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A GAMES CENTER programkiildé szolgdlat mar régota nagy sikerrel mikodé szolgdltatds, amely
minden bizonnyal Magyarorszdg egyik legnagyobb jatékprogram gyiijteményével rendelkezik. Sike-
riinket taldn megbizhatésdgunknak, gyorsasidgunknak, és eldnyos feltételeinknek kdszonhetjiik,
valamint annak, hogy hdl6zatunk tagjai sajat maguk vilasztjdk meg a szamukra legkedvezébb prog-

rambeszerzési lehetGségeket és katalogusunk alapjan maguk allitjdk ossze a kiviant kollekciokat.

64-es szekcionk

csak lemezes programokkal
foglalkozik, és folyamatosan
biviilé valasztéka felileli a
Magyarorsziagon fellelhetd
programoknak legalabb a 80%-
at, kiillonos tekintettel a ritka-
sdgnak szdmité stratégiai,
fantasy és kalandjdatékokra.

PC-szekcionk

mindissze masfél éve iizemel,
igy féleg csak djdonsiagokkal
tudunk tagjaink rendelkezésé-
re dllni, de folyamatosan
beszerezziik az 1990. el6tt meg-
jelent jatékokat is, igy nemso-
kdara azokat is felvessziik kata-
logusunkba.

Amiga szekcionk

szintén nagyon nagy gydjte-
ménnyel rendelkezik az elmult
hiarom évben megjelent jaté-
kokbol, habar gyakori eset,
hogy a 6-8 lemezt elfoglalé
jatékprogramok nem keriilnek
bele a katal6gusunkba.

Amennyiben hirdetésiink felkeltette az érdeklédését, és On is hdl6zatunk tagja 6hajt lenni, kérjiik
rendelje meg t6liink 1992. 1. negyedévi katalégusunkat, amelybdl részletes tdjékoztatist nyerhet. A
katalégus természetesen ingyenes, de megrendelése esetén kérjilkk sziveskedjen felbélyegzett és
megcimzett valaszboritékot is mellékelni! Katalégusunkban megtaldlja annak a 3-4.000
jatékprogramnak a géptipusok szerint csoportositott listdjat, amelyekkel szolgiltatdsunk
rendelkezik és az egyes programok rovid ismertetését (méret, jatéktipus, és PC-nél hardware-igény).
Cimiink:

GAMES CENTER Budapest, 1926. Pf. 6

PC = GIMIGE = 66

MegintaGamesShift...

Még mindig ezt a nagyszer( lemezUjsagot szeretnénk megismertetni veled - ha még nem
taldlkoztal volna vele. Van ebben minden, ami csak egy C64-es gazdat érdekelhet:

- hirdetés
- programozastechnika
(assembler)
- demo (ismertetdk és mikéddk)
- basic segitségek

Public Domain (nem copyrightos) |
Amiga software-ek (demok,
slideshowk, music diskek,
lemezes Gjsagok) a legnagyobb
valasztékbol megrendelhetdk.

- jatékleiras/ismertetd
- felhasznaldiprg.
leiras/ismertetd
= humor
- rock rovat

Vélaszboriték és bélyeg

ellenében listat kuldink.

- Amiga és PC ismertetd

- Uj programok bemutatésa

- régl programok leirdsa
- hardver
- fantasztikus novella

- orokélet poke-ok

- katalégus az eddig megjelent programlei-

rasokrol
- CTBK ismertetd
- és még sok egyéb...

TRISTAR & RED SECTOR

Letét 103.
Pf. 701 1399
Budapest

Ezt az informéciémennyiséget - 550-600 KByte, abszolut témdritve - (kb. 80 papirljsag-
oldal) a GameShift cim( C64-es lemezUjsdg mondhatja magaénak, amit tulajdonképpen
nem csak mi, hanem az olvasdk is frnak. Lek&zlink ugyanis mindent, ami hozzank érkezik,
még ha addig nem Is foglalkoztunk a témaval. Mindenre nyitottak vagyunk!
Magndsok: a GS 3, vagy GS 4 mar kazettan is kaphatd lesz!

E két oldalas lemezmagazin ara 70 Ft - lemezzel egy(tt.

Ha érdekel, irj a Commodore Tulajdonosok Barati Kére cimére, a
Budapest, 1046 Ugeté u. 20-ba,
vagy - gyorsabb, és nem érhet csalédds - rendeld meg rogton!

Az eddig megjelent példanyok:

GS 0 (prébaszam), GS 1,GS 2
Varjuk leveled!
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Southern Belle (64)
Magic Candle

(64, Amiga, PC)

RSI Demomaker (Amiga)
Death Knights of Krynn
(64, Amiga, PC)

Battle Chess 2. (PC)
Battles of Napoleon (64)
Arthur (The Quest for
Excalibur (Amiga)
Nightshade (64)

Spikey (64)

M1 Tank Platoon (PC)
Jaws (64)

Elsdsegély

Plus4 sarok (Plus4)
Hirdetés

CoVboy Posta

Commodore Vilag

Megijelenik évente 9 alkalommal

Kiadja: COM-WARE Kit.

Felelés kiadé: Rucz Lajos, Kiss Laszlo
Felelétlen szerkeszt6: CoVboy

Borito: Kovacs Jozsef

Belséd grafika +tehenek: Muller Mihaly
(most pihentetjuk, elment a haboruba)
Aztan még van a Gabor is, aki sok min-
dent csinal (A muhkor példaul elszivta
a cigimet — CoVboy) A
Postacim: COMMODORE VILAG

COM-WARE Kift
(vagy ami jolesik)
Budapest, Pf. 363, 1519

tit lehet levelezgetni, nem a bankcimen!
Bankcim: (ezt a cimet felejtsd el, ha

levelet akarsz irni — arra oft van a
ostafiok! Ezt csak akkor kell
asznalnod,, ha csekken rendelsz

Evkonyvet vagy egyéb

ﬁjségot
piruszt, és a csekket nem mi kuldtik

eked. Ezt a cimet kell

beirni a

'pénzdsszeg cimzeftje’ rovatba.

OTP, Budapest, Irin

u. 30, 1117

(A csekk ko6zépsé szelvenyének hétolda-

lara le
COM-WARE

etek szivesek mindig rairni:
Kit., MNB 218-

98426/41853-7 — valamint azt, hogy a
pénzt mire adtad fel. Kész.)

ISSN 0866-0808
Pétria Nyomda
Felelés vezeté: Vass Sandor

Tudjuk, hogy borzaszté az ujsagunk,
de azért koszonjik, hogy megvetted!

(Mivel tévesztetted 6ssze?)

Epp ez jutott esziinkbe...

Jaj, mar megint bevezetdt kell irnunk az
uj szamhoz! Ez mindig majdnem olyan
izgalmas feladat, mint mondjuk a jatékleira-
sok bepotyogése. A multkori bevezetd
egyébként — azonkivil, hogy hosszadal-
masra — elég kalandosra sikeredett, mert
ahogy &tkeveredtink a masodik oldaléara,
utkozben elveszett néhany sor. Hogy
hogyan veszett el, és hova lett, azt abszolut
nem tudjuk. Biztos CoVboy "megszerkesz-
tette”... Ez még hagyjan, de mar arra sem
emlékszink, hogy egyaltalan mi is lehetett
ott... (Akkor az valami rendkivil fontos
informacié lehetett... — CoVboy)

Oréommel tajékoztatunk mindenkit, hogy
ebben a szamunkban az évezred Ujitasara
is sor kerdlt: negativ tartomanyokba csék-
kentettiik a CoV arat! Ha mondjuk a hatla-
pon levé Anubis vasarlasi kupont megfele-
I6 moédon hasznaljatok, akkor ez a sza-
munk mindossze —26 Ft-ba kerilt nektek.
Ez azért igazan forradalmi Ujitas, nemde?!
Egyébkeént mi lepddtink meg a legjobban,
amikor kiderdlt, hogy ilyen cég valéban
létezik, valéban éarulnak olyan cuccokat,
amiket hirdettek, s6t, valamelyik Gzletik-
ben még jofajta VR (Virtual Reality) szimula-
torok is varjak, hogy az arra raszorulék
kiprébaljak Sket. Raadasul még hirdetni is
akartak, ami  kdlondsen  dicséretes
kivansag barmilyen kdzalet részérsl!

CoVboy mostanaban egy rakas levelet
szokott hozzank dobalni, amelyek egytdl-
egyig arra vonatkoznak, hogy a levélird
nem kapta meg a januéri és/vagy a februari
szamunkat. Mintha mar emlitettik volna
egy péar alkalommal, hogy a CoV nem havi-
lap. Szerintink ebbdl béven elég évente 9
db, és az éves szinten még mindig majd-
nem "masfél havi” lapot jelent. Ez egy ilyen
Ujsag. Januari szam nem is volt. Februari
igen, de az lehet, hogy csak marciusban
jelent meg. Igy tehat meg kellene prébaélni
elvonatkoztatnotok a kulonféle honapok
altal keretbe szoritott Ujsagoktdl. Mit
nekink a honapok! Kik azok a hénapok?!
(Nem lattam Gket az eléfizeték névsora-
ban... — CoVboy) A CoV majd alkalmasint
megjelenik valamikor, az évi 9 db a biztos.
Egyébként mintha a '92-es megjelenés ute-
mezése benne lett volna a karacsonyi dup-
la szamban — idegeskedni csak akkor kell,
amikor az oftani idépontoktél mar tobb

mint egy hénappal eltértink. Akkor meg
mar ugyis késd, mert addigra mi mar rég
messze jarunk...

Egy abszolit lényegtelen téma kovetke-
zik: a mult évi utolsé szamokban szé volt
valami PC-rél (Most is szé van! Lapozz
gyorsan a CoVboy Postaba! — CoVboy),
amit a '92-re eldfizeté mazochistak kozott
sorsolunk ki. Azok természetesen fatalis
nyomdahibék voltak! Természetesen mind-
ossze egy abakuszrél volt szé, amelyen
szines kis tehénfejek tologatasaval elkeé-
peszté sebességgel szamolhat a t. felhasz-
néald. A hideg resethez mindossze a beren-
dezés 90 fokos elforditdsa szukséges. Na
mindegy, ha mar PC allt ott, akkor kisorsol-
tunk egy olyat is (az abakusz majd vigasz-
dij lesz), tehat a kokori ketyere nyerte-
seeeee... (tatatataaaaam — az unnepi alkal-
makkor szokasos fanfarok elhalnak) ... a
2128. sorszamu eldfizetdnk. Természete-
sen jol tudjuk, hogy egy demokratikus
allamban él6 allampolgarok személyiségi
jogaival egyszerien oOsszegyeztethetetlen,
hogy megszamozzak Gket (lasd: személyi
szam), de azért adatokat igy mégis egysze-
ribb kezelni. Allampolgari jogokkal majd
akkor kell el6hozakodni, ha elkezdjak
leplombéalgatni a fuleteket. Milyen szép
idonk van! Csicseregnek a madarak. Jé, ott
egy harkéaly! Mit széltok a politikai helyzet
alakulasahoz? Mindenki tok ideges mar?
Akkor jo. A PC-t Halasz Zoltan nyerte, God-
rél. (G6d? Hat azt mar rég atkeresztefték
Gettofalvanak! — CoVboy) Tobbet nem
mondunk am réla, mert a PC-t természete-
sen személyesen fogjuk hozzavagdosni!
Majd a kévetkezé szamban beszamolunk a
PC QUEST-rél. Valahogy ugy képzeljik a
dolgot, hogy kivonulunk hozza, becsdnge-
tdnk, megkérdezzik van-e felesleges
ujsagpapir, majd miutan kiengedte rank a
kutyat, hirtelen fordulattal kozoljuk vele,
hogy 6 nyerte a PC-t CoV-nal. Klatty!
Ebben a pillanatban kattan majd a huncut
kis Kandi Kamera, mert amilyen képet vag-
ni fog, az biztos, hogy megér egy A3-as
posztert!...

Hoppla! Még egy roppant fontos dolog,
amit feltétlenal el kell még mondanunk:
arrél van szd, hogy... (Majd legkdzelebb,
kis barataim! A bevezetének ezennel
vége! Elég volt mar ennyi! — CoVboy)

Jé napot kivanok mindenkibe! Ujra
egyitt — de j6! Kdlondsen igy, a maxi-
malt méretid CoVboy Postaban! A muk-
kori szamban én megmondtam, hogy
most az Introban fog kezdédni a leve-
lezés, mert utalom, amikor kiturnak a
helyemrél! Amit meg én mondok, azt
mindenki készpénznek veheti (AFA-
stul)! Vagy készpénznek inkabb mégse
(az jobb, ha ndlam marad), legyen
mondjuk: Szentiras. Az se rossz és az
ingyen van. A szent majd hatul folylatja
az irast, mert most kezdddik az ujsag
(kihagyhatod — siess inkabb hatral)
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Adventure/RPG

Amiga, PC

A jatékljdonsagok kozétt rogton nyitas-
nak egy szinte vadonatij név a software-
piacon: Microprose... Az elmult héten
kivételesen nem a szokdsos 5 (j
szimulatort dobtak piacra (bar lehet, hogy
azok is megvoltak, ez csak bonus), hanem
egy vérbeli kalandjatékot, ami azért buzgon
merit az RPG-k sajatossagaibdl is. A
DARKLANDS torténete a XV. szazadban
jétszodik az egykori német — demokratikus
— fejedelemségek teriletén. A sotét
kozépkor idépontja magétdl kinalta a
szereplégardat, amelyek természetesen a
fantasy-jatékok némileg atalakitott figurai
kézul keruttek ki. Egy négyfés tarsulattal

rohangéalhatunk ide-oda a _fétérképen,
akikkel néha bekukkantunk az utunkba
akadé varoskakba (van vagy 60-70

belsldk), elcsodalkozunk a 3D kivitele-
zésen, ijedtinkben agyonverjik az oft
maszkald ideges egyedeket, zsebretesszik
a kincset, aztdn tovabballunk, mert még
ujabb agyonvernivaldk varjak latogatasun-
kat. Ugy tomoren kéabé ennyi a lényege.
(Most jutott eszinkbe, hogy a MAGIC
CANDLE-rél is béven elég lett volna ennyi.)
Persze a Sid Meier-kommandé altalaban
eddig sem arrél volt hires, hogy olyan na-

gyon egysiku jatékokat gyaranak — tehat
aki esetleg a "WANTED" rovatba soroina
be a DARKLANDS-t, masfél doboz HD-s
lemezt készitsen a keze Ugyébe... Ez csak
a VGA PC-kkel rendelkezékre vonatkozik,
mert Amigan még csak az "igéret” szintjén
all a program.

Amiga

Az egykoron 64-en (vagy Spectrumon)
edzédott Amigasok talan még emlékeznek
egy bizonyos KNIGHTMARE c. programra,
ami a korat jéval megelézd, kellemes kis
kalandjaték volt a maga idején. A jaték egy
nagyon népszerl angol sorozat szamitogé-
pes feldolgozésa volt, amelyben egy bot-
csinalta lovaggal szerencsétlenkedtink egy
kastély mélyén. A sorozat még mindig tart,
tehat a fantaziahianyban szenvedé fantasy-
szerz6k barmikor merithetnek beldle egy-
két kortyot. Ezt tették a Mindscape ugyan-
csak KNIGHTMARE cimet viseld jatékanak
szerz6i is, akik — a kor divatjanak
megfeleléen — DUNGEON MASTER-szer
RPG-ként dolgoztak fel a témat. A jaték 6
érdekessége az egészen sajatsagos grafi-
kai stilus, amelyben alig hasznaltak
néhany szint, mégis egy nagyon eredeti, a
témahoz tokéletesen illeszkedd hatast
prezentéltax vele.

Amiga, PC

Az SSI| csendesen dihong magaban az
USA mélyén, hogy az AD&D szamitogépes
megvalositasanak egyedili jogos alkalma-
zdjaként, ugy kabé 1 ezrelékben részese-
dik a szamitogépes AD&D-jatékok piaca-
bél. Mérgikben egyre jobb jatékokat irkal-
nak, széval csak nyugodtan dihongjenek!
Az EYE OF BEHOLDER 2. része utan egy
ujabb "2. rész" kerilt naluk napirendre,
nevezetesen a BUCK ROGERS-é, ami a
MATRIX CUBED alcimet viseli. A 16khajta-
sos hés 25. szazadi kalandjai tehat tovabb
folytatédnak. A kivitelezés a jellegzetes SSI-
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kinézetet hordozza magan, bar az elsd
résztél eltéréen ezt mar megprobaltak egy
kicsit hozzaigazitani a VGA PC-k lehetdse-
geihez. Na persze annyira azért nem, hogy
tal nagy nehézséget okozzon egy 32-szind
Amiga-verziova torténd konvertalas... 64-es
valtozatrél egyelére szé nincsen, széval
mar fontolgatjuk a levélirast az SSl-nak,
amelyben koévetkezetesen 'F'-fel fogjuk
helyettesiteni a jatékuk cimének egyik 'B'-
jét... (Miért, mit jelent az, hogy 'MATRIX
CUFED’? — CoVboy)

Amiga, PC
A "2. rész-komplexus" az Empire-hoz is
begylrizott, mert &k is egy ilyen sorszam-
mal ellatott MEGATRAVELLER-rel alitak
elé. A BUCK ROGERS-hez hasonléan sci-fi
kornyezetben jatszédé RPG-t leginkabb a
konvencionalistdl eléggé eltéré (néha mar
egyenesen meghokkentd) grafikai kivitele-
zése emeli ki a szerepjatékok sorabdl. A
torténet egyébként a Régiek titkat keresd ot
figura kordl bonyolédik, akikkel bebaran-
golhatjuk és végigharcolhatjuk a tobb, mint
100 bolygébdl alld galaktikat.
Amiga, PC
A 'Gydrik Ura' utan valdszindleg a
'Neverending Story’' lesz a kovetkezd
regény, amelyrdl a jatékgyarosok tobbezer
bért fognak lenyuzni. Voft mar beldle
hagyomanyos kaland- és akcio-feldolgo-
zas, most pedig a svajci Linel programozdi
azzal birkéznak, hogy egy '3D animated
arcade/adventure’ (érthetébben: Sierra-
szer() jatékot faragjanak az 'Istennek véget
nem érd torténet’-bél. Hogy ennek mi lesz
a vége, az majd a torténet végén talan kide-
rdl (Most akkor véget ér vagy nem ér
véget? — CoVboy) — egyelére ennyi, mert
ezidaig minddssze egy darab preview-
képet sikerdlt latnunk beldle...
Amiga, PC
De j6, hogy eszinkbe jutott az elébb a
Sierra! (Azt egyébkeént is csak azért irtuk,
hogy legyen mirél eszinkbe jutnia...) Mert-
hogy — ha nem tudtatok volna, hogy mi
hianyzott a boldogsagotokhoz — wvan
néhany Uj Sierra-stuff! Megijedni nem kell,
nem Larry (Larry Laffer? — CoVboy) legu-
jabb kalandjai (sorszamot mar nem mertnk
irni — ott mar az sem biztos!) szédelegtek
ki a software-piacra, és nem is a 'Két Ficko
az Andromédabdl' folytatta Roger Wilco
galaktikus amokfutasat — most két masik
dologrél fogunk csevegni. Ez a két jaték
szinte akar normalisnak is nevezhetd, szo-
val lehet, hogy nem is ARROL a Sierrardl
van szb... Az egyik Dr. Agy sajat magardl
elnevezett kastélyaban jatszodik és a
szokasos Sierra-szerkesztovel készult (ter-
mészetesen az Ujjal). Elsé ranézesre ugy
néz ki, mint egy adventure: bebaktatunk
egy szabvany lovagvar felvonohidjan és
majd ide-oda maszkalhatunk a folyosdkon.
A poén az lesz, hogy a folyosdk elagazasa-
iban akkor mehetink csak tovabb, ha elé-
sz6r megoldunk valamilyen nyakatekert
logikai feladvanyt. Ha a feladvany esetleg
kifogna rajtunk, akkor a megoldasukat el is
passzolhatjuk, mar amennyiben élelmesen
begy(jtjlk a berendezési targyakbol zsak-
manyolhatd zsetonokat. Igy tehat ez egy uj,
tovabbfejlesztett jatékkategoriaba tartozik:
3D animated and mindbended
arcade/adventure... (Na most mar shut’em
up! — CoVboy) A masik 0] Sierra-produk-
ci6 (CONQUEST OF LONGBOW) viszont
mar egy izig-vérig adventure, és azoknak
fog egy j6 adag oromet okozni, akik nem
alapvetéen az idiéta poénokra, hanem
inkabb a profi grafikai kivitelezésre fogéko-
nyak. Az alaptorténet egy szintén elég rit-
kan feldolgozott téman alapul: valmikor a
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12. széazad végi Anglidban talaljuk magun-
kat, amikor a gaz és gonosz normannok
halédlra sanyargatjdk a becsuletes szaszo-
kat, mert a derék Richard kiraly, akinek a
szive egy oroszlanyé (és mellesleg szintén
normann, széval itt maris egy képzavar
van) elutazott Palesztinaba és ott foglyul
ejtette a PFSZ. Szerencsére a szaszok, a
szegények és nem utolsésorban 6nmaga
védelmezdjeként feltinik egy deli ifju, aki
onkéntes addvégrehajtoként all az uton
(vagyis utonallé), de clickre elbujik, ha
jonnek a poroszlovak. Késébb totémeccs is
lesz: a Nottingham Forest mérkézik a Sor-
wood Vegyesvalogatottal az  Angol
Kupéban (j6l kupan vagjak egymast). Aki
ebbdl kitalalta, hogy ez a deli ifji nem mas,
mint Micimackd, az nyert egy PC-t és
gyonyorkodhet a jatékban! (Elnézést, hogy
ilyen sajatsagos jatékismertetst csinaltunk,
de olyan Sierra-hangulatba ringattuk
magunkat...)

Amiga, PC

A francia Cocktel Vision semmit sem
javult az utobbi két programjuk ota: még
mindig a zippzarjukon keresztil szemlélik
a vilagot és érdeklSdésikre csak az tarthat
szamot, akinek az ivari kromoszomai eltér-
nek az ovéktdl... El6szér az 'Emmanuelle’
c. softcore-sorozatot szamitogépesitették
meg (kar, hogy nem az V. részt — filmen
idaig az volt a, khm, "legmozgalmasabb”),
aztan a GEYSHA-ban a japan jakuzak ellen
harcolhattunk borzaszté veszélyek kozepet-
te (Hat ha ugy jobban belegondolok, nem
is lehetett olyan borzasztéo az a kilde-
tés...! — CoVboy), most pedig a FASCI-
NATION-ben egy Doralise nevi francia
stewardess sOrd életének ugyancsak
"slrd” epizddjaiba nyerhetink bepillantast.
Hat pillantson, aki akar — mi inkabb beér-
nénk egy szimpla statiszta-szereppel...
Amiga, PC

Az Origin ULTIMA-sorozatanak végelat-
hatatlan folyamaval csak egyetlen RPG
tudott idaig l|épést tartani: a Sir-Tech
WIZARDRY-eposza. Ennek is mar a 7.
része jelent meg PC-re, CRUSADERS OF
DARK SAVANT cimmel. A kulonféle
nyugati szaklapok szabalyszerQ
oromoédakat zengtek a jatékrol (a POWER
PLAY példaul minden tovabbi nelkdl
"minden idék legjobb RPG-jének” nevezte.
Az odakban talan azért lehet némi kaltdi
tulzéas, mert a jatékban tulajdonképpen
semmi olyat nem lelink, amivel mondjuk
az EYE OF THE BEHOLDER-ek ne vennék
fel a versenyt, leszamitva talan a grafikai
kivitelezést. A grafikusok ugyanis nagyon
megdolgoztak a pénzukért: minden egyes
helyszin és animalé szérny olyan hihe-
tetlendl aprélékosan ki van dolgozva, hogy
az szinte mar elképeszté! (Ha mondjuk a
POWER PLAY minden idok legszebben
kivitelezett RPG-jének nevezte volna, akkor
azon abszolit nem lett volna mit vitat-
kozni). Egyelére csak VGA PC-re készult
verzié van, de igérnek egy 32-szinl Amiga-
valtozatot is beldle. (A PC-s verzié utan mar
nem is nagyon vagyunk arra, hogy azt
megnézzuk...)

Szimulator/stratégia

Amiga, PC

Az idén jubileumot Gl a vilag: pontosan
500 évvel ezelétt hitte azt egy Kolompos
Kristéf nevld portugél uriember, hogy nyu-
gat felé hajbézva elérte Indiat — pedig csak
Amerikét fedezte fel. A halas utdkor biztos
nagy unnepségekkel fog emlékezni a jeles
férfiira, akinek — kozvetve bar, de — a
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krumplit, a hamburgert és a Commodore-t
kbészonheti. (Meg az atombombat! —
CoVboy) A fél évezredes jubileum két
jatékgyartdé agyat is megmozgatta: az
Impressions a DISCOVERY cimu jatéka-
ban egy PIRATES-szerd feldolgozassal
emlékezik meg a nagy felfedezésrél, mig a
Koei inkabb a TAl PAN-ra emlékeztetd stra-
tégia/kaland keveréket gyartott az ¢ jelleg-
zetes stilusaban. A jaték az UNCHARTED
WATERS cimet viseli, és Ugy altalaban a
nagy féldrajzi felfedezések koranak egészét
mutatja be, a hozzajuk kapcsolédé felfede-
z6i tevékenységek (egy kis kereskedelem,
egy kis rablas, egy kis tomegmészarlas)
teljes fényében.

Amiga

A Psygnosis egy egész halom BEAST-
klont (AGONY, LEANDER, ORK, stb.)
dobott a piacra karacsony elétt, amelyek
mindegyike gyonyord, zenél meg lehet
benne verekedni — de véletlenul egy olyan
is belekerGlt a sorba, ami nem zenél, nem
lehet benne verekedni, de nagyon jo. A
muvet AIR SUPPORT-nak keresztelték és
egy totalis légihaboru kellds kézepébe
csoppenunk benne. A felszin és a kGlonbo-
z0 objektumok nem-fillezett wvektorokra
épulé megjelenitése egy egészen szokatlan
grafikai kornyezetet teremt nekink, amely-
ben légiflottank parancsnokaként és egy-
ben gépeink pilétaiként is csillogtathatjuk
stratégiai és szimulaciés programokban
valé jartassagunkat.

Amiga, PC

A POPULOUS 2. ugy latszik tippeket
adott a Bulfrog csapatnak, mert a jaték
elsé részéhez kiadtak egy WORLD MAP
EDITOR-t, amellyel Uj, sajat palyakat ter-
vezhetink az istenek legljabb dsszecsapa-
saihoz.

Amiga, PC

A Chris Roberts nevi fické a 386-0s PC-
vel és végtelen winchesterkapacitassal ren-
delkezé jatékosoknak a STRIKE COM-
MANDER utdn egy uUjabb WING COM-
MANDER-t (WC II: SPECIAL OPERA-
TIONS) ejtett a nyakukba, amely az eredeti
jaték kildetéseit 20 Ujabb bevetésel gazda-
gitja. Ha az embernek még egy Soundblas-
terje is van a PC-jéhez, akkor bonus-
oromként még 7 Mega széveget is kaphat a
jatékhoz.

/\ A Koeli uj stratégidgja: UNCHARTED WATERS (Amiga)
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3
Guns Loaded

82 Culverin

52
20 Total Gold
10 943 Gold

What kind of quns?

Néhany 64-es csoda

Hogy a 64-esek se piszkaljanak bennun-
ket a 64-ujdonsagok hianya miatt, most
néhany B-bites produkcié, amelyek ugyan
eléggé rondan festenek a 'News' rovatban
szerepld programok kozott (a legtobbjuk
csak formazasra j6), de most mit csinal-
junk, ha ezek vannak?!

Az Elvira nevil szerencsétlen horrorkiraly-
né elég szomoru lehet, amikor meglatja
magat egy nagyszerl kalandjaték utan egy
csapnivaléan rossz arcade kozepén, ami
az ELVIRA THE ARCADE GAME névre
hallgat. Maszkalni kell, ugralni, meg ossze-
szedegetni néhany varazslatot és fegyvert.
Talan nem kellett volna erdltetni az Ggyes-
ségi verziot, lényegesen jobb dtlet lett vol-
na, ha mondjuk a kalandjaték 16-bites 2.
részének atirasaba fektetik az energidju-
kat...

A boxringek kozepébe szdkkenlink a
Storm FINAL BLOW-jaban, ami a kivitele-
zést tekintve (aprolékos grafika és hatal-
mas, animalé sprite-ok) egy nagyszeriden
sikerult konverzié — de olyan unalmas,
hogy az szinte mar csoda! (Nektek mar
semmi se jo?! — CoVboy)

Egy masik "sportprogram” a
WRESTLEMANIA az Ocean-t6l, amiben
Kébanya-Alsé pankratorbajnokava valha-
tunk. Rendkivil szérakoztaté jaték, ugy
kéralbelldl azon a szinten van, mint ez a
"sport”.

Ez nem tul G, de azért megemlitjuk: az
Ocean csinalt egy 64-es atiratot az Amigas
TOKI-bdl, amelyben egy majom halas sze-
repében csellenghetiunk (challenge-hetink)
az ot palyat benépesité szornyek kozott.
Sok élvezet ebben sincs a trainerrel, de
legalabb szépen meg van csinalva.

Ugyancsak Ocean-termék a SPACE
GUN is, amely egy idegen élSlényekkel
benépesitett drhajéban jatszédik és kordl-
beldl Ggy néz ki, mintha az OPERATION
WOLF-ot attették volna az ALIENS vilagaba.
Itt is foglyokat kell kiszabaditanunk. Van-
nak j6 nagy "spriték", j6 sokat lehet I6ni, és
a jatékhoz még adnak egy reszelét is, ami-
vel hovelykujjunk alsé részén keletkezd
bérkeményedéseket lehet majd alkalomad-
tan eltavolitani...
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Aki még nem reszelgetett eleget, az
tovabb folytathatja a I6voldozést a Domark
SUPER SPACE INVADERS-ében. Elsé pil-
lantasra egy j6 nagyot csuklik az ember,
mert a hatterek gyonyorlen meg vannak
rajzolva — aztdn meglatja, hogy mi ez a
jaték. Hat ez az INVADERS! (Ha minden
igaz, akkor ez volt az elsé 64-es jaték, ami-
vel Ugy '84 tajékan jatszhattunk.) Tudjatok:
6t sorban j6nnek lefelé az idegenek és koz-
ben bombéznak, ami eldl el lehet bujni az
alul levé bastyak alatt. Néha fent atrepal
egy ufo, és ha azt kilovod, akkor bonust
kapsz — mi kell még ennél t6bb?! Kiléno-
sen, ha még hozzéteszik azt is, hogy nem-
csak ez az egy palya van, hanem még egy
csomo, amelyeken a — hasonlé kord —
MOON CRESTA-ba is belecséppenhetink.

DOUBLE DRAGON IIl. "Nomen est
omen” mondja a kézmondas. Jokat lehet
verekedni benne ("ninyas jaték”), és még
az elsd ketténél is sokkal rondabb! Bor-
zaszto rossz.

A masik "ninyas” csoda a nagy hirverés-
sel beharangozott THE FIRST SAMURAI,
Raffaele Cecco (a CYBERNOID-ok és
STORMLORD-ok szerzéjének) uj program-
ja. Ez tényleg szépen meg van csinalva, de
ettdl sem sikerift megszeretnink ezeket a
verekedds jatékokat.

Az iImageworks a TURBO OUTRUN min-
tajara csinalhatta a CISCO HEAT-et, amely-
ben o6t palyan keresztil nyomhatjuk a
pedalt. Olyan szomorkas egy kicsit ez a
jaték: ez a grafika nagyon nem szép, és ha
a jatékot mar kifelejtik a jatékbdl, akkor leg-
alabb latvanyosan lehessen unatkozni!

/\ Ne érilljetek: ez csak a SUPER SPACE INVADERS cimképernyéje (64)

Ha a sebesség megszallottjainak még a
CISCO HEAT sem elég, akkor versenymo-
torok nyergébe pattanhatnak az Accolade
Uj jatékaban, a CYCLES-ben. (Nem, ez
nem a TEST DRIVE 4. Ez mar a TEST
DRIVE 7!) Ez egyébként még szédaval ugy-
ahogy elmegy, sét, az is lehet, hogy valaki
még élvezni is fogja...

Biztos van még 20-30 csoda, amirdl az
elmult néhany hénapban elfelejtettink irni,
de a feledékenységnek altalaban az az oka,
hogy az ember mar meg sem jegyzi a dol-
gokat. Nem baj, most voltak 64-es hirek —
tessék szépen boldognak lenni velGk! (Mar
megint majdnem elfelejtettik: mindegyik
van kazettan is.)

Ami most kovetkezik, az még mindig
'News' (vagyis: még mindig jatékismertetd),
csak most nem egészen olyan jatékrél szol,
mint az eddigiek. Ugy hivjak, hogy VIRTU-
ALITY 1000 SD. A jaték egy szimulator,
aminek a lelke egy Amiga 3000-es szamito-
gép, specialis turbokartyakkal, illesztékkel
meg egyéb ketyerékkel feldiszitve.

Az otthoni szamitégépe elétt gérnyedezd,
tulajdonképpen csak két dimenzids térérzé-
kelést biztosité monitorat bamulé jatékos
ebbe beleréppenve kiléphet a megszokott
kornyezetbdl és vadonatuj helyzetben talal-
ja magat. Kivalrél a gép egy furcsa autéhoz
hasonlit. Elhelyezkedve a pilétadlésben,
fejinkre kerdl egy sisak és kezlink specia-
lis botkormanyt ragad meg (vagy kormany-
kereket — attél figg, mit kentek be lekvar-
ral). Aztan egy pillanaton beldl maris 0]
vilag kerdl a szemink elé, amelyben
vadaszpilétaként, Forma |-es autoverseny-
z6ként, vagy mondjuk egy csillaghaboru
kellés kézepén kell majd helyt allnunk.

A fejunkre helyezett sisakban kulonleges
latvanytechnikara épité monitor garantélja a
tokéletes haromdimenzidos érzékelést. Ha
korbepillantunk, akkor a monitorok azt a
képet vetitik elénk, amerre a fejinket fordi-
tottuk. A tokéletes térhatast a sisakban és
magaban a szamitégépben elhelyezett
elektromagneses impulzusadék biztositjak
— és nem kell kékorszaki modon a funkci-
dbillentyliket nyomkodnunk. A monitoro-
kon keresztil megszoélald hangmindség

szintén a tegnapé: most a sisakban kris-
talytiszta quadro hanghatasok teszik tokéle-
tessé az érzékszerveink atverését.

A szimulator egyik Uzemmdédjaban egy
Hawker Harrier pilotatlésébe élhetjik bele
magunkat. A gépet két botkormannyal fog-
juk iranyitani: a bal oldali a gyorsité/lassitd
kar, a jobb oldalival pedig a kivant iranyba
tudjuk a gépet donteni. A két kormany ran-
gatasabdl eldallitott 6ralt mandverekre min-
denképpen szikség lesz, mert néhany
baratsagtalan MIG-29-es erdteljesen azon
munkalkodik, hogy a menet minél elébb
véget érjen. Az elhessegetésukre természe-
tesen nem csak a légibalett, hanem a fedél-
zeti gépagyu, valamint néhany infravords
rakéta is a rendelkezésre all. A nehézségi
szintnek megfeleléen egyébként még lehe-
téség van tartalyrepulégéprél torténéd tan-
kolasra is, majd a klldetés befejezése utan
egy légitamaszpontra vagy egy repllégép-
hordozéra kell leszélinunk. A vizualis
hatast az audio effektek is tamogatjak: a
bazis a teljes bevetés ideje alatt angol nyel-
vl parancsokkal prébalja segiteni a harci
helyzet, illetve a leszallo mandver minél
sikeresebb megoldasat.

Egy masik Gzemmoddban Luke Skywal-
kert jatszhatunk. Nem, nem kell orakat
kézen allnunk egy mocsarban, mindossze
idéugrast hajtunk végre a XXIl. szazadba,
ahol valamelyik félreesé galaxisban bor-
zaszté 16voldozést fogunk csapni a kalon-
féle rendd és rangt drjarganyok kézott. Az

Urhajonk kormanyzasa megegyezik az
elobb leirtakkal, a lényeges kilonbség a
sisakba szerelt automata célzoberendezés-
ben lesz: elég pusztan a fejink mozgatasa-
val célbavenni az ellenséges Grsikldkat. Ht
is kulonbozé nehézségi szintek lesznek,
amelyekben né az elpusztitandd ellensé-
ges gépek szama, majd — megfeleld miné-
sités megszerzése utan — kovetkezd fel-
adatunk egy anyahajén elhelyezett lézer-
agyuk elpusztitasa lesz. Sulyosabb talalat
esetén gépunk automatikusan landol a
bazisunkon, javitas és feltoltés céljabol.

Ha mar ugyis megkezdddott a Forma l-es
szezon, a hétkéznapi halandé is beszok-
kenhet egy ilyen technikai csoda volanja
mogé: mindéssze annyi a dolga, hogy a
fejére tegye kedvenc sisakjat és mar repul-
het is. Egy Forma l-es autét ritkan iranyita-
nak botkormanyokkal, ehhez az Gzemmaod-
hoz tehat hagyomanyos volan, valamint
fék- és gazpedalok dukalnak. A legjobb az
egészben az, hogy ha az amatér versenyzé
véletlenll az egyik palankon kot ki, akkor
kiszallas utdn nem Szent Péter, hanem a
sorra keridlésre mar tirelmetlendl varakozo
haverja koszénti...

Bar a VR latvanytechnika egyik legujabb
vivmanyarol volt szé, a dolog személyes
kiprébalasahoz nem kell Londonig menni:
elegendd elmetrézni a Nyugatiig, és oft a
Skala Metré foldszinti bejarataval szemben
levé Anubis pavilonban mindenki szemé-
lyesen is kiprobalhatja a dolgot.

Commodore Gyorsszerviz e Budapest, 175-10-24 @ XT/AT tapegység

javitas/csere, és videoszervizelés is!
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Multkor éppen sulyos munkalatok kéze-
pette senyvedtunk itt a HQ-n, amikor vélet-
lenul felborult néhany polc (En megmond-
tam, hogy ne itt focizzunk, mert amorti-
zalédik a berendezés.. — CoVboy), és
néhany mazsa top secret papirusz hullott a
foldre. Kozottik a lejjebb lathatd abra, ame-
lyet CoVboy igy kommentalt be: "Jé, egy
korai Getto! Ezt beteszem a kovetkezébe..."
— aztan korbehordozta, mint a véres ron-
gyot. Ennek oromére ugy dontottunk, hogy
ha rajz van, akkor gyorsan csinalunk hozza
valamilyen leirast is. Az emlékeink kozott
kutatva elészor a RAILROAD TYCOON-nal,
majd a THE TRAIN-nél allapodtunk meg.
de mivel mar mindkettd volt egyszer,
inkabb tovabb kotorasztunk, mig ra nem
leftunk egy elfeledett vonatos cuccra, ami
még talan Lenin idejében jelenhetett meg
— és ugy hiviadk, hogy SOUTHERN
BELLE.

A Southern Belle egy nagyon hires angol
gézmozdony volt valamikor a huszas-har-
mincas évek tajékan. A londoni Victoria és
a brightoni palyaudvar kozott kozlekedett.
A szamitogépes feldolgozas egy vérbeli
szimulator lett, amelyen a palyavalasztas
elétt allo ifjusag mar otthon begyakorolhat-
ja azoknak a hi-tech berendezéseknek a
kezelését, amelyet a "Hiv a vasut, var a
MAV!" szlogen kitalaléi uzemeltetnek. Saj-
nos a 64-es lehetéségei meglehetdsen kor-
latozottak, széval a koszt még nem sikerult
tokéletesen emulalni, de minden vallalkozo
kedvl bakt... vasuti tisztviselé-jeldlt élethd
effektusokat érhet el ezen a téren is, ha
mondjuk egy fél évig allandéan monitorra
fdjja a fastot.

A rovid kis bevezetS utan régton ra is tér-
hetink a program kezelésére, amely egy
menuvel jelentkezik be. Ht a megfeleld
szambillentyi megnyomasaval beallithat-
juk, hogy melyik kildetést akarjuk inditani.
Az elsé a demo (ugyanez indul 'RETURN'-
re is), ha ugy fél percig nem allitunk be

Z

semmit, akkor automatikusan ez fog bein-
dulni, ahonnan csak az "X’ megnyomasaval
léphetink vissza ide. Valamelyik kaldetés
elinditdésa utan az 'F1’ megnyomasaval
térink vissza a fédmenidbe. A tobbi opcid
egyre nehezedé menetek elé allitja a jaté-
kost:

1. TRAINING RUN: Gyakorias. A londoni
Victoria palyaudvarrdl indulunk, és csak
Brightonban, a végallomason kell megall-
nunk. Nincs sebességkorlatozas sem.

2. EASY SCHEDULE AND SPEED LIMIT:
Itt is csak Brightonnal kell megalinunk, de
valahol lesz egy 30 mérféldes sebesség-
korlatozas is a palyamunkasok miatt.
Egyébként ettdl az opciotdl kezdve élnek
az allando sebességkorlatozasok is (a pon-
tos helyeket Id. késébb). Az EASY
SCHEDULE arra utal, hogy a menetrend-
ben szereplé allomasokig kényelmesen
lehet tartani a menetidét.

3. STOPPING TRAIN AND SIGNALLING:
Itt mar lesz néhany megalld a Victoria és
Brighton kozott is, ahoi pontosan kell beall-
nunk és egy percet varakoznunk az utasok-
ra. Ezenkivil még lesz valahol egy 30 mér-
foldes sebességkorlatozas a palyamunka-
sok miatt, valamint figyelnink kell a bal
alsé sarokban a jelzét is (a tilos elétt meg
kell allni).

4. HEAVY STOPPING TRAIN: 3-4 megalloé
Brightonig, de nincs palyamunka. A nehéz-
ség ott lesz, hogy mivel a szerelvény joval
nehezebb annal, mint amelyekkel eddig
mentlink, sokkal lassabban gyorsul fel ées
sokkal nehezebben all meg (a lejtokon
meg az emelkedokdn néha el szokott
gurulni...).

5. RECORD RUN: ftt gyorsasagi rekordot
kell futnunk, 48 perc alatt kell beérni
Brightonra. Koéztes megallé nincs, de a
menetrendben megadott idok elég szOko-
sek és csak akkor lehet tartani éket, ha az
allandé sebességkorlatozasokat néha tul-
lépjak.




6. SOUTHERN BELLE: It nyilvan a prog-
ram nevét adé mozdony nyergében fogunk
fastolni, de kalonosebb kulonbség nincs a
2. opcidhoz képest.

7. PROBLEM RUN: Ez az el6bbiek kozal
barmelyik lehet, meglehetésen laza menet-
renddel (néha nincs is koztes megalld). A
probléma oft lesz, hogy néha elromlik
néhany berendezés (az Uzenetsorban
Communications Cord Pulled) és nem
igazan azt mutatja, amit valojaban kellene.
Vagy az is eléfordulhat, hogy a program
egyszer csak behuzza a fékeket a nyilt
palyan... A hiba megszuantét az All Clear fel-
irat mutatja az uzenetsorban, de ha fékbe-
huzas volt a gond, akkor vigydzzunk arra,
hogy ha emelkedén alltunk meg, behuzott
fékkel kell elindulnunk, kdlénben visszagu-
rulas miatt azonnal véget ér a parti.

Mieldtt a gézds nyergébe pattannank,
egy kis anyagismeret 6ra, avagy: "Hogyan
makodik a gézmozdony?” A dolgoknak ezt
a részét nyilvan mindenki ismeri, csak mi
nem — mivel pedig az ismétlés a tudas
mamaja, elmondjuk magunknak. (Ti addig
gyujtsatok ra.) Az alapelv az, hogy egy zan
tartalyban a forraspontig melegitik a vizet,
és a keletkezé6 gbéznyomast hengerekbe
vezetik, amelyek egy tengelyes éattétellel
forgé mozgassa alakitjak a géznyomas altal
keletkezd energiat. A folyamat a tGznél kez-
dédik. Egy kemencében szenet égetnek,
amelyre néha szenet is kell pakolni. A leg-
nagyobb hatékonysag ugy érheté el, hogy
a kemencének korulbeldl a fele van tele
szénnel. Az égést a levegd bekeverésével
lehet szabalyozni, ami egy szelepen
keresztul torténik: ha a szelepen tobb leve-
g6t engedink be, akkor az égés ugyan
gyorsabb (tobbszor kell ratenni a tazre),
viszont nagyobb hatasfok is (jobban
melegitheti a vizet). Szintén a levegéaram-
last gyorsithatjuk azzal, hogy ha kinyitjuk a
kemence ajtajat (igy lehet tajékozddni a
szénszintrdl is) — viszont igy nagyon gyor-
san csokken a tlzelStérben levé hémérsék-
let is, tehat romlik a hatékonysag.

A szén tlazelése kozben keletkezé gazo-
kat egy csérendszer bevezeti a munkatar-
talyba (ahol az majd gézzé forralja a vizet),
majd onnan a kéményen keresztal kiengedi
a szabadba. Ha a regulator (Ild. késdbb)
zarva van, vagy a mozdony alagutban
halad, akkor ezek a gazok nem tavozhat-
nak a kéményen keresztal, tehat egy masik
szelepen (a késobbiekben ’'Blower’ —
mivel nem tudjuk a pontos magyar szakki-
fejezést, inkabb maradunk azoknal, ame-
lyeket a program hasznal) ezeket nekunk
kell kiengedni a szabadba, kdlonben a tiz
"besll” (és a tizzel egyutt a jaték is).

A forré6 gazok tehat a munkatartalyba
kerulnek, ahol g6zzé forraljak az oft lévé
vizet. A munkatartdlyba egy viztartalybodl
kerdl at a viz. A két tartaly kozotti vizaram-
las gyorsasagat szintén egy szelep
(Injector) nyitottsaga hatarozza meg. Opti-
malis esetben a munkatartaly nak
kérdlbeldl 60-70%-a van tele vizzel (a
fennmaradd részben fejlédik a géz), tehat
az 'Injector’ szelepet ugy kell bedllitani,
hogy ez az érték allanddsuljon. Ha tul sok
viz van a munkatartalyban, akkor nem tud
elegendd go6z fejlédni (a jaték leall, ha az
‘Injector’ zarasaval nem Aallitjuk meg a
vizszint emelkedését), ha meg tul kevés,
akkor nincs mibdl gézt fejleszteni (a jaték
szintén leall, ha nem nyitjuk az 'Injector’
szelepet).

A munkatartalyban fejlédé gézt szintén
egy szelepen (regulator) keresztil enged-
juk & a hengerekbe, ahol a géznyomas
majd a tengelyre kétott dugattyukat fogja
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mozgatni. A regulator tehat tulajdonképpen
a "gazpedal”. A regulator nyitdsa egyben
nyitja azt a szelepet is, amelyik a munkatar-
talyban levé vizet forralé gazokat kiengedi
a mozdony kéményén keresztil, tehat a
'‘Blower' szelepet csak akkor kell majd
hasznalnunk, ha a regulator zarva van.

A géz tehat elvonult a hengerek iranyaba,
széval mar csak egyetlen szeleppel (Cut
Offy kell megismerkednink és maris lete-
hetjik a fatévizsgat. Ennek a funkcidja nem
egészen vilagos eléttink, de valami olyas-
mi lehet, mint a sebességvaltd az autéknal.
Csak ez nem az aftételt szabalyozza,
hanem — tippunk szerint — azt, hogy hany
hengerbe aramlik a regulator altal atenge-
dett géz. (Persze az is lehet, hogy rosszul
tippeltink, de az viszont biztos, hogy a
'Cut offf muikodését a regulatorral kell
osszehangolnunk). A lényeg az, hogy a
legnagyobb gyorsulas a teljesen nyitott
'Cut off'-fal érhets el.

Most mar akar repilhet is a mozdony,
bar elobb nem art megismerkedni ennek a
technikai megoldasnak az apré buktatéival
is. Csak egy par:

— ha tdl nagy géznyomast engedink a
hengerekbe, akkor ugyan a tengelyek moz-
gasa rovid idére felgyorsul, de a tartalyban
idével megszinik a géznyomas, és maris
nem repul a mozdony. (Innen szarmazik a
mondas: "Gézunk sincs réla”);

— ha a viztartalyban keletkezé nyomaés-
nak csak egy részét engedjuk a hengerek-
be (vagy semmit), akkor a viztartaly egy idé
utan ugy dént, hogy & most felrobban.
(Innen a mondas:"Felrobbant a gdztar-
taly!") Ettél a mozdony még repul, csak a
tovabbiakban mar nem az X, hanem az Y-
tengely mentén...

— aztan elfogyhat a szén is, mert megint
felemelték az arat, és a vasuti tarsasagnak
nincs pénze Uj adagot venni. llyen ugyan
nem lesz a jatékban, viszont innen szarma-
zik a mondas:”"A j6 nénikéjuket!”

Az ordogi berendezések hasznalatanak
mikéntjérdl késébb majd részletesebben is
szoélunk, egyeldre elég annyi, hogy ez lesz
az egyik szerepkérink. A masik pedig a
vasuti  illemszabalyok figyelembevétele,
ugymint: "Ne felejtsd az allomason az uta-
sokat!", vagy "Ha piros a jelzé, légy oly szi-
ves megallnil”,azonkivdl "Ha a végallomas-
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ra 80 mérféld/éra sebességgel pofogsz be,
akkor az utasok a temetében fognak
kiszallni" — és igy tovabb.

A vasutas alapelvek tisztazasa utan
vissza is térhetink a jatékhoz. Valamelyik
éles "kuldetés" valasztasa utan beallithat-
juk, hogy mennyire akarjuk bonyolultta ten-
ni az életinket, azaz melyik berendezése-
ket mUkodtetjik mi:

1. Csak a regulatorra, a fékezésre és a
'Cut off'-ra kell figyelnink.

2. Az iméntieken kival még nekunk kell
uzemeltetni a 'Blower’ szelepet és a moz-
donysipot is. A 'Blower’ szelepen keresztil
engedjik ki a szabadba a tuzelStérben
keletkez6 gazokat. Ez automatikusan
mukodik, ha a regulator nyitva van és a
mozdony éppen nem alagutban halad,
ellenkezd esetben nekink kell majd elsd
vagy masodik fokozatba allitani (egyébkeént
mindig legyen zarva!). A mozdonysip az a
tutulé micsoda, amivel a vasutasok joked-
vukben futtyentenek egyet: ha az alloma-
sokrol térténd indulasnal, alagutak elott,
illetve a palyamunkasok altal éppen szerelt
részeknél nem hasznaljuk, akkor azt a
program a menet értékelésénél hibanak
veszi.

3. A szén tuzelését is nekunk kell szaba-
lyoznunk (nekink kell nyitogatni a levegdt
aramoltatd szelepeket és a kemence ajta-
jat). Ha sok levegdt engedunk be, akkor
gyorsabb az égés és nagyobb a héfok,
tehat gyorsabban fejlédik a géz. Elolvaszta-
ni viszont nem kell a kemencét, tehat ha a
héfokjelzé mar majdnem elérte a maximu-
mot, akkor ki kell nyitni egy kicsit a kemen-
ce ajtajat. A szenet ebben a fokozatban a
program még automatikusan adagolja,
nem nekunk kell rapakolni.

4. Az emlitetteken kivil még a viztartaly
és a munkatér kozotti vizbefecskendezdt
(‘Injector’) is nekunk kell iranyitanunk.

5. Minden baj a nyakunkba zdadul. Az
eddig felsorolt osszes dolgon kivul még
nekldnk kell a szenet is rapakolni a tazre
(nyilvanvaléan elétte nem art kinyitni a
kemence ajtajat is).

Valamelyik opcié vélasztdsa utdn megje-
lenik a menetrend, ahova egyébként az
utazds kozben is barmikor at lehet kap-
csolni ('T"). A felsé sorokban latjuk, hogy
melyik kildetést és nehézségi fokozatot
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inditottuk, alattuk pedig az &llomasok: a

DIS oszlopban van az allomas tavolsaga a

londoni Victoria palyaudvartol, a STATION

oszlopban az allomas neve (csupa nagybe-
tdvel azok, ahol kdtelezé megalini), a SCH
oszlopban a menetrend szerinti érkezési
id6, az ACT oszlopban pedig a tényleges
érkezési id6 (ez utébbit a program csak
akkor irja be, amikor mar elindutunk az
allomasroll). A menetrend altalaban 6ssze-
vissza varialja a London-Brighton szaka-
szon levd allomasokat, nem mindig ugyan-
azokat kapjuk. A tréning fokozat kivételével
altalaban az alsé sorban karbantartasi
munkara hivjak fel a figyelmdnket valame-
lyik mérféldnél (PERMANENT  WAY

WORKING AT ... MILES): ez a tajékoztatas

30 mérfold/éras sebességkorlatozast jelent

az adott szakaszon, tovabba ha mi

hasznéljuk a mozdonyfittyst, akkor eldtte

fél mérfoldon beldl sipolni kell.

Ha jaték kézben léptunk be ide, akkor 'S’
megnyomasa utan jatékallast menthetink,
'E'-vel (EVENTS) megnézhetjik az eddig
elkovetett hibak jegyzékét (a
hibaGzeneteket Id. késébb), 'RETURN'-nel
pedig visszalépuink a jatékhoz.

Elészér nézzik az iranyitdbillentylket,
aztan a képernyon lathaté kalonféle kijel-
z6k magyarazataval fogjuk télteni az oldala-
kat.

'F1': Viszalép a f{émendbe a jatékbol.

'"1-4":A kéményen kibocsajtott fust sdrd-
ségét szabalyozza. Az elsénél a legvi-
lagosabb a fust (sok levegd jon vele),
a negyediknél pedig a legsététebb.
Altalaban a '3’ megnyomasa utan
értuk el a legnagyobb sebességet, de
az sem baj, ha nem piszkaljuk.

'W': Mozdonyfutty (Whistle). Mar volt szé
réla, hogy mikor kell dudalni: palya-
udvarrél torténd indulasnal (vagy
athaladasnal), alagut elétt és a palya-
munkasok elStt. Csak a masodik
nehézségi fokozattd! kezdve kell hasz-
nalnunk (PLUS BLOWER).

'‘R': A regulator nyitasa, vagyis gaz(g6z?)-
adas. Négy éllasa van, a legnagyobb-
nal aramlik a legtébb géz a hengerek-
be. 'SHIFT'+'R'-rel csokkentjk a
szelep nagysagat.

I'' A befecskendezd ('Injector’) szelep
allitasa. Ezzel szabalyozzuk a munka-
térben levé viz mennyiségét. 5 allasa
van (felfelé mutat a miszer, ha telje-
sen el van zarva). A szelepallas
'SHIFT'+'I'-vel csokkenthets. Csak a
negyedik nehézségi fokozattdl kezdve
kell hasznalnunk (PLUS INJECTOR).

'T": Behivja a menetrendet. Mar volt réla
szo a fentiekben. ]

‘A’ Négyszeres idégyorsitas. Uj megnyo-
massal visszakapcsolunk  normal
iddre.

'S': A mozdonyfust ki/bekapcsolasa.

'D': Ez azt a szelepet nyitja (shiftelve zar-
ja) ot fokozatban, amivel a tizel6tér-
ben szabalyozhatjuk a levegé mennyi-
ségét. Csak a harmadik nehézségi
fokozattél kezdve kell hasznalnunk
(PLUS FIRING).

'F': Ezzel nyitogatjuk (shiftelve csukogat-
juk) a tazelotér ajtajat. Ennek hasonld
a funkcidja, mint az elébb emlitett
levegé beengedé szelepnek: a
levegét aramoltatja a tuzeldtérben.
Azzal ellentétben viszont a nyitasakor
csokken a tuzelstérben levd
hémérséklet is (és vele egyutt
természetesen a g6z melegitésének
hatasfoka). Csak a harmadik
nehézségi fokozattdl (PLUS FIRING)
kezdve kell hasznalnunk, abban az

esetben, amikor a tuzelStér hémér-
séklete tul magas.

'H': Pause, 'RETURN'-re folytatodik a
jaték.

'C’: Ezzel a 'cut off'-ot nyithatjuk (shiftelve
csukhatjuk). Mar volt rola szé.

'W': Fék. Ennek is 6t dllasa van (nincs fék,
ha a mdszer felfelé mutat), shiftelve
kapcsolhatjuk alacsonyabbra a foko-
zatot. Szlikség lehet behuzva tartott
fékekre olyan alloméasoknal, amelyek
lejtén vagy emelkeddn fekszenek: ha
ugyanis ott a fékeket kiengedjik, a
vonat szépen elgurul az allomasrél...

'B": Ezzel azt a szelepet nyitjuk (shiftelve
csukjuk), ami a tizelStérben keletkezd
gazokat engedi ki a szabadba
('Blower’). Csak a masodik nehézségi
fokozattél kell hasznalnunk (PLUS
BLOWER), olyan esetekben, amikor a
regulator zarva van, vagy éppen ala-
guton haladunk keresztdl,

'RETURN': Egy lapat szén a tlzre. Csak
TOTAL CONTROL-nal kell hasznalni.
MielStt rateszank a tdzre, ki kell nyit-
nunk a kemence ajtajat is.

'SPACE'": Megszinteti az utolsé Gzenet
scrollozaséat az Gzenetsorban.

Természetesen az emlitett billentydk
kozll csak azokat kell hasznalnunk, ame-
lyik berendezéseket ténylegesen mi is
kezeljk, az Osszeset csak akkor, ha
TOTAL CONTROL-t kértink.

Ha minden igaz, akkor lesz itt valahol
egy abra, amellyel a képernydn lathaté dol-
gokat prébaltuk szemléltetni (ha nem sike-
ralt, akkor vegyétek Ggy, hogy nyomda-
hiba):

1. Ez egy SOUTHERN BELLE felirat, ha
valaki esetleg nem tudna, hogy melyik
jatékkal jatszik...

2. Htt lathatd, hogy az Utvonal melyik teru-
letén vagy éllomasan haladunk at. Ha a
terilet egyben allomast is jelent, akkor a
neve mar j6 fél mérfolddel az allomas eldtt
megjelenik.

3. A SPEED mutatja a vonat sebességét
mérfold/éraban, a WATER a viztartalyban
levé viz mennyiségét (tan hektoliterben), a
COAL pedig a szenet mazsaban (vagy
lapatban?). A szénnel altaldAban nem szo-
kott gond lenni, elég lesz Brightonig, ha
épelméjlen kezeljuk a mozdonyt. A viz
viszont elfogyhat, ha tul nagy sebességgel
dorgetink végig a palyan. 40-50 mérfoldes
sebességnél mar nyugodtan visszakap-
csolhatjuk a regulatort a maximumrdl egy-
két fokozattal, mert az sebességveszteség

1.

nélkdl is lényegesen csékkenti a vizfo-

gyasztast.

4. It lathaté az idé. Mivel a kalénbézd
szerelvények mindig pontosan valamilyen
"egész" orakor indulnak, csak a perceket
kell figyelnank.

5. lit lathaté a kdvetkezd palyaszakaszon
érvényben levé jelzéallas. Ha a jelzd viz-
szintesen all, akkor illik megallni addig,
amig a tilosat mutaté péznat a valésagban
is elérjuk, mert lehet, hogy szemben jon
valami... A felfelé mutaté jelzé szabad hala-
dast jelez, de ha a vége bevagott, akkor az
egy késObbi szakaszon levé tilos jelzésre
figyelmeztethet. (Azért a feltételes mod,
mert nem mindig kapunk ténylegesen tilo-
sat.) _

6. Uzenetsor. it lathatéak a program uze-
netei a hibainkrol. Ha a menetrendnél az
'E'-vel EVENTS-et kérink, akkor az eddig
Osszeszedett hibak listajat kapjuk. (Nem
mindegyik jelenik meg az uzenetsorban
isl) Csupa nagy betivel vannak felsorolva
a jaték végét eredményezé hibak:

All aboard: Ez nem hibadzenet, csak tajé-
koztatas arrél, hogy folyik a beszéllas a
vonatba. Figyelem, azokon az allomaso-
kon, ahol a szerelvénynek feltétlenil meg
kell allnia (a menetrendben csupa nagy
betivel van szedve), ott legalabb egy
percet varakozni is kell, hogy az utasok
beszallhassanak! Ha elébb indulunk el,
akkor azt a program hibanak veszi.

BLOWBACK: Nem nyitottuk ki a 'Blower’
szelepet, amikor a regulator zarva volt
vagy éppen alaguton haladtunk at.

BOILER OVERFILL: Tul nagy a vizszint a
munkatartalyban, a fennmaradé hely nem
elég a goz fejlesztésére. Akkor szokoft
fellépni, ha az 'Injector’ szelep tul nagy
allasban van ahhoz képest, ahogy az
atengedett viz g6zzé alakul.

CRASHED INTO STATION: Elfelejtettink a
brightoni végallomasnal fékezni. A palya-
futasunkat szamos utassal egyutt a teme-
tében fogjuk befejezni, mihelyt sikerult a
tazoltéknak kiasni bennunket a romok
alél...

DERAILED: Ha valamilyen éles kudldetést
valasztottunk (a masodiktél felfelé), figye-
lembe kell vennink az allandé és a
palyamunkasok miatt életbe 1épé sebes-
ségkorlatozasokat is. Ha megengedett
sebességet 50%-kal tullépjuk, akkor a
jaték ezzel a hibalzenettel véget ér.
Allandé sebessegkoriatozasok az alabbi
helyeken vannak:

Victoria-Clapham Junction: 40;

SOUTHERN BELLE. ~

| COU (ENTRY) |

15 3 .
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Balham utan 1/2 mérféldig (4 3/4 - 5 1/4):
— 45; aztan Gjabb 1/2 mérfoldig 60;

Selhurst utan 1/2 mérféldon (9 3/4 - 10
1/4) — 45;

Redhill Tunnel-Earlswood (21-22 mérfold
kozétt): 50.

A palyamunkéasoknél (a menetrendben a

PERMANENT WAY WORKING AT ... jelzi

a mérfoldet) 30 mérfold/ora a sebesség-

korlatozas.

EM Brake: Ez sem hibalzenet, csak egy
téjékoztatas arrdl, hogy hol hiztuk meg a
vészféket (a legnagyobb fékfokozat).

FUSIBLE PLUGS GONE: A munkatartalyban
tul alacsony volt a vizszint, nincs mibdl
gozt fejleszteni. Efelejtettink a viztartaly-
bél vizet atszivattyuzni.

ley Patches: Ez egy tajékoztatas lehet még
a Victoria palyaudvaron, hogy a vonal
néhany része eljegesedett, és ne men-
junk 40-nél gyorsabban. Hogy hol van
jegesedés, az majd kiderudl akkor, amikor
rahajtottunk...

No Stop: Nem &allitunk meg egy oiyan allo-
mason, ahol a menetrend szerint meg
kellett volna.

No Whistle: Nem sipoltunk ott, ahol illendé
lett volna (palyamunkasoknal, indulas
elétt, alagut elétt, allomason vald athala-
dasnal).

OVERRAN STOP SIGNAL: Tulmentink a
tilos jelzén. Legkozelebb nem artana
fékezni, ha a bal als6 sarokban azt latjuk,
hogy a kovetkezd palyaszakaszon tilos
jelzés van érvényben.

Poor Stop: A szerelvénnyel nem pontosan
az allomason altunk meg. (A vonat
ugyan megallt, de ugy, hogy az allomas
kicsuszott a képrdl.)

Rough Stop: A vonattal Ggy alltunk meg
valahol, hogy a negyedik fékfokozattal
fékeztdnk.

Short Stop: A menetrend szerinti megallé-
ban a megallastdol szamitott 1 percnél
kevesebbet varakoztunk. A program elin-
dulasnak veszi azt is, ha a lejtén elfelejt-
jak behuzni a féket, és a mozdony gurul-
ni kezd.

Speeding Near: Valamelyik sebességkorla-
tozasnal tulléptik a limitet, de még nem
annyival, hogy DERAILED Gzenetet kap-
junk. (Egy 40-es korlatozasnal példaul
még nyugodtan mehetink 55-tel, ha
késésben vagyunk.)

UNSAFE REVERSING: A vonattal emelkeddn
alltunk meg és most szépen gurul vissza-
felé. Be kellett volna huzni a fékeket
legalabb a masodik vagy a harmadik
fokozatba, illetve behuzott fékkel kellett
volna elindulni.

Lehet, hogy van még néhany Gzenet, de
most hirtelen csak ezek jutottak eszinkbe,

7. A tuzelotér ajtaja, 'F’-fel nyithaté. Bent
lehet latni a szén mennyiségét is, ami opti-
malis esetben kabé félig tolti meg kemen-
cét.

8. A tuzelotér hdmérsékletét mutatja. Ha a
maximumon van, akkor illik kinyitni egy
kicsit. (A 3. fokozat alatt a program ezt
megteszi helyettink.)

9. Ebben az ablakban latjuk a terepviszo-
nyokat: a GRADIENT jelzi, hogy hany sza-
zad fokban emelkedik/lejt a terep, amelyen
haladunk (LEV-nél vizszintes), a PROFILE
pedig az eléttink levd terep hozzavetdle-
ges alakjat mutatja. A jelenlegi helyzetiink
az ablak bal oldalanal értendé.

10. A VICTORIA felirat alatt latjuk, hogy
hany mérfoldet tettink meg iddig, a
BRIGHTON alatt pedig hogy mennyi van
meég hatra a célig.

11. Ez mutatja a 'Cut off’ szelep aktualis
fokozatat. Kezdésnél a jelzé felfelé mutat,

ami a kikapcsolt allapotot jelent.

12. Ez az aktualis fékfokozatot jelzi. Ha
nincs fékezés, felfelé mutat, vészféknél
lefelé.

13. Ez a regulator fokozatat mutatja. Nyi-
tasnal balra mozog, tehat ha figgdlegesen
lefelé all, akkor a regulator éppen zarva
van.

14. Ennek a két csének a fekete része
mutatja a viz szintjét a munkatartalyban.
Ennek alapjan szabalyozhatjuk a fecsken-
dezd mukodését. Ha a fekete sav eltinik,
akkor a jaték FUSIBLE PLUGS ARE GONE,
ha az egész csovet kitolti, akkor BOILER
OVERFILL hibaval fog véget érni. Az opti-
malis vizszint kdbé a csovek kozepénél
van.

15. Ez a mlszer mutatia a géznyomas
mértékét a munkatartdlyban (jobbra van a
maximum). Tdl magasra csak akkor szokott
felkiszni, ha minden maximumon Gzemel,
csak a regulator van zarva.

16. Annak a szelepnek a fokozata, ami a
viztartalyb6l a munkatartalyba szivattyuzza
a vizet (‘Injector’). Ha felfelé mutat, akkor
teljesen zarva van. Nyilvanvaléan a vizszin-
tet jelz6 muiszerek alapjan kell allitanunk.

17. Ez annak a szelepnek a fokozatat jel-
zi, amelyik a tazelStérbdl engedi ki a gazo-
kat ('‘Blower'). Ezek normal esetben elre-
palnek a kéményen keresztil is, a szelepet
csak akkor kell kinyitnunk, ha a vonat ala-
guton halad keresztdl vagy a regulator zar-
va van. Ha nem nyitjuk ki, akkor nemso-
kara BLOWBACK hibalzenettel vége a
menetnek.

18. It latjuk annak a szelepnek a fokoza-
tat, ami a tizelStérbe ereszti be a levegét
(ha zarva van, a jelzd felfelé mutat). Alta-
laban nem nagyon kell piszkalnunk: indu-
lasnal nyissuk ki teliesen, aztan csak akkor
kapesoljuk alacsonyabb fokozatra, ha egy
allomason varunk az utasok beszéllasara
(lassabb lesz a szén égése).

Ennyit a kezelésrél, most pedig ugorjunk
nyeregbe és menjink egy kort. Elsére per-
sze nem kell talbonyolitani az életinket,
tehat vélasszunk egy TRAINING RUN-t,
aztdn a muszerek kezelésébdl pedig az
elsét (csak a regulatort, a ‘cut off'-ot és a
fékeket kell csak neklnk mdkdodtetni). Indu-
las utan mar felfitott mozdonyt kapunk,
tehat nincs mas dolgunk, mint félig kinyitni
a regulétort (kétszer 'R’), hogy a géz a hen-
gerekbe aramoljon, aztan szintén félig
kinyitni a 'cut off’-ot is (kétszer 'C’). (Ha sok
a g6z, akkor kinyithatjuk teljesen is.) A
mozdony 15-20 masodperc mulva meg-
mozdul, és szép lassan elindul. Amikor
elértik a 3-4 mérfold/éra sebességet,
kinyithatjuk a 'Cut off'-ot teljesen (méh két
'C’), majd ugy kb. 10 mérféld/éranal a
regulatort is. Mivel a tobbi berendezést a
program automatikusan kezeli, most nincs
méas dolgunk, mint hatradélni. (Esetleg
bekapcsolhatjuk az idégyorsitast 'A’-val).
Ha igy indultunk el, akkor Balham (az elsé
bejegyzett allomas a menetrendben) kor-
nyékén mar 45 mérfold/h sebességgel
fogunk robogni, és pontosan tartjuk a
menetrend szerinti athaladasi idét (9 perc).
A tréning kérben ugyan nem kell megall-
nunk sehol, csak a végallomason, de még-
sem célszerd végig teljes gazzal robog-
nunk. Egyrészt igy nagyon raverink majd a
menetrendre (a program nemcsak a késést,
de a "sietést” sem dijazza), méasrészt pedig
telies gaznal valészinidleg el fog fogyni a
viz (WATER). Ha a regulétort visszakap-
csoljuk két fokozattal, akkor a sebesség
maximum a hosszabb emelkeddkon fog
csokkenni 1-2 mérfolddel (a lejtskén majd
behozzuk), a vizfogyasztas viszont szintén

a felére csokken. Ennél a kadldetésnél a
palyan kb. 40-45 meérfoldes atlagsebessé-
get kell tartanunk ahhoz, hogy a menet-
rendben megszabott idék szerint érkez-
zink az allomasokra. Az allomasokon torté-
né athaladas idejét a program azonnal
beirja a menetrend ('T') ACT oszlopaba,
tehat ha azt latjuk, hogy tul gyorsan
haladunk, akkor csokkentsuk a
regulatorfokozatot vagy ha az sem elég,
kapcsoljuk a féket rovid idére elsé vagy
masodik fokozatba. Brightonig nincs mas
dolgunk, mint tartani a menetrendben
megadott idSket. Ott majd meg is kell
allnunk. Az allomas elétt a sebesség
foggvényében kell nekiallnunk fékezni:
megallashoz csokkentjuk majd teljesen
elzarjuk a regulator és 'Cut off'-fokozatokat,
aztan huzzuk be az elsé vagy a masodik
fékfokozatot. Harmadiknal nagyobb
fékfokozatot lehetdség szerint ne nagyon
hasznaljunk, mert a program hibanak fogja
venni az értékelésnél. Ha még nem
vagyunk biztosak a féktavolsagban, akkor
célszerd a regulatort és a 'Cut off'-ot félig
nyitva hagyni, hogy a fék kiengedésével
azonnal gyorsithassunk, ha a mozdony
még az allomas elStt akarna megalini.

Az ARRIVAL felirat utan ismét a menet-
rend toltédik be, amelynek az alsé részén a
program szazalékos aranyban értékeli a
mukodésinket, az alabbi szempontok sze-
rint:

— SAFETY: Biztonsag. Az értéket csok-
kenti minden negyedik-, vagy 6todik fékfo-
kozat hasznalat, illetve — ha a jatékfokozat-
ban van ilyen — a sipolas elmaradasa,
sebességkorlatozas tullépése, tul nagy
sebesség a lejegesedett palyan, illetve a
pontatlan, kihagyott vagy tul révid megalla-
sok a menetrendben bejegyzett megallok-
nal. Ha Brightonra ugy érkezink be, hogy
nem tudunk megallni (CRASHED INTO
STATION), akkor a biztonsag mindig 000%
lesz, akarcsak akkor, ha a menet valami-
lyen végzetes hiba folytan még a palyan
végetér;

— TIMEKEEPING: Pontossag. Nem csak
ott kell tartanunk a menetrend szerinti érke-
zési idot, ahol meg is kell allnunk, hanem
az 6sszes allomasnal, ami a menetrendben
szerepel. 1 perc eltérés megengedett.

— ECONOMY: Ez gazdasagossagot
jelent, tehat a szénnel és vizzel torténd gaz-
dalkodaést kellene figyelembe vennie. Erde-
kes moédon viszont nem az a j6, ha a
palyan nem hasznalunk el mindent, hanem
az, ha minél tobbet elpazarlunk. (Csak
akkor kaptunk 100%-ot, amikor Brightonig
csak 1-1 adag viz és szén maradt).

RESULT: Végeredmény (az elébbi harom
érték atlaga).

Ha ezzel a néhany kosza sorral sikerdlt
valakit végérvényesen elrettentenink a
jatéktdl, akkor az csak a puszta véletlen
mave lehet! A jaték ennyire azért nem
bonyolult, csak azért magyaraztuk agyon
az egyes részeit, hogy ha valaki nem csak
az elsé fokozatban akar jatszani vele, akkor
legyen valamelyes elképzelése az eldtte
allo teenddkrdl.

Ertékelgetni nem nagyon akarjuk a jaté-
kot, mert mar testvérek kozott is megvan
vagy 6 éves, raadasul a grafikai kivitelezés-
re egy kissé ranyomja a bélyegét az, hogy
Spectrumrdl irtdk &t 64-re. Aki szereti a
valamennyire bonyolult szimuldtorokat, de
nincsenek tulzott grafikai elvarasai egy
jatéktol, akkor esetleg lefujhatja a port errdl
is. A jaték csak egyfile-os, tehat a kazettas
egységgel rendelkezék is fuj(ol) hatnak.
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Na, most egy j6 kis program j6n az RPG-
rajongéknak, ami a MAGIC CANDLE névre
hallgat és 4 lemezoldalon boldogitja mind-
azokat. akik a 64-esik hétuljabdl elSka-
nyargd kabelek valamelyikének végén egy
drive-ot taldlnak. (Témondatban: teljesen
felesleges kazettas verziét keresni beldle.)
A torténet az RPG-k jé szokasahoz hiven a
fantasy vilagdban jatszédik. A fShése
Lukas, akit a jaték elején Rebnard kirdly,
Deruwia uralkoddja szélit magahoz. Némi
gondjai tamadtak az uralkodasban és most
f6hésinktdl varja azok megoldését. A prob-
Iémék oka a birodalmat élteté Magikus
Mécseshez kapcsolodik: se szd, se beszéd
elolvadt, a langjanak lobogaséat &rzé 44
gardista pedig szérén-szaldn eltint. Ennyi
gond persze még meg se kottyan egy étla-
gos kirdlynak: itt van még a démoni Dreax
is, amely olyannyira démoni, amennyire az
egy igazi démontdl csak elvarhaté. Valami
koze lehet az Gzemképtelen &llapotban
levé mécseshez is, de azonkivil még meg
is akar légni. Mivel az itt senkinek sem lesz
j6, a derék kirdly értékes instrukcidkkal
ellatva ("Csinaljal mar valamit, hés lovag,
aztan majd lesz ajandék, meg minden!”) az
utunkra is bocséjt benninket. Eldtte persze
még néhany tippel lat el (példaul, hogy
toborozzunk csapatot), de ezekrdl késébb
még ugyis szé lesz.

Bejelentkezés utan a program érdeklédik,
hogy van-e fastload cartridge (ha nincs,
akkor meg hasznalhatjuk a program beépi-
tett gyorstohtsjét), aztdn NEW-val U kalan-
dot kezdhetink, RESTART-tal pedig egy
kimentett allast tolthetink vissza. A nehéz-
ségi fokozat (EASY/FAIR/TOUGH) kivalasz-
tdsa utan éatnevezhetjik Lukast valami
épkézlab névre (itt van példaul a Qwen,
ami egzotikusan hangzik és kénny( begé-
pelni is), aztdn méris pakolhatjuk a 4.
oldalt, ahol a kiralyi audenciét szemlélhet-
juk (azok a torténések zajlanak, amit az
elébb mar kerettorténet gyanant osszefog-
lattunk). Amig a 'SPACE'-t vagy a 'tiz'
gombot nyomkodjuk, gyorsan végig is sza-
ladhatunk a képernydé egyes részei altal
mutatott infokon. A bal felsd részen latjuk a
helyszinre jellemzé képet, az alatta levén
pedig a szovegablakot és a parancsmendat
fogjuk talalni. A jobb felsé sarokban levé
ablakban egy csomo adatot taldlunk, ame-
lyek sorban: datum; ha az adott helyszin
tobb szintb&l 4&ll, akkor a szint széma,
L(ight) vagy D(ark) jelzi, hogy vilagos van
vagy sotét; a még rendelkezésre all6 idé a
feladat teljesitésére (kezdetben 1.000
days); a csapat sorszama (a magyarazatot
Id. késSbb); a lehetséges iranyok, inverz-
ben az aktudlis; a helyszin megnevezése. A
jobb alsé részen talaljuk meg a karaktere-
ink legfontosabb adatait.

A jatékban 6 karaktert iranyithatunk, ame-
lyek kézott az '1-6’ szambillentydkkel valto-
gathatunk. Lehetéség van arra is, hogy a
csapatot tobb részre osszuk, amelyek a
PARTY1/PARTY2/... jelolést fognak kapni,
és igy egymastdl fliggetlendl iranyithaték. A
karakterek adatainal inverzben lathaté a
név. Ha a karakter az aktuélis csapatban
van, a név mellett talaljuk a karakter alla-
potjelzéjét, ami kezdetben O.K., de ezenki-
vil még lehet TIRED (faradt), DEAD (halélra
unta magét), H (éhes) és S (beteg). Az ST
mutatja az aktualis stamina-, EN pedig az
energiaértéket. Aki tovabbi karakteradatok-
ra szomjazna, az csak mozditsa a joysticket
'jobbra’+'fel', méaris kap egy rakassal.

Felll a karakter neve inverzben, ezutén a
fajtdja és az osztélya, alatta pedig a sorsza-
ma, valamint az, hogy pillanatnyilag melyik
sorszamu  csapatban tartézkodik. A
HEALTH az allapotjelzs, lejjebb pedig
hosszu, tométt sorokban az RPG-k karakte-
reire jellemzé adatok (az eisé adat a pilla-
natnyi érték, a masodik adat pedig az osz-
talytol fuggd maximum):

STRENGTH: Eré. Talan nem kell magyaraz-
ni, hogy milyen j6 érzés is j6 nagyokat
csapni mas emberek (halflingek, stb.)
hétara.

STAMINA: Lélekers. Az egyik legfontosabb
paraméter, az elvesztegetett pontokat
kalénbozé varézsitalokkal (potion) fogjuk
majd pétolni.

ENERGY: Energia. Tulajdonképpen min-
den cselekmény, ami fogyasztja az idét,
energiét is igényel, tehat az idé mulasa-
val arényosan fogy. Alvédssal (SLEEP)
pétolhaté. Aludni a vendégfogadékban
(Guest House) és a mezdn letaborozva
lehet, de ha a mezén alszunk, akkor az
csak félig (49-ig) fogja visszatolteni az
energiat!

SWORD SKILL: A vivétudomany nagysaga.
A Knight osztaly fontos tulajdonsaga. Az
ellenfelek kinyirasakor altalaban eggyel
novekszik.

BOW SKILL: A nyilazas tudomanya. Nyil-
vanvaléan ez is sikeres alkalmazaskor
fog novekedni. Az elf osztalyl karakterek
sajatsaga.

AGILITY: Agilitds, fiirgeség. Nyilvanvaldan
harcban szamit, de nincs kilonésebben
nagy jelentésége. Az persze nem baj, ha
magas.

MAGIC LEVEL: A vardzstudomany szintjét
jelzi. A Wizard osztalynal a legnagyobb.
A varazslasnak harcban lesz nagy szere-
pe az ellenség varazsléival szemben.

CHARISMA: Karizma, vonzeré. Ezt sem art
majd feltuningolni, mert knightok 30 alatti
figuraval altalaban abszolit nem allnak
szoba, nem is beszélve a wizardokrdl,
vagy mondjuk az idés hdlgyrdl Fubernel
szigetén (50 pont mar tdrhetd lesz felé-
jak).

HUNTER SKL: Vadaszat. Rangerek fontos
tulajdonsaga. Vadaszni majd nyilt terepen
lehet (HUNT).

LEARN SKL: A tanulas képessége. A tanu-
las gyorsasagara mindenkinél szikség
lesz, de vardzsléknak kalondsen.

DEXTERITY: Ugyesség. Az egyetlen karak-
ternél sem lesz baj, hogy ha nem koltozik
rogton az elsd maflastdl a tllvilagra.

SPEED: Gyorsasag. A jelentdsége egyértel-
ma: a nagyobb énékkel rendelkezd
karakter gyorsabban mozoghat. Ez elég
kellemes vonas mondjuk harcban, de ott
is csak maximum kettSt lehet majd 1épni
egy korben.

Alul taldljuk, hogy a karakternél milyen

varazslat (RDY SPL), illetve fegyver (RDY

WPN) van készenlétbe helyezve (azt hasz-

nélhatja), milyen péancélja van (ARMOR),

mekkora védettséget biztosit a pajzsa (ha
nincs, akkor nyilvan nullat), a fegyveroszta-
lyait, illetve a nyilak szamat (ARROWS).

No, akkor ezzel meg is volnank.

Legalabbis majdnem, merthogy a ‘tiz’

gombra még kapunk egy listat arrél, hogy

a karakternél mennyi pénz (COINS), hany

egység élelem (FOOD), tovabba milyen

targyak vannak (OBJECTS). Ha a

karakternél nincs semmilyen varazskonyv,

akkor az Gjabb 'tdz' gombra a csapat
kovetkezd tagjanak a karakterlapja jon,
ellenkezd esetben a varazskonyv nevét, és

a benne talalhaté varazslatok adatait

kapjuk. A jobb felsé sarokban a MAGIC

LVL jelzi a varazskonyvet hordozé karakter

szintjét (pontosabban inkdbb nem a szint,

hanem inkabb a tudas akar lenni ez a

mérészam). Alatta a BOOKS oszlop mutatja

a konyv(ek) cimét, a SPELLS a benne levé

\/ Ez itten a cimképernyd. (Nincs is rajta semmi!)
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varézslatokat, a MEM a memorizalhatésa-
got, az ENE USG a varazslat altal elfo-
gyasztott energiéat, a LRN TIM pedig a tanu-
las idejét. Egy RPG-nél ugyan illik leirni,
hogy milyen varazslatot mire hasznélha-
tunk, de ettél most kivételesen eltekintink:
egyrészt név és hasznélat szempontjabdl is
megegyeznek mas RPG-kben hasznalt
magiakkal (Resurrect, Locate, stb.), mas-

részt béven van még mas irnivalé is a

jatékrol, harmadrészt pedig minden haladé

fantasy-jatékos azonnal tudja majd hasznal-
ni 6ket. (Aki meg most kezdi, az inkabb ne

a MAGIC CANDLE-t prébalja ki nyitas-

nak..) A jatékhoz ugyanugy térhetink

vissza, mint ahogy beléptink az infokhoz.

A jatékképernyS aljan végelathatatlan
sorokban hompolyégnek azok a paran-
csok, amelyekkel a jatékot irAnyitjuk. Mivel
jo sok van, most ezekkel szdszmotdlink
néhany hasédbot. Mar csak azért is, hogy
legyen mit atlapoznod, és késébb majd
marhéra ne értsél néhany dolgot — ha meg
nem lapoztad at, akkor készontlink kérdnk-
ben, és mar kezdjuk is:

WALK: Mozgas. Valasztasa utan a 'tdz’
gomb és joystick valamelyik f6 irdnyanak
vélasztdsaval mozoghatunk. Sima 'tdz’
gomb az aktudlis (az irdnytdn vilagité)
iranyba lépteti a karaktert. Atlés iranyba
nem lehet lépni. A csapat tagjai mindad-
dig egyitt mozognak, amig DIVIDE-dal
tobb részre nem osztjuk Sket, viszont a
kiadott parancsokat mindig az aktualis
karakter fogja elvégezni (keret jeldli). A
lépések természetesen fogyasztjdk az
idét (ha csak éllunk valahol, az nem): a
fétérképen mozogva egy lépés kb. 30
perc, valamilyen épileten bellGl kb. 14
lépés 5 perc. Az ajtékhoz valé bejutdshoz
elég csak eléjik allnunk, és feléjuk for-
dulnunk.

TRNSFR: Cserelzlet lebonyolitasa, valame-
lyik karakter atadhat valamit egy masik-
nak. Harom részbdl all, a NONE haszné-
latéaval visszaléphetink a jatékhoz (ez
egyébként mindenhol exitnek felel meg).
A TRNSFR valasztasa utan a TRANSFER
FROM WHOM?/TRANSFER TO WHOM?
kérdéseknél meg kell adnunk, hogy
ki/kinek ad &t valamit, aztan a 'valami’
meghatarozasa kovetkezik: NONE (sem-
mit), COINS (pénz), FOOD (kaja),
ARROWS (nyilak), OBJECTS (valamilyen
spéci targy), BOOK (varazskonyv), ALL
(mindent atad). Ha a POOL almendipontot
valasztjuk, akkor ott csak az elsé 6t lehe-
téség él: a csapat 6sszedobja mindenét a
kivalasztott targytipusbdl, aztdn meg kell
adni, hogy a cuccokat ki fogja tarolni.
Van még egy DIST mendpont is, ami a
POOL ellentéte: az a karakter, akinél
Osszegy(ijtottink  valamit, ardnyosan
szétoszthatja a tobbi kozott a cuccokat.

USE: Valamilyen targy hasznalata. Pl. Ser-
min hasznalatanal az aktualis karakter
energidja visszaall 99 pontra.

EAT: Enni (illetve ez esetben ide tartoznak
azok is, amit egyébként meginni
lehetne). A megjelené menubdl ki kell
véalasztani, hogy mit akarunk enni, és ha
van, természetesen rogton jelentkezik a
hatasa is (né a stamina, az energia, stb.).
Egyébként a USE menupontnal
valamilyen kajat valasztva is lehet enni.

ASK: Az informacidszerzés alapvetd paran-
csa. Néha gyorsan elhajtanak benninket,
mert tul alacsony a karizmank (ilyenkor a
szévegablakban latjuk, hogy minimum
mennyi karizma kell ahhoz, hogy széba
alljanak egy karakterrel). El6szor ki kell
jeldlni, hogy melyik iranyba fordulva kez-
dank beszélni (ha nincs ott senki, nyil-

W W WX
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/\ Na, ezutén Lukas élete mér egy lukas garast sem ér!

vanvaldéan nem is fognak valaszolni). Az
ADVICE-nél olyan éltaldénos Utbaigazitast
kérink, a RUMORS-nal pedig pletykak
irant tudakozédunk. Mindkettd tartalmaz-
hat értékes infokat, ugyanigy, mint telje-
sen hasznélhatatlan doigokat. Igy tehat
nem art mindenkitél mindent meghallgat-
ni. Az OTHER pont valasztasa utan vala-
milyen altalunk felvetett témarél prébal-
hatunk infot gydijteni: ide elég minddssze
egyetlen szét beirnunk, ami az érdekls-
désink kozéppontjaban allé targy/hely-
szin/személy/stb. neve. A program auto-
matikusan nagybetlnek értelmezi az elsd
begépelt betdt, de nem &rt vigyazni arra,
hogy a tobbes szamban levé fogalmakat
(pl. Cubes) egyes szamban nem fogjék a
beszélgetépartnereink megérteni. Ha a
partner nem tud a dologrél (vagy nem
érti), akkor egy YES/NO vélasztassal mas
témardl kérdezhetlink, vagy visszaléphe-
tdnk a jatékhoz.

PASS: Ezzel a ponttal lehet varni valahol.
Minden egyes vélasztasanal 5 perccel
ugratjuk az idét. Sok értelmét nem lattuk
az alldogéalasnak: ha valakire vagy vala-
mire varni kell, akkor célszeribb az
egyik karakterrel egy Uj csapatot alkotni,
a maradékkal meg maszkalni (a karakter
addig var).

GREET: Altaldban illendé ezzel kezdeni a
beszélgetést (ASK el6tt ezt hasznalni),
mert igy bemutatkozik a beszélgetSpart-
neriink is, méasrészt meg régton el is
mondhat néhany olyan dolgot, amire
esetleg rogton ra is kérdezhetink az ASK
OTHER-ponttal.

KNOCK: Kopogni egy ajtén. (Csak a 'har-
kaly' osztaly( karaktereknek...)

INSPECT: Vizsgalédas. Valamilyen targy
vizsgalatara szolgal. Sok hasznos infot
ezzel sem szereztink.

FORMATN: A csapatban levd karakterek
sorszamat (és ezzel egy(tt a rd vonatkozé
szambillentydt) allithatjuk &t vele. Sok
értelmét nem lattuk: megfelel a program
altal automatikusan adott sorszam is.
DIVIDE: A csapatot tobb részre oszthatjuk
(PARTY1, PARTY2... PARTY6). Ki kell
valasztanunk a fické(ka)t, akik az Uj sor-
szaml csapatba kerdlnek, majd — a
program szerint — meg kellene nyom-
nunk az 'Esc’ billentydt. Ha mondjuk 64-
esen jatszunk, akkor ezt egy darabig
keresgélheti mindenki, aztan egy hirtelen
otlettdl vezérelve a 'CLR/HOME'-ra telep-
szik ra. Erre tobb alkalommal is szikség
lesz: keskeny étjarékban, a terep felfede-

zésénél, valamelyik karakter tanittatasa

kozben, stb. (Majd mindenki kreativan

megoldja a dolgot.)

SWITCH: Atkapcsolas egy masik csapat
irdnyitasara. Ha van masik csapat, akkor
a listabél ki kell valasztanunk, hogy
melyikre akarunk attérni. AMig az egyik
csapatot iranyitjuk, a tobbi csapat termé-
szetesen egy helyben marad, de addig
csinalhat valamit (tanul, alszik, stb.)

JOIN: A DIVIDE ellentéte, a csapatot egye-
sithetjok vele. A listabdl ki kell valaszta-
nunk, hogy az aktudlis csapatnak melyik-
kel kell egyesiinie. Ez csak akkor lehet-
séges, ha a két csapat egymas melletti
pozicidban all.

QUIT: Nem egészen quit, inkabb I/O-mend.
it tudunk jatékallast tolteni/menteni. A
jatékallasok a 4. lemezoldaira keriinek,
szam szerint 4 db. Az RPG-rajongdknak
nyilvdn mondani sem kell, hogy ebbdl
majd nem art masolni néhanyat. A NEW
REMARKS valasztasaval sajat azonositot
adhatunk az allasoknak.

A parancsok felsorolasabdl kimaradt két,
a varazslatok alkalmazasaval osszefluiggd
menupont, amelyeket célszeribb inkabb
egy kalap alatt targyalni. A varazslatoknak
eldszor is a receptjére van szikség (kdlon-
féle varazskonyvekben vannak). Azutan be
kell ket tanulni valamelyik pihendhelyen
(LEARN). A megtanult varazslatokat elészor
is készenlétbe kell helyezni a RECALL
ponttal, aztan a MAGIC valasztasaval vet-
hetjuk be 6ket. Ha nincs semmilyen megta-
nult varazslatunk, nem hasznalhatd a
RECALL; ha pedig nem volit RECALL, akkor
nem hasznalhaté a MAGIC. Megjegyzés:
barmilyen &sszecsapasban elészor mindig
az ellenfél varazslojat nyirjuk ki (ha van),
kdlénben rendkivil kellemetlen dolgokat
fog mavelni a karaktereinkkel.

Egyelére ennyit bemelegitésnek. Ha
végigolvastuk a bevezetdt, akkor a tronte-
rem el6tt talaljuk magunkat. Rebnard kiraly
utmutatésai alapjan vegyuk az utunkat a
Lovagok Szobaja (Knights' Room) felé, ahol
6sszevalogathatjuk leendé csapatunkat. A
térképet mindenki megtalalja majd késébb,
ha most éppen lusta lapozgatni, akkor az
menjen a trénteremtsl balra. Az Utjaba
akado ket fickotol (Gustron és Veridia)
kérdezéskodhet egy sort (‘Elloptak Thorin
kalapacsat!'! — a tobbi marhasag), aztan
par lépés mulva majd megtalalja a bejara-
tot. Belépés utan a parancsmena némi val-
tozason megy keresztll, egyes parancsok
helyett Ujak jelennek meg:
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CALL: Ezzel kérhetjuk be azoknak a
hésoknek a listajat, akikbdl osszeallithatjuk
a csapatunkat. Az elsé oszlopban a név,
masodikban a faj, a harmadikban pedig
a... mondjuk az osztaly, bar a 'carpenter’
és a ‘tailor’ osztdlyok eddig még nem
nagyon kdszontek vissza egyetlen fantasy-
jatékbdl sem. A kivéalasztott személy meg is
jelenik a szobaban.

SORT: it a karakterlapon szerepld tulaj-
donsagok (STRENGTH...SPEED) alapjan
kérhetink sorrendet a még talonban levé
fickékrél. Tehat ha mondjuk egy jo ijaszt
akarunk, akkor a BOW SKL alapjan sorto-
lunk és az elsét fogjuk behivni.

PROFILE: Ha van a szobaban olyan
karakter, amit CALL-lal mar behivtunk, de
még nem vettuk be a csapatunkba, akkor
ezzel a ponttal nézhetjik meg a
karakterlapjét.

INVITE: A szobaban levé karakter belép-
tetése a csapatunkba. Egytél-egyig elfo-
gadjék az invitalast.

DROP: Az el56zd ellentéte. Egy karaktert
kirdgunk.

NAMES: Ugyanaz, mint a CALL (névlis-
ta), csak a kivalasztott karakter nem jon be
a szobéba.

XIT: Ez xit. Rovidebben: exit. Az egy hely-
szinbdl 4llé szobakbdl vagy hézakbél
ennek a valasztaséval tavozhatunk (meg
kell adni, hogy milyen iranyban).

Nyilvanvaléan mindenkinek szive-joga,
hogy kiket fog magaval vinni. Részankrdl
elvittik

— Ziyxet (Zyix Spectrum? — CoVboy) és
Eflunt, a két wizardot (mindketténél mas
vardzslatok vannak, nem art ha kettd van,
meg egyébként is jél jon, ha csapatosztas-
nél tébbfelé is tudunk kaldeni egyet-egyet);

— Sakart, a dwarf fightert (6 volt a leg-
jobb harcos);

— Rexort, a lovagot (nem art még egy
harcos, valamint neki mar kezdetben is 25
a karizméja, tehat majd & fog beszélni);

— Nehort, az elf rangert (6t csak azért,
mert éppen jékedvinkben talatt bennin-
ket).

Késébb rajottink, hogy nem artott volna
valamilyen 'munkés’ osztalyba tartozé
karaktert is elvinni (Mi a mané! A dwarfok
déntik a t6két? — CoVboy), mert azokat a
késébbiekben munkara lehet majd fogni,
és némi pénzbevételt is hoznak a sok kolt-
ség mellett.

Miutdn megvan a tarsulat, valasszuk a
XIT pontot és tdvozzunk a déli kijaraton.
Sétaljunk vissza egyenesen a tronterembe,
a kirdlyhoz. A tronteremben Lukas menjen
oda a kirdlyhoz és GREET-eljen. A kiraly
orommel lat benndnket ismét, aztdn meg-
kérdezi, hogy elvéllaljuk-e a kildetést. Ter-
mészetesen YES, mire 6 a csapat minden
tagjat megajandékozza 500 arannyal, 20
adag élelemmel, 10 Sermin gombaval (ehe-
t6) és 10 gyogyité itallal. A trénteremben
egy csomo fickd van, akiket gyorsan végig-
kérdezink mindenféle dologrél. A kovetke-
z6 infokat sikerilt szipkéznunk tlak:

Bhardagast kancellar: Azt mondja, hogy
nincs ideje csevegni velink, meg hogy
keressuk az istenek segitségét. Az istenek-
rél viszont azt mondja, hogy nyolcan van-
nak és az egyikik Dermagudban alszik.
Dermagud egy dwarf banya Uberionban,
tovabbi felvildgositds Bordalnél, aki valé-
szindleg a kocsmaban (/nn) van.

Grolf testérparancsnok: Szerinte nem art
'locate’ és 'confuse’ varazslatokat tanulni
ahhoz, hogy kikerilhessik az ellenséges
Srjaratokat.

Brontos lovag: Szerinte  menjink
Shendybe, ami a Bondellbe vezeté Gt mel-

lett fekszik. ("Hajout” mellett.)

Szolga: Szerinte, Trikerviz tud valamit a
gyongyokrél (Pearls). Biztos azért van
allandéan dton...

Dinge, Bondell ispanja: Szerinte nem kell
hinntink minden pletykénak, amit csak hal-
lunk. Ez nagyon j6 tandcs, bar tul sokat
nem segit rajtunk. Egyébként Bondellben a
félszerzetek laknak.

Methien, elf herceg: A rokonai Trilliadban
élnek.

Udvaronc: A kiralyné teljesen depresszi-
6s, senkivel sem hajlandé beszélni. (Hat
annak csak egy oka lehet! Kildom a
Libresse-ladyt — CoVboy

Banas, a kirdly batyja: O mindenre csak
annyit tud mondani, hogy latogassuk meg
éjszaka a széllasan. (De hol a széllasa?)

Hat akkor ezzel mar el is kezdtink jatsza-
ni. Az itt elhangzottakbél mar mindenki
sejtheti, hogy Ugy kabé mire is szamithat:
bérkivel talalkozik, az hetet-havat 6ssze fog
hordani, amibél minden borzaszté érde-
kesnek tdnik és mindenrsl érdemes lesz
kérdezéskodni mindenkirél. Az alapos jéaté-
kos a témékat természetesen felirkalja
magénak, hogy mindenkit mindenrdl ala-
posan kifaggathasoon. A 100. nap kornyé-
kén a témaék listaja mar a Révai-lexikonra
fog emlékeztetni. A szereplék altalaban
arrol nem nagyon tudnak beszélni, amit
kérdezink télik (meg egyébként is: adnak
6k uUjabb témaékat is...). Ha valaki mégis
tudna valamit a témardl, akkor ugyanazt
mondja, amit mar mi is tudunk. A harmadik
is. A negyedik mést mond — de az lehet,
hogy nem igaz (persze, nem art utananéz-
ni, mert hatha mégis az!) Majd a kétszazti-
zenotodik fickd fog valami érdekessel szol-
galni... Mondhatndnk, hogy ez olyan
TIMES OF LORE-szeri filozéfia, hogy az
informéciok egy szép, hosszu logikai lan-
con helyezkednek el, de azért tulzas lenne
a MAGIC CANDLE-t ehhoz hasonlitani: ha
2-3 hénapig nem csinalt semmi mast,
akkor a TIMES OF LORE-t az ember nyu-
godtan végigjatszhatta magatol is, mert a
téméak és a szereplék bizonyos normalis
hataron belil voltak (a plusz végtelen és a
nulla k6zétt valahol). Namarmost, a MAGIC
CANDLE-nél nem igazén ez a helyzet —
csak az kezdjen el vele jatszani, aki végle-
gesen meg akar &ralnil Egy kicsit ugyanis
sok a téma, sok a szerepld, aztan a terep
méretére sem egészen pontos az a megha-
tarozas, hogy "kicsi”. A szerepldk raadasul
napszak szerint jelennek meg egyes helye-
ken, vagy ami még jobb: a napszaktol fug-
gben esetleg massal taldlkozunk egy adott
helyen. Jépofa, ugye? Az értékes informa-
ciok megtalélasanak folyamata mellé termé-
szetesen az mar csak bonus, hogy Ugy
altalaban minden sarkon ki akarnak majd
nyirni benndnket. Ez persze egy RPG-ra-

jongénak nem lesz meglepetés, sét, talan
hianyérzete is tamadna, ha ez nem igy
lenne. Igy tehét teljesen felesleges lenne
olyan csacskasagokat leirkalni, hogy
hogyan zajlik a harc, hogyan illik felallitani
a karaktereket, hogyan lehet novelni a tulaj-
donségokat, és hasonlé sablonos dolgokat
— ezt Ugyis tudja mindenki, aki véletlendl
nekiall jatszani vele. Inkédbb néhany hasz-
nosnak tind morzsa kovetkezik, ugymint
térképek, tippek, satobbi. Ezt nem mi gyér-
tottuk, hanem Szalai Balazs, Szentgalrdl.
R& tehat ezentul mindenki ahitattal tekint-
sen, és ne kérdezze meg tdle, hogy miért
vette fel forditva a kabatjat. Az nem vélet-
len! Egyébként az ahitat mellett mi még
megszavaztuk azt is, hogy a CoV-koltség-
vetésébdl fedezzik egy évi 'vizes boroga-
tas'-szikségletét.)

Kastély
(Level 2.)

1. Lejarat a Level 1-re.
2. Throne Room: Ht mar jartunk, és min-

- denkit alaposan kifaggattunk. Nincs t6bb

info réla.

3. Knights' Room: Htt szedtik ossze a csa-
patunkat. Jaj, még valamit elfelejtettink
mondani: innen sajnos mar nem toboroz-
hatunk 0] embereket a kaldetés alatt elhul-
lott fickék helyére, tehat nem art vigyazni
rajuk. Ez kalonosen Lukasra vonatkozik:
ha 6 meghal, akkor nincs tovébb.

4. Castle Room: it a kiralyné két udvar-
holgyével talalkozunk, akik nagyon gyor-
san elhajtanak benninket a megszolitasi
kisérletnél, mert minimum 25-6s karizmaju
férfitval allnak csak széba. Ha a tarsulat-
ban van Rexor lovag, akkor vele mar rog-
ton a jaték elején is hajlanddk lesznek
beszélni. Mindketten egy Mikemira nevid
varazslénérél beszélgetnek, aki éppen
Ofelsége vendégszeretét élvezi, olyannyira,
hogy tébbé nem is hagyhatja el a vendég-
szobat. Viszont képes volt a fekete magia
megvaltoztatasara. A kirélynérdl 6k is csak
annyit tudnak mondani, hogy az utébbi
idében rossz a hangulata, és nagyon aggo-
dik a kiralysag jovééért.

5. Lépcsé a Level 3-ra.

6. Council Room: Hat itt nem nagyon van
semmi.

Ha szerencsénk van, akkor a tronterem
el6tt majd belebotlunk Rimfiztrik magusba,
aki azt mondja, hogy szukségunk lesz koc-
kékra (Cubes), gulakra (Pyramids) és gém-
bokre (Spheres). Ez tényleg fontos lesz.
Bévebb felvilagositas Ferdonal, aki szokas
szerint a szokSkdtnal (a tronteremmel
szemben) tartézkodik. Ferdo foglalkozésa-
ra nézve kereskedd, és hasznos tanacsok-
kal szolgal: "Végy olcson, adj el dragan!”
Ebben igaza van, de guléakrdl és tarsaikrol

LEVEL 2.

LEVEL 1.

LEVEL 3.
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csak annyit hajlandé elarulni, hogy az &
vandorlé kollégai aruljak Sket. Majd valami-
kor bevasarolunk tSlak.

(Level 1)

1. Lépcsé Level 1-2 kozott.

2. Guards' Mass: Az &6k szobéjdban az
asztalnal egy fické dldogél. Attdl figgden,
hogy mikor jottink ide, ez lehet Bosekan
és Danamar is. Bosekanbél hosszas kérde-
z&skodéssel annyit lehet kihtzni, hogy egy
Yodan nev( dwarf barétia van, aki
Soldainben él, és csak nyugodtan kopog-
tassunk be az ajtajan. Danamar szintén
Soldainba irdnyit benninket, ahol sirgé-
sen be kell szereznlink egy varazskonyvet.

3. Servants’ Room: Nyilvanvaldan itt is
két fickd lehet az aktudlis idé faggvényé-
ben. Dehos szerint a '"Hoyam eszenciéarél’ a
konyvtarban olvashatunk, de annyit & is el
tud mondani réla, hogy az egy ritka
névény. Kayse szintén jé tippekkel szolgél:
szerinte szerezzink be mielSbb egy asdt
és egy csakanyt, mert esetleg hasznosak
lesznek egy dungeonben.

4. Kitchen: A folyosén levé szolga Utba-
igazitasa szerint Muri, a szakécs ingyen
kajat ad mindenkinek. Ez tényleg igy van,
ha FOOD-rél érdeklédink nala. Tovabba
azt is mondja, hogy ne egylink ork ételt,
mert az halélos. (Ebben igaza is van.)

5. Supply Room: A szoba elé6tti vodrok
kozott egy figura alldogal, akit egész csa-
pattal nem tudunk megkdzeliteni (nem elég
a hely), rdadéasul csak 25 karizma feletti
figuraval hajlandé széba éllni. Ha itt van
Rexor, akkor & wvaljon ki a csapatbdl
(DIVIDE), aztdn & menjen kérdezéskodni. A
figura Reannek nevezi magat, és azt tané-
csolja, hogy keressik Everost, Port Avur
varosaban, aki a bdlcs Belazar unokaja.
Odabent talalkozunk Chilekkel, aki azt
mondija, hogy vegyink Sabano varazskony-
vet Azidamustél (Ziyxnél ugyan van, de
lehet, hogy nem art kettd), aki nem mashol
lakik, mint Soldainben. (Oda most mar biz-
tos, hogy el kell menni.) it még van egy
lovag, akit egyelére nem lehet széra birni
(40-es karizma kell), de hozz4 még talan
érdemes lesz visszajonni beszélgetni.

(Level 3)

Haét itt nem tul sok érdekes dolog van. Az
1. hely a Guest Room (vendégszoba), aho-
vé belépve néhany uj ponttal bévialéd menit
kapunk:

BEGIN: Ha kiadtunk egy tanulasi vagy
alvasi parancsot, akkor ezzel kezdik meg a
karakterek. Ha nem adtunk még ki semmi-
lyen parancsot (a szévegmezdben XY will
do nothing), akkor ne hasznéljuk, mert
nagyon felgyorsitia az idé mulasat, és a
karaktereink energidja nagyon gyorsan
elkezd fogynil

SLEEP: Az aktudlis csapat lefekszik
aludni. llyenkor a program rakérdez, hogy
amig ezek alszanak, addig akarunk-e vala-
melyik masik csapattal mozogni (YES-nél
kivalaszthatjuk &ket, mar amennyiben van
masik csapatunk). Az alvast BEGIN-nel
inditjuk. Miutan a karakterek energidja
elérte a meximumot, STOP-pal ledllithatjuk
az alvast, és PACK-kel felébreszthetjuk a
tarsulatot.

LEARN: Csak akkor hasznalhaté, ha az
aktuédlis karakternél van valamilyen varézs-
konyv, amibél tanulhat. A konyvben levé
vardzslatok kozdl ki kell vélasztani, hogy
mit tanulion meg (a varazslatok melletti
szam mutatja, hogy mennyi energiafelhasz-
nalas kell ehhez). Nyilvanvalé, hogy a
tanulas csak addig tartson, amig ez elfo-
gyott (utdna tanulhat valami maést, vagy 6 is

lefekhet aludni). Amig a varazsié tanul,
addig a tobbiek természetesen alhatnak. A
megtanult varazslatot késébb  majd
RECALL-lal aktivalhatjuk, és MAGIC-kel
bevethetjik.

PACK: "Ebresztél” Akkor hasznaljuk,
miutdn STOP-pal leédllitottuk az alvast vagy
a tanulast. A tarsulat ismét menetkész.
Egyébként ugyanez a meni fog megjelenni
azokon a helyeken, ahol le lehet pihenni,
vagy éppen tabort vertink. (En inkabb
Gabort szoktam verni... — CoVboy)

Sok érdekes dolgot ezen a szinten nem
taldltunk. A 2-vel jelzett hely az a lépcss,
amelyen feljottink ide, egyébként a tobbi
szoba a szint északi részén mind be van
zarva. Bejutni oda még nem sikerdlt, de
talén nem tévedink tal nagyot, ha mondjuk
a szobékban a deprimalt kirdlynét és Mike-
mira varazslénét sejtjak.

Port Avur varosa

Most akkor mar elkezdhetink egy kicsit
nagyobb léptekkel haladni a leirasban. Az
valészindleg nyilvanvalé, hogy az utjdba
akadé embereket mindenki tovirl hegyire
kikérdezi az altaluk emlitett (vagy éppen
eszébe jutd) témakrol, itt csak azok a dol-
gok fognak szerepelni, amelyeket vala-
mennyire fontosnak tartottunk. (Pontosab-
ban nem mi tartottuk fontosnak, hanem
Szalai ur, Szentgélon). Az infok csak irany-
elvek — az nincs kizarva, hogy valakitsl
elfelejtettink megkérdezni valamit, vagy
valaki kimaradt a szérasbél!

Elészdr is nem art elzavarni a karaktere-
ket tanuini, amihez DIVIDE-olni kell a csa-
patot (akér 6 részre is). Zyix és/vagy Eflun

Port Avur

varazslok menjenek a Magic Schoolba,
ahol potom pénzért (300 coin) kulonféle el-
més varazslatokat fognak megtanulni. A
harcos osztdlyba tartozé karakterek a
Combat School felé veszik az Gtjukat, ahol
200 coinért karatélyozni tanulhat az arra
raszorulé halandé. Az elf fajta kedvenc
fegyvere az ij, igy tehét 6 az ijadsztudoma-
nyét fogja csiszolni az Archery Schoolban,
ahol egy lecke 180 rénes sztotyinka.

Ha még van olyan figurank, aki nem lefte
meg az iskolajat, azokat addig beallithatjuk
dolgozni valahové, hogy némi pénz is ali-
jon a hazhoz. A Gemcutter (gyémantcsiszo-
16) osztalyud gyéméntcsiszolé megy gyé-
méntot csiszolni a gyémaéntcsiszoléba, amit
egyébként Gemcutternek hivnak. (Whoa!
Micsoda Informacié6zén zidul iHt! Ezt
rajtam kivill mindenki eltévesztette volna,
ha nem mondjatok! — CoVboy) It az éra-
bér 5 coin. A Tailor osztalyu karakter a
Tailor Shopban léphet munkédba 7 coinént,
a Met. Smith pedig a Metal Smithnél 5-ért.

A Gamble Hall nevi blnbarlangban koc-
kézni hivjak az utcarél betéveds tudatlan
egyedeket. Bétrabb kalandozék nekidll-
hatnak kockazni, mert itt is igaz az a tétel,
hogy "Aki mer, az még a galyajat is elveszi-
ti". Persze lehet, hogy valaki érdekes info-
hoz jut. (Ezek a 'valakik' nem mi voltunk.)

A Food Storeba érdemes betérni, ha
méasért nem, hét azért, hogy egy nagy
rakas kajaval gazdagodjunk. Ez egy disz-
kont aruhéaz: ha nagy tételben vasarolunk,
akkor joval olcsébb a darabar. Kajakat (az
elsé néhany tétel) mindenképpen sokat
vigydnk magunkkal, mert a csapat vandor-
las kozben hamar meg fog éhezni.
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Az Armoryban péncélokat arul egy derék
uriember, tehét felruhdzhatjuk a félmeztele-
ndl szaladgélé emberkéinket. Az ar egyéb-
ként a min&séget is megadija (R. Mail: 210;
St. Plate: 550; Leather Armor (a Wizardok is
viselhetik): 120; Chainmail: 320). Ja, egy
aprésag: amit vasarolunk, az harom nap
mulva készil el.

Miutéan  kidhoztank, atvonulhatunk a
Weapon Storeba, ahol fegyverekbe fektet-
juk pénzinket. Az &r itt is a mindséget jelzi.
Egy adott karaktertipusnak lehetdleg csak a
fegyverosztalya élal megadott cuccot
vegyunk (elfeknek ijakat (Bow); dwarfoknak
csatabardokat (Axe), lovagoknak kardokat
(Sword vagy Scimitar)). A nyilvesszéket
(Arrows) itt is olcsébban adjak, ha egyszer-
re egy nagyobb halom érdekli a Tisztek
Vevét. Megjegyzés: abszolt nem baj, ha a
fontos fegyverekbdl a karakternél kett6 van!
A fegyvereknek ugyanis van egy olyan
rossz szokasa, hogy harc kézben néha
eltornek, és az rendkivil kellemetlen, ha
ezutan puszta kézzel kell harcolni.

A Supply Shopban is rendesen be lehet
vasarolni (itt egyébként majd eladni is
lehet, de természetesen olcsébban, mint
amennyiért  vesszik).  Mindenképpen
vegylnk az Utra egy rakas Sermint, Potiont,
Medicine-t, valamint csakanyt (Pick) és asét
(Shovel) a varbéli szolga Utmutatdsai alap-
jén. Ja, Lens (nagyftdlencse) sem fog meg-
artani.

A Libraryban borzaszté érdekes dolgok
fognak torténni. Alubal atya szerint temp-
lomlétogatds esetén az ember vigyen
magéval lencsét (Lens), mert talan ott majd
lehet hasznélni valamire. Orbon atya jelzi,
hogy a papkollégdk majd tudnak nekilnk
segiteni. Ezenkivil még megtudjuk, hogy
Fubernal bora gyégyitja a 'boldness’-t vagy
a 'baldness’-t. Na, most hogy melyiket is
gyogyftia, arra nem igazdn emlékszink
maér pontosan, de ha az elsét, akkor az egy
elég erés bor lehet, ha pedig a méasodikat,
akkor egy hajnoveszté. Majd mindenki
prébaélja ki a dolgot... (Hét az azért nem
egészen mindegy, hogy ’'killsdleg’ vagy
'belséleg’! Hogy fog kinézni az, aki
tévedésbdl bort ken a hajaba, vagy
hajnévesztét iszik?! — CoVboy) Valaki
mondta az elébb, hogy a kdnywvtarban
utana lehet nézni a Boyan (Hoyan?)
eszencianak is...

A bétor kalandor természetesen a kocs-
mét (Tavern) sem hagyja ki a meglétogatan-
dé helyszinek sorabél. Sér van. Szolid
arak. Mindenki fejlesztheti a drink vagy a
drunk skilliét. Kajalni is lehet. Ezenkival
még Gorlin felhivja a figyelminket a dokk-
ban &llé hajé kapitanyéra, aki kizéarélag
csak este tartézkodik arrafelé. Masok meg
azt tudatjdk velink, hogy ne lepddjunk
meg, ha délen maszkalva adaz dwarf hor-
dak rontanak rank. Nem akarnak semmi
rosszat, csak néhany targyat szeretnének
eladni nekdnk. (lgen, szerintem is ez a jé
dzletpolitika: "Vegyél vagy meghalszi” —
CoVboy) Mivel a kocsmaban csupa szom-
jas és éhes ember van, barkihez odame-
gylink, az nemsokdra meghivatja magét
valamire. Ha a lejm bejon (fizetink nekik),
akkor rogton beszédesebb hangulatba
kerdl mindenki és hetet-havat 6sszehorda-
nak az ébren levé fekete sérkényokrdl; a
hajé kapitanydnak vagyairdl (egy passzus);
Dolomarrél, aki Keosban rejtézik; a tovabbi
marhasagokrél mér nem is beszélve.

A kocsma mellett két leanyzét taldlunk,
akik ikrek és szintén mindenféle dolgokat
akarnak a tudomasunkra hozni. llyeneket
mondanak, hogy a kaja Mergben dréga,
Keofban egy acs (Carpenter) biztos tudna

munkat taléini, és Knessosban lakik a leg-
jobb szabdl Ja, meg mintha azt is emlite-
nék, hogy ha kint Shajtunk éjszakéazni a
szabadban, akkor vigyink magunkkal pok-
récot (Blankef), mert elég hivések még
ilyenkor az éjszakak.

Az &rok szédlldsén (Guards' HQ) egy ked-
ves fickdval talalkozunk, aki elrebegi, hogy
aki be 6hajt jutni a bortonbe, annak egy
passzusra van sziksége. (Szerintem
ennél egyszeribb megoldas, ha inkabb
betdriink a Tavern pincéjébe és oft a
késziltség érkezéséig jol érezzik
magunkat — CoVboy) Még azt is
hozzateszi, hogy "egész véletlendl” van
nala egy ilyen, amit boldogan odaad egy
jelképes 6sszegért (70 coin).

A véarosban még két dwarfba botlunk,
akik két labon jaré informécids bézisként
szolgalnak. Az egyik arrél beszél, hogy a
hajé Utvonala Shendyn keresztil Bondellig
vezet (hm, ezeket a neveket mintha mar
hallottuk volna valahol), tovabbéa az istenek
biztosan er6t &dnéanak nekunk, ha mondjuk
ébren lenne mind, és nem aludna a nyolc-
bél hat. Everos, akit a kastély Supply
Roomija elétt allé fické mar emlitett nekink
egyszer, azt éllitja, hogy Belazart ujra lat-
hatjuk, ha elolvastuk a Zirvanadot. (Mi
lehet az?) Ezt & bizton allithatja, mert 6 az
unokédja. Mit mondtak még? Ja, hogy
Sumunaban lehet fejleszteni a
vivétudoméanyt.

A passzussal (ami egyébként j6 a varos
elhagyéséra is) vonuljunk & a bértdnbe,
ahol harom derék rab var benninket. Név
szerint: Dagbunbagtur, Buzbazgut és
Hubantatur. (Nem kéne ezeket megdini?
— CoVboy) Rendkivil szomortak, mert
nem tudtak megszokni, és igy nemsokéara a
Jégszigetre viszik éket, ahol nincs kézponti
fatés. Sét, a rossznyelvek szerint még
decentralizalt se. Két fickd jelzi, hogy Dreax
démon nem rajong értink, Buzbazgut
viszont megemliti, hogy hérom szé kellene
Vochanak, aki esetleg segitséggel szolgal-
hat. A nevek szérnyd kavalkadjabdl vals-
szindleg senki nem hadmozott ki semmilyen
értelmet (mi sem), tehét logikus az a reak-
cid, hogy hanyatt-homlok eltdnik innen.
Sét, a varosbdl is (a kapundl a passzus jol
jon).

Kéricalas

Miutan kivonultunk a fétérképre, nemso-
kara taladlkozunk néhany figuraval, akikté!
kilénbozé cuccokat tudunk venni. A dwar-
foknak ’'gems’-et emlitve példéul Topazt
vagy valamilyen egyéb dragakdoveket
vasérolhatunk 20-40/db-ért, amelyeken al-

kalmasint némi haszonnal taladhatunk.
Ami fontos: néhany kereskeddnek tényleg
van eladé kockaja, guldja és gombje
(Cubes, Pyramids, Spheres). Azt minden-
képpen vegyink.

Kalandozés kézben egy csomd lovaggal,
varazsléval, nénikével, meg egyebekkel
talalkozunk, akikkel ugyan elég nehezen
lehet szét érteni (a karizmaigényuk kicsit
magas), de akivel beszélink, az mind
végelathatatlan sorokban fogja rankonteni
az Ujabb kimondhatatlan neveket. Csak
néhany aprosag:

— Kunder kapitany megint elhajozott a
Jégszigetre, de szabad idejében Keof kiko-
téjében szokott tartézkodni;

— Phalengtél északra ashatunk magunk-
nak Niftet;

— ha templomban jarunk, akkor az imad-
kozéson kival esetleg megvizsgéalhatjuk az
oltart is;

— valaki lefejezett egy ogre urat...

Maszkaias kozben Uj mendpontok lepnek
életbe. A  FLEE-vel tobb  lépést
menetelgetink, a CAMP hasznalataval
pedig a vendégszobakhoz hasonlé mendt
kapunk: FIX: megprébal megjavitani egy
eltorit  targyat; LEARN: a varazsld
memorizal egy vardzslatot; SLEEP: alvassal
gyujt energiat. A WATCH ponttal 6rt
allithatunk, a HUNT-tal pedig elkaldhetdnk
valakit vadaszni. Az éhes karaktereket
értelemszerien idérél-idére meg kell etetni
("EAT-etni"”) egy kis Fooddal, ha pedig elfa-
radna (TIRED), akkor adjunk neki Sermint
vagy egyéb nyalanksagot. A Sanctuary és
Guest House  helyeken  nyugodtan
pihenhetdnk (csak az utébbiakban kell
némi pénzt is fizetni). A harc leirasara most
nem vesztegetjik az idSt: a nagy térképen
be vannak jeldlve a tamadasi helyek (féleg
étjaréknal, szérosokban vagy hidaknal) és
a harc a szokésos médon zajiik. Miutan
gySztink, nyilvanvaléan kiraboljuk a
hulldkat (ha mast nem, pénzt altalaban
mindegyiknél lelGnk).

Hat akkor térjink vissza a jatékhoz.
Soldainrél mar volt szé valaheol, ahonnan
valami Azidamus nevl fické hirdetett
100+AFA-ért egy eladdé Sabano varézs-
kényvet. Ez egy Marmais vidékén talalhato
dwarf falu. Azidamus ajtajan pedig nem art
kopogni (KNOCK)...

A kiraly udvaraban az elf herceg arrdl
beszélt, hogy a rokonai Trilliad foldjén
élnek. Arrél viszont nem beszélt, hogy oda
csak egyetlen atjar6 vezet a hegyeken
keresztal, sét, azt sem emlitette, hogy ez
egy kicsit zlrés hely. Van néhéany kik-
lopsz, meg varazslé oft az atjaréban. Igy

\/ Na, j6l bementink az erdébe ezzel a jatékkal

-l L
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*> Dwarf Home

tehat mindenkinek nagyon kellemes széra-
kozast kivanunk az ottani atkeléshez (meg
azt, hogy egy kicsit turb6zza meg a karak-
terek tulajdonséagait). Megy, megy, mende-
gél a tarsulat, aztdn egyszerre talalkozik
Ovarral, aki szerint nem lenne egy rossz
otlet télunk, ha Hissenben beugornank
Crezimashoz. llletve Crezimashoz, mert
mint késébb kiderilt, ez nem egy személy,
hanem egy dungeon neve. Aztan regél egy
Enemy HQ-rél is, ahol egy scroll valamint
egy ladika (benne 11 rubinnal) var ben-
nunket. (llyen elég sok lesz.) Az emlitett
helyeken persze egyéb dolgok is varnak
bennunket...

Egy varazslé arrél fecseg, hogy Fizkreto
eladasi listara tette Zoxinn varazskonyvét,
tehat hozza is beugorhatnank. Shiranban
lakik. Problémak adédnak egy bizonyos
amulettel kapcsolatban is, ugyanis minden-
ki azt keresi. Egy info szerint egy Petkenpif
nevu tagot esetleg ra lehet birni, hogy szdl-
jon egy-két barati szét réla. Van egyébként
egy Kemkezar nevld haverja is... Véletlendl
Sk is Shiranban laknak.

Persze ezek csak ilyen kis aprdsagok
voltak, most egy kicsit bévebb merilés
kovetkezik a helyszinekbe. A ftérképen
mindenki utdnanézhet a helyszineknek,
térkép csak arrdl lesz, ami tébb részbél is
all.

Sanctuary
Jo kis hely, a szallas és a kaja ingyen
van.

Dwarf Home

Hat itt nem nagyon sikerdlt sok értelme-
set csinalni, mert Ugy altalaban minden ajté
zérva volt. A kozépsé részen allé Varak
azért annyit elmondott, hogy ha dwarf
baratnak mondjuk magunkat, akkor esetleg
kaphatunk néhany jétanacsot. Azt is emli-
tette, hogy a szigeten lehet nyugodtan kuta-
kodni, csak fizessik le a kapitanyt.

Guest House
Van beldle egy par, de egyébként semmi
kulonds. A szallas 8-9 coin szokott lenni.

Torony
Rendkival kedves hely. Mar varjak az
embert kdlonféle egyedek...

Lymeric

ltt is zartkord rendezvények folynak, mert
itt sem lehet bemenni sehova. Darwood
hidjanal viszont talalkozunk két figuraval.
Az egyik (Kafir) arrél beszél, hogy a kocs-
marostdl kellene érdeklédnink a kapitany-
rél. (De jépofal Ha beengedne, mi érdek-
16dnénk is..) Ha viszont Luffinra (kaja)
vagyunk, akkor azt Sertuz kérnyékén talal-
hatunk magunknak. Bombus azt mondja,
hogy ha dwarfok tarsasagara vagynank,
akkor  keressik Sket  Mermais-ban,
Phalengben és Kendarban (tehdt a
kornyéken is). Ezenkivil még megtudjuk

téle azt is, hogy az dUdnnep kezdete
Mondarban lesz.

Theldair

Semmi kdlonés nem tortént. Az sem

derdlt ki, hogy egyaltalan kik laknak ebben
a faluban, bar kilonésebben nem is érdek-
16dtank utdnuk. Mivel semmibe vettek
minket, megsértédtink és nem is csinél-
tunk réla térképet.

Sumruna

(térkép a tuloldalon)

Na, ez mér egy sUribb hely, sokféle ese-
ménnyel. Most csak ugy altalaban sum-
méazzuk az eseményeket:

Az Enemy HQ rendkival hivogatéan tekint
a turistakra. Mindossze hét emelet magas.
Semmi érdekes. Ja, van bent "néhany” kel-
lemetlen fické. Minden szinten, szinte min-
denki. Miutdn kipucoltuk, a felsé szinten
megtaldljuk azt a scrollt, amirdl valamikor
régen mar felhivta a figyelmunket valaki,
akinek a nevét mar — szintén régen —
elfelejtettik. A scroll a Trilliadot ellenSrzés
alatt tarté ellenséges hordédk szakasz
szamét és szintjét tartalmazza (példéul
Kherbelben 12 szakasz van és 5-0s
szintlek). A laddban természetesen még ott
van az a halom rubin is, amirél az
Elfeledett  Jébarat  téjékoztatott. Azt
elvisszik szuvenirnek.

Van egy csomé épulet, ami ugyandgy
funkcional, mint a Port Avurban levé hason-
16 hazikék:

Weapon Store: Fegyverbolt. Ugyanazok a
cuccok kaphatdk, mint Port Avurban.

Guest House: Széllas 7 coin.

Armory: A péancélok elkészilési ideje — a

€

Lymeric

mindségtdl figgden — 1-6 nap lehet.
Magic School: 375-ért fejlédhetnek a

varazslok.

Supply Shop: Kilonféle cuccok, nincs val-
tozas a port avurihoz képest.

tt is lehet dolgoztatni azokat a

karaktereket, akiknek van valamilyen pénzt

hozé szakméjuk (Gemcutter: 8, Metal

Smith: 8)

Attél figgben, hogy milyen napszakban
érkezink a varosba, kalonféle figurak buk-
kannak fel, akik az alabbi dolgokrél beszél-
nek (ebben méar benne vannak a kocsma-
ban megvendégelt fickék infoi is):

— ha Kharinba vetédnénk, akkor be kel-
lene kopogtatnunk Koldan ajtajan;

— Dessen valahol a Kristalykastély névre
hallgaté épuletben lapul;

— Efenor a kiralyi kastélyban lakik, és
tud valamit az unikornisrdl;

— Shedrun vidéke azel6tt a halflingeké
volt, de mostansag ogrék boéklasznak arra-
felé. Ha tehat a rossz sorsunk arrafelé szé-
lit, akkor nem artana vezetét fogadnunk;

— Patras kapitany tud valamit egy bizo-
nyos passzusrél, és altalaban estefelé szo-
kott a Tavernben tartézkodni;

— Gourney (reggel 7 utan a Tavernben)
j6 barétja Dermennek. Mindig egydtt imad-
koznak kulonféle templomokban, de a ked-
vencuk Kherbel délkeleti részén van,

— Obuan (ha épp’ oft érjuk a kocsma-
ban) megsugja, hogy Piyan nyugati részén,
egy téglahazban egy vaskar talalhaté. Meg
lehet, hogy Darvale-ban is...

City of Merg:

Mindjart a kapuban arra figyelmeztet az
6r, hogy ne vegyunk ’'methreal armort’,
mert az artalmas az egészségre. (Egyéb-
ként akart valaki venni?) A masik 6r meg
azon véleményének ad hangot, hogy a
sumrunai harci iskola torténetére egy atok
tett pontot. (Erdekes. Pedig amikor oft jar-
tunk, még egészen egyben voltak. Zajlik az
élet...)

Néhany info a varosokban a szokasos
témakorokbél: Gemcutter és Carpenter 6
coint fizet (a Metal Smitht meg megnézi,
akit érdekel), szallas a Guest House-ban
szintén 6, a Magic School 350, Supply
Shop, Food Store és Weapon Store pedig
ugyanaz, mint mashol.
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Ha véletlendl betévednénk a Museumba,
akkor itt is egy amulett kerdl az érdekiddés
kézéppontjaba: azt mondjak, hogy ugyan
hozzuk mar el nekik, mert anélkil Hades
kemencéje nem nagyon akar rendesen
égni. Esetleg tudnak helyette adni egy
koronat, amit egy borzalmas nevi fické
viselt (a nevét nem irjuk ide, mert azt hiszi-
tek, hogy nyomdahiba). Persze, az nem
biztos, hogy azt oda is adjak! Majd még
eldontik...

A fétéren alldogélé Clero azt tanécsolja,
hogy a Lymericben éI6 Remuldanél érdek-
|6dhetink /shban varazskonyvrél. (Lymeric-
ben? Ja, oft volt Remulda? Egészen megfe-
ledkeztank réla. Mindegy, ha gondoljétok,
csak menjetek vissza oda..) Aztdn még
megjegyzi azt is, hogy Fay kirdlynének
segitségre lenne sziksége. Clero szom-
szédja (Lunikar) meg asasra biztat bennin-
ket: Mirg utdn Khirissben lesz a legjobb
askalédni.

A kocsma szokas szerint tele van sotét
figurdkkal. Kézdldk a legsététebb Ruknet,
akinek az a véleménye, hogy Suobgurban
déreség lenne ‘Star’ nélkal kutakodni — oft
ugyanis az a "kulcs". A "kulcs" itt annyit
tesz, hogy amikor belépink oda, akkor az
ajtonallénak ezt a szét kell mondanunk.
Vadéaszni a legjobb Trilliadban (azt mondjék
ingyen van a kaja), ha pedig valamilyen
farmerrel taldlkoznank, akkor a FOOD jel-
széval rogton kiverhetink belble némi
élelmet.

Leminor harom elf névérrél beszél. Most
kivételesen nem a Tschehow nevi ogre
bard alkotasardl van szé6 — ez egy masik
harom névér. Baelin tud is az egyikrél
(Theldairban él). Korhan szerint a dwarfok
tudjak Bedangidar titkat. Thoran kolléga
emlitést tesz egy ujabb kapitanyrél (a neve
bizonyara koézérdeklodésre tart szamot:

Tomda), aki Kraken Bayig kozlekedik. A
kapitanyt elShalaszva azt az infot kapjuk,
hogy éppen indulni készdl (nem baj, mi
nem mentlnk el vele). Ha Lokhant véletle-
ndl megtalélnank a fogadéban, akkor feltét-
lendl kérdezzik ki az 'elven maids' téma-
korben, mert elképeszté dolgot fog monda-
ni: télak fogunk megtanulni énekelni (mar
amennyiben meg tudjuk mondani a dal
cimét, amit meg akarunk tanuini). Volt még
valaki? Ja, egy részeg: azt mondja nézzunk
be egy haverjdhoz Kharinban — a neve
Pugar.

Ennyi talan elég is volt ebbdl a varosbél.
MielStt Ujabb érthetetlen nevek bukkanna-
nak eld, hagyjuk a hadtunk mogott.

Kharin

ltt var benndinket Turben, aki szerint Pax
(az egyik isten) Piyanban alussza almat.
Temploma Rosus nyugati részén van. ft
majd hasznélatba kell vennink a Lenst
(mondtuk, hogy vegyetek!), és megtudunk
négy nevet: (Na végrel Nem tudtam mi
hidnyzott a lelki békémhez! — CoVboy)
Ishthyam, Sermian, Idelioz, Obotem. Az
Armoryban lehet kapni olyan péancélt
(Methreal Armor), amitél az elébb annyira
évott benninket az &r. Mi nem vettink, de
ha valaki akar, akkor beleinvesztalhat 900
coint, és varhat 8 napot, amig elkészdl.

Még egy par info: Shadrun kornyékére
vetddve illendd lenne tanulni a belépés
elétt. Van oft valami scroll, amirél Kemkezar
kordl kellene érdekliédni. Fubemel vidékén
(oda majd egy teleporttal fogunk kijutni) el
kellene majd néznink Kharon felé.

Egyébként valahol még Sumrundban
emlitették, hogy ha Kharinban jarunk, akkor
kopogtassunk Koldan ajtajan. meg is
taldltuk, és kopogtattunk néla — azérn
viszont mar nem mentunk vissza Sumruna-

ba, hogy megkérdezzik, hogy most miért
is kellett néla kopogtatnunk... Réadasul
még a mergi részeg baratjat sem talaltuk
meg. De szomorud egy hely ez!...

Castle Udar

Ez viszont mar egy nagyon vidam hely
leszl Mt minden van, mi szem-szajnak-
kalandornak ingere! Remélhetéleg minden-
ki vasarolt a kereskedSktdl kockakat, gulé-
kat és gomboket, mert a teleporthoz ezek
kelleni fognak. (Mondtuk, hogy vegyetek —
miért nem vettetek?!) A teleport a harom
targy kombinaciéjaval mikodik, majd alkal-
masint roviditésekkel hivatkozunk rajuk (P:
Pyramid; C: Cube; S: Sphere).

It egyébként megsugjak, hogy ha belé-
pank a dungeon egyik szintjére (Crezimas),
akkor oft lesz egy kis forré lava. Oda tehét
cipé (Boots) nélkdl ne nagyon menjunk...
(Jaj, de kaaaaar! Azt elfelejtettik mondani,
hogy vegyetek cipdt valamelyik Supply
Shopban. Igazan vehettetek volna magatok-
tél is! Miért nem gondoltatok a jovére? Mi
bezzeg hoztunk magunkkal!) Az egyszer
mér emlitett Hades-kemencérdl itt Gj hirek
érkeznek: Sargoz uvegével volt kapcsolat-
ban — de vajon mi lehet az, és hol van?

A Guest Room a szokasos, a Throne
Roomban semmi kalonos, viszont kellemes
meglepetés, hogy itt is van Knights' Room:
ha az indulé hat fés tarsulatbdl a torténe-
lem viharai kifujtak volna néhanyat, akkor
itt két figurat is bevehetink a csapatba:
Eldait (elf carpenter) és Roggéat (dwarf
met.hammer).

A legérdekesebb természetesen a
dungeonbe vezetd lépcsS lesz. Ehhez eldl-
jaréban két megjegyzés: itt kivételesen
bent is megtamadhatnak; a ladakat Pickkel
vagy Shovellel kinyitva  mindenféle

csecsebecsék kerulnek hozzank.
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Level 1: Az elsé ladaban 60 db Gonshi
van (nem art elvinni), a masodikban 6 db
Loka, a harmadikban pedig 10 db gyongy
(Pearl). A gyongydk valészinileg mérgezet-
tek lehetnek, mert a karakter megbeteged-
het télak. llyenkor segit egy kis Medicine.
Az 1. tablan a dungeon nevét latjuk
(Crezimas), a 2. tabla pedig arrél tajékoztat,
hogy a kozelben levd portal a titkos lépcsd-
héz visz. A titkos lépcsé meg a harmadik
szintre vezet, de mivel szeretjik a rendsze-
rességet, eldszor is a 2. szintre vezets lép-
csét vesszik hasznélatba.

Level 2: It 4gy latszik, a ladéknal a 48-as
szam dominal. Az elsé két ladabol 48-48
Sermin és Potion kerdl hozzénk, a harma-
dikban ugyanennyi Nift van. Az utébbiak
inkdbb jobb helyen lesznek a ladaban,
mert egy mérgezett t0 szlrésa is jar hozza-
juk. Azt viszont mar abszolit nem tudjuk,
hogy az az dveg tej mit kereshet oft?!

Level 3: Ide az elsé szint titkos |1épcséjé-
rél jutunk. Ez a lavas helyszin, tehat mar
mindenképpen csizmat viselve sétaljunk
be ide. Van egy lada is (48 Luffin), de a
teleport lesz a legérdekesebb mdka. A
goémboket, guldkat és kockakat a USE
paranccsal tudjuk belerakni. Ha j6 a
kombinacié (van egy par), akkor a teleport
aktivalodik és atpakol benndnket valahova.
Ezeket a variéciokat talattuk:

P-C-S: Pheronba, a kiralyi kastélytol

északkeletre teleportal benninket.

S-P-P: Shelderad kozepén lyukadunk ki;

C-P-S: Fubernelbe, az X=67, Y=86 koor-

dinatara repit;

P-S-C: Trilliadba, az X=93, Y=69

koordinatara teleportal minket.
(Ha valakinek még van kedve, akkor pro-
balgathat kombinaciékat, de mi csak eze-
ket talakuk.)

Most két olyan hely jon, amit csak a tele-
portok (van egy masik is) segitségével
tudunk megkozeliteni. Az egyik Shelderad,
a masik pedig Fubernel vidéke. Kezdjik az
elébbivel.

ltt is egy csomé mokéas dologra bukka-
nunk, kedve rogton az EK Maidennel,
akir6l annyit tudunk, hogy valamilyen
énekre tanitana benninket — mar
amennyiben tudnank az ének cimét. (Akit
érdekel a dolog, az szedje ki valakibdl.
Nekunk jobb szérakozasunk is akadt.)
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Ha elsétalunk ahhoz a templomhoz, amit
Rosus nyugati vidékén emlitettek nekink,
akkor ott a lencséink hasznélatdval meg-
tudhatunk Gjabb négy nevet. Taladlunk még
a szokésos gombakon kival magikus névé-
nyeket (Magic Plants) is. Lesz néhany sza-
kadék, tehat nem art, ha beszerzink Rope-
ot valamelyik shopban. A terilet nyugati
részén egy téglahazat (Brick Building) tala-
lunk, ahol az egyik alvé istent Srzik.

SHIRAN

Shiran

A hazak mar teliesen megszokott médon
zarva vannak. Sok érdekeset igy nem talal-
tunk, kivéve a Magikus Fét a falu kézepén.
Alul gallyak vannak, de mihelyt megprébal-
nank felvenni Sket, egy erds varazslat csap
nyakon bennidnket. Shir-aka megakada-
lyozza, hogy felvegyik az agakat...

Knessos

Szép nagy varos. Elészér a szokésos
infok, tomdritve: Combat School 125 coin;
Archery School 110; Guest House 3 coin. A
tobbi ugyanaz, mint eddig.

Az elsé latogatds természetesen az
Enemy HQ-hoz vezet. Miutan kifistoltink
belle mindenkit, 14 rubin a jutalom, vala-
mint egy masik scroll, ami az ezen a terdle-
ten fekvd részeket (tjarokat) 6rzé szaka-
szok szamat/szintjét tartalmazza. Azért ezt
leirjuk: Dakland 5/4; Fiztraz 7/4; Darvale
6/6; Rosus 8/3; Selderad 5/5; Khiris B/4;
Trilliad 4/4; Bihun 2/4.

Nyilvanvaléan egy csomé infot is dssze-
szipkazhatunk:

— egy oreg fické tud felvilagositast adni
egy Gherig nevi varazslérol;

— az ellenséges erék parancsnoka Azra-
el névre hallgat;

— a masik ér Ugdobart emlegeti, aki
Shiranba valé (talan 6 tud valamit a magi-
kus farél);

— 526 esik Thakassrdl, a varazslé szige-
térél (Wizard's Isle) is, de ez is egyike azon
helyeknek, amit nagyon nem sikerdlt meg-
taldinunk (talan a teleportoknal még van
valamilyen kombinécid);

— Goblin elmebeli képességeit illetéen
inkébb nem nyilatkozunk. Az még elvisel-
hetd, hogy szerinte el kéne olvasnunk a
Torvénykonyvet (Rule Book), de azzal mér
nem tudunk mit kezdeni, hogy a kdérnyék
jellegzetes éllatai a hodli kacsak, amik
elvesztették a tollaikat, de még mindig
nagyon ravaszak...

Ennyit errdl.

Supply shop

Knessos

Fogalmunk sincs, hogy a Fubernel sziget
a fétérképen belil merre helyezkedhet el,
igy tehét kalon térképet csinadltunk rdla.
Egy csomé vandor akad majd az utunkba:
Emin szerint Pindalf a varazslas tudoma-
nyat tanulményozta a Crystal Castle névre
hallgaté kristalykastélyban, és az ogre
kiraly egy lancot visel (talan azon fiigg az
az atkozott amulett?). Egy kereskedd 24-ért
Magical Pyramid-ot &rul. Fogalmunk sincs,
mire j6, de azért biztos nem art meg, ha
megvesszik tSle. Van egy Nift mezé is.

Bondell

Lustaség fél egészség alapon megspérol-
tuk a térképet réla. Sok szé esett réla idaig,
de marhara nem taldltunk bent semmit.
Kint az dton volt egy 6reg hoélgy, aki 50
karizma alatt széba se all senkivel. Akinek
meg tobb van, annak meg azt mondja,
hogy 6lje meg az ogrékat. Hat ez aztdn egy
hasznos jétanacs!...

Temple

ltt megint hasznalatba vesszik a nagyito-
lencsénket (Lens), és ujabb négy nevet
tudunk meg: Vreamen, Eftah, Yolindar, Tiz.

Delkona

Ez is egy nagyobb véros. A kaput Guards
HQ é&rzi és egy 100 coinba kerilé passzus
ellenében lehet bejutni (ez csak egyszeri
belépésre j6).

Véarosi infok: Carpenter és Metal Smith 7
coin fizetség/dra; Archery 200; Magic
School 220. A t6bbi ugyanaz. Apropé: az
Armoryban a Grnd Sword 525-ért hozzéfér-
hetS, a pancélok elkészulési ideje 1-5 nap.

3,

A Towerben a szokasos tarsulatot kell
agyoncsapkodnunk, aztan felvehetjik a
rubinjainkat (15 db) és az &tjarokat 6rzd
szakaszok infoscrolijat (Kuskunn 3/5;
Heavenly 4/4; Fubemnel 8/7; Isle of Giants
9/7, Isle of Ice 4/6). J6 kérdés, hogy hol
vannak ezek a helyek. Odatalalni nem tud-
tunk, de valészinlleg a Fubernellel szom-
szédos szigetek lettek igy elkeresztelve.

A Libraryban hosszas fejtegetés kapunk
Khazanrél, amit az aladbbiakban summa-
zunk: Khazan névre hallgat az a nagy viz-
alatti csatorna, amelyet oly sok éven
keresztll épitettek Elden munkasai. Két
bejarata van: Fubermel és Heavenly. Négy
szintjét lépcsék kotik ossze, az otodikrdl
pedig el lehet jutni az Elveszett Lelkek ter-
mébe. A terem négy sarkaban négy portal
van. Meg egy otodik is az északnyugati
részen. Ennyi. Talén ezek a portalok vezet-
nek azokra a részekre, amelyeket nagyon
nem sikeralt megtaldlnunk... it még felhiv-
jék a figyelminket, hogy a keofi kényvtar-
ban Sherro legend4jarél olvashatunk.
Azonkivil az egyik fické egy elfrél regél, és
ha 'elf’ kérdést teszink fel neki, akkor azt
mondja, hogy Genevar azt szeretné, ha
bepillantanénk az obeliszkek véarosaba (az
emlitett fické egyébként a delkonai kocs-
maban szokta az idejét és a pénzét
mulatni).

A kocsméaban megint egy csomé ficko al-
dogél, akiknek természetesen megint rend-
kival fel van vagva a nyelve, de még egy
csomd egyéb informaciés forrasunk van:

— Stavko azt mondja, hogy a harom kar
kézal az egyik Darvale-ben van. A harom
kart egyszerre kell majd lenyomni.
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Elnézést, hogy egy kicsit furcsan alakult ki a
fétérkép, de el6szdr is huszegynéhany Ad-es
fizetlapbdl kellett valami emberi méretre kicsi-
nyiteniink, masrészt ha meg csak A4-esbe csi-
naljuk meg, akkor nem nagyon lett volna hely a
véarosok és megyék neveit beirkalni. Szerintink
azért tajékozédashoz elég jol tudjatok majd
hasznalni, mert Ugy-ahogy méretaranyos.

Entronce

- ' BRI
v AT 2 09%%.4
A2 M""t“."f‘_“g A ”/ XXX

A

A“:"“.Q;t'

)
()
%
5

Tdcp:"{ O,‘:‘

OO

e huz (%

X108 X
Y:85 :

CoV 2319



— Stavko sz6l még az Elveszett
DungeonrSl is néhény keresetlen sz6t
(kdlonds tekintettel Llockheanra, aki szeret
sotétben méaszkalni);

— Bobo szerint Fozimar, a varézsld,
novelheti a tanuldsi képességlnket.
Bondellben lakik. (igen? Es ott hol?);

— Tiko tajékoztat réla, hogy Luffint 4sha-
tunk Kuskunnon;

— Tombul arra figyelmeztet, hogy ne jét-
szunk szerencsejatékot a bunbarlangban,
mert mi is ugyanugy tonkremegyuink, mint
6. Ez ugyan nem Ujdonség, az viszon mér
érdekes, hogy & egy varazsamulettet (!) jat-
szott el. Egy Faruk nevi fické vette meg
téle, amikor pénzzavarba kerilt. Faruk egy
gazdag kereskedd, aki valahol itt él, Fuber-
nelben;

— az 6rok szerint Leksra minden tele-
portrél tud. Hat akkor 6 a mi embertnk!
Csak az a baj, hogy 1.00-kor tavozott. (Aki
akarja, megvarhatja, amig visszajon. Ha
egyaltalan visszajon...);

— Genevart, a durcéas elfet megtaléljuk a
kocsmaban (a kényvtarban emlitették), aki
azt mondja, hogy Murdar kapitany egyik
néje Sumrunéban lakik, de Murdar is itt
szokott lenni dél kéral;

— Murdar csak néha szokott itt lenni dél
koral, de amikor itt van, akkor figyelmdnk-
be ajanlja Shendyt (Ugyis mindig arra hajé-
kézik).

Hétra van még egy bizonyos teleport lei-
rasa, amelyre egy mezS kozepén bukkan-
tunk ra (a fétérkép kozepe tajékan van,
Bihuntél délre). Ez is gula-gomb-kocka
varidciékkal makaodik. Ht is lehet prébélkoz-
ni, mi osszesen 4 muikéds kombinaciét
talaltunk:

P-S-P: Ez is az imént leirt Fubernel szi-
getre visz bennidnket, de onnan
visszateleportalni mar nem lehet
ide;

C-C-C: Trilliadba repit, Merg véarosanak a
kozelébe;

S-S-C: Pheronba jutunk, a kiralyi kastély
kozelébe;

C-P-P: Ez a teleporttél délre fekvé
kastélyba juttat, amit mésképpen
nem lehet megkdzeliteni (minden
oldalrdl hegyek zarjak kordl).

Ez utébbi kombinacié igen érdekes felfe-
dezésre juttat benninket. a kastélyban
ugyanis nem mast &riznek, mint az elve-
szett Magikus Mécsestl Ez csendesen ég,
kézben néha betlnik a képbe Dreax orcéja
is.
Mint a kommentarok is mutattak, a jatékot
nem sikerdlt végigjatszani. Valahol viszont
emlitették, hogy a harom kart egyszerre kell
lenyomva tartani — taldan igy el lehetne
szedni a varazsgyertyat az emelvényrdl.
Egy ilyen karos épuletet taladtunk is (be
van jelélve a térképen), de a kart csak Ugy
lehet lenyomva tartani, ha az egyik
karakterinket rajta hagyjuk (egyébként
visszaugrik). Talén meg kellene talalni a
masik két kart is. Az é&ltalunk bejart
helyeken nem voltak, de mivel még egy
csomoé helyszinrél tortént emlités a jaték
soran, az nem kizart, hogy valamelyik
teleporthoz van még miikédé kombinacis,
vagy esetleg valakitél kaphatunk olyan
informaciét, hogy hogyan is lehetne
tovéabbjutni a jatékban.

Még egy aprosag. Egy kis berhelés azok-
nak, akiknek nem tetszik, hogy fejleszteni
kell a karaktereiket. A 4. oldalon talan nem
jelent kilonosebb nehézséget meglelni a
karakterek adatai (OF;09). 00-tél vannak a
karakterek elsé paraméterei, $10-t5l kezd6-
dik az elsé karakter staminéja, utdna pedig
a kovetkezd oté, aztan jon Ujabb hatos cso-
portban az energia — és igy tovabb. $58-
tél vannak az elméleti maximum értékek.
Mi mondjuk FF-fel toltottink fel mindent

DELKONA

(mazochistdk vagyunk), de aki igazéan
gyors jatékot akar, az természetesen min-
denhova 00-t fog beirni.

Ennyi volt a leiras. J6 volt? Mindenki ért
mindent? Igeeeeen? Akkor mond meg,
hogy Leminor megye, varos, személy vagy
targy-e? Nem talait! Ez egyébként jellemzd
az egész jaték filozdfidjara is. Célszerd rog-
ton két szamitogéppel elkezdeni a jatékot:
az egyiken jétszol, a masikon pedig egy
adatbaziskezels vagy egy jobb szévegszer-
keszté fut, amellyel tarolod és rendezed a
begydjtott informacidkat. Masképpen nehe-
zen fog menni.

A jétékot el6szér PC-re adtdk ki, aztan
onnan irtak & Amigdra és 64-re. A MAGIC
CANDLE-koncepcid nyilvanvaléan az vol,
hogy a szerz6k egy olyan jatékot irjanak,
ami elég hosszas ideig odakdti majd a jaté-
kost a gép elé. Ahogy igy elnézi az ember,
ez mondjuk sikerGlt nekik. Egy kicsit tdlsa-
gosan is. Igy tehét inkabb nem is az RPG-k
kozé kellene besorolnunk ezt a kis aprosa-
got, hanem inkabb az életjatékokhoz. Egy
élet biztos eltelik, mig ezt lejatszod! Aki a
WINDWALKER-t vagy a TIMES OF LORE-t
egy kicsit hosszadalmasnak talalta volna,
az inkabb el se kezdje ezt! (Vagy ha mégis
elkezdi, akkor majd radobben, hogy azok
egészen rovidkék voltak.) Azért csak pro-
bald ki — nem semmi ez a jaték!

(Aztdn nem am engem piszkalni, hogy
méar megint mekkora leirasokat koézol-
tink! Az OK, hogy a SECRET OF

MONKEY ISLAND-nél nehezményezték
néhanyan, hogy ha a marhasagok kima-
radtak volna, akkor nyugodtan le lehetett
volna irni 3-4 oldalban is. Az igaz. De
ezek itt csak tippek voltak, meg néhany
s26 a jaték kezelésérél... — CoVboy)
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Midta csak demok és introk léteznek a
szamitégépeken, azéta talédlkozhatunk tob-
bé-kevésbé kidolgozott demoszerkesztd
programokkal is. Valamikor hajdanén (ugy
'88 felé) elég nagy sikereket ért el a 64-es
demodraltek korében a Warriors of Dark-
ness égisze alatt megjelent, meglehetésen
egyszer(, de az akkori kdvetelményeknek
tokéletesen megfeleld demomaker. (Ugy
rémlik, mar volt réla szé valami CoV nevi
adathordozéban...) A program sikere szinte
biztos volt, hiszen a segitségével mindenki
gyorsan és pofonegyszerien 6sszeallithat-
ta sajat demojat. Ennek megfeleléen rovi-
desen egymast érték a kdlonbozé
csoportok  &ltal  készitett intro- és
demomakerek, bar kdlénosebben eredeti
otletet egyik sem mutatott fel. Rédadésul a
szerkeszték altal eléggé szlk keretek k6zé
szoritott lehetéségek rogton a felszinre is
hoztdk a demomakerek hétrényait: egyre-

masra lattak napvilagot az egyazon
kaptafara készdlt demok, amelyek igy
azonnal el is vesztették a legfébb

vonzerejluket: az eredetiséget.

A demo6zdon a 16-bites szamitégépek (és
azon beldl is az Amiga-sorozat) elterjedésé-
vel tetdzott. Nyilvanvalé, hogy Amigén is
villdimgyorsan megjelentek a "szamitogé-
pes latvanytechnikét tdmogaté felhasznalsi
segédprogramok”, amit a kommunikacié
egyszerlisége végett még mindig inkébb
"demomaker” néven emlegetnek. Ennek
oromére, most a teljesség igénye nélkal,
egy é&ttekintd jellegl leirast szeretnénk
atnyujtani az Amigasoknak az egyik legjob-
ban sikeralt demomakerrél, az RSI DEMO-
MAKER 1.0-r6l.

A program kivitelezése profi munkét
takar, ami szinte mér elvarhaté a sok legen-
déds demo szerzdiként kozismert TCC
Designtél. A program alapjat az Amiga
demozas torténetében sokak szerint kiszo-
bot jelentd RED SECTOR megademo
(Delta, Romeo Knight, Dr. C és Dark elsé
k6zds produkcidja) képezi: a demomaker
félemezén talalhatd ill. ahhoz felhasznél-
haté grafikak, zenék és Gtletek nagy része
ebbdl a programbél szarmazik.

Mit tud a program? Egy angol szamitégé-
pes szaklap a kovetkezdket irta réla:"Az RS/

DEMOMAKER azoknak nyujt segitséget,
akik nem tudnak programozni, ugyanakkor
viszont szeretnének demokat késziteni és
rivalizalni Eurépa legjobb csoportjaival.”
Hmmm, hét izé... Széval ebben azért van
egy arnyalatnyi tulzds, mert aki mondjuk
ezzel a szerkesztével prébalna versenyre
kelni egy nevesebb democsapattal, ne tul
sok sikerélményre szamitson! Ellenben
kivaléan alkalmas belsé hasznélatra, sajét
szérakoztatdsunkra — és nem utolsésor-
ban mindazoknak, akik méar végérvényesen
lemondtak arrél, hogy valaha is megtanul-
janak programozni. A programmal 6sszeal-
lithatunk egy profi demot vektorokbdl, bob-
okbdl, RGB plasmébdl, kalonb6zé méretd
scrollokbdl, valamint még szédmos szok-
vényos elembdl, amelyet korabban meg-
jelent demokbdl megismerhettink.

Elemek kivalasztasa

Miutéan betohtottik a programot, a féme-
ndben taléljuk magunkat. A képernyé két
lényeges részre oszlik: a fels6 (szdrke)
részen a parancsok sorakoznak, az alsd
részen pedig a leendé demo szikséges
épitéelemeinek listaja lathaté. A kurzornyi-
lakkal, az egérrel vagy a parancs ablak nyi-
laival remekil scrollozgathatunk az egyes
elemek kozott, mig észre nem vesszuk,
hogy az 6sszes elem ablaka Ures — tehat
azok feltoltése rank var. Ehhez nyujt segit-
séget a szlrke ablak alsé sora, ahol az
egyes opcidk csak akkor hasznélhaték, ha
azok az adott szituaciéban értelmet kap-
nak.

LOAD: Egy ujabb meniben taléljuk
magunkat. A DFO: vagy egyéb drive kivé-
lasztasakor mindig a szikséges aldirectory
jelenik meg, a fékonyvtar a PARENT
paranccsal hivhaté le. A kényvtarban a nyi-
lak segitségével mozoghatunk, a kivalasz-
tott file a LOAD opcidval toltheté be.
CANCEL-lel véltoztatas nélkal tAvozunk.

CLEAR: Egy kordbban betoltétt file torlé-
se. Megjegyzendd, hogy csak akkor tolthe-
tdnk be egy Uj elemet, ha elétte a rd vonat-
kozé memériaterilet Gres volt (vagy elétte
toroltak).

EDIT: it van lehetéségink a grafikak,
copper szinek és a szovegek modositasa-
ra. A szoveg szerkesztése az alap angol
betlikészlettel, valamint néhany specialis
karakterrel torténik, végdl 'Enter’-rel
fejez6dik be. Az inzert médot a 'Del’
megnyomaséval kapcsolhatjuk ki/be. A
szinek bedllitdséndl egy raszterhurka editor
all rendelkezésinkre. A copperlistan beldl
a nyilakkal és az egérrel maszkalhatunk, a
szineket az RGB tablazatban allithatjuk be

(ugyanez a moédszer él a grafikak
editdlasdnal is). CLEAR-rel tordljuk az
egész  tadblazatot, RESET-tel pedig

visszadllithatjuk az editalas elétti allapotot.
UNDO-ra visszaall az utolsé valtoztatas
elétti helyzet. A VERLAUF (vajon hogy
kerilt ide ez a német sz6?!) két pozicid
kozotti atmenetet hoz létre, mig a COPY
egy-egy csik masolasat teszi lehetdvé.
Amennyiben meg vagyunk elégedve az
eredménnyel, OK, ellenkezé esetben
CANCEL.

SAVE: Az editalas befejezése utdn a szi-
neket és szovegeket menthetjik el vele a
munkalemezunkre.

Zene

Mivel a zenék betoltése és lejatszasa
némileg eltér a szokvéanyostdl, nézzink egy
konkrét példat! Valasszuk a MUSIC-
ROUTINE cimkét, az EDIT opciét, majd a
felkinalt lehetéségek (néhany zeneszer-
kesztd lejatszé rutinjai) kézdl a nekink
megfelelét. Ez legyen mondjuk a NOISE-
TRACKER. Ezutan MUSIC, majd valasszuk
a LOAD opciét. A megjelend konyvtarban
valasszuk a TESTMUSIC vagy a MUSIC
aldirectoryt (a késébbiekvben egyébként itt
lehet elhelyezni az éhtalunk készitett zené-
ket), aztan toltsink be onnan egy szimpati-
kusnak tindé file-t. Ez lehet példaul a
MOD.BLAZZERING. Amikor ez megtortént,
felcsenddl a zene és Ujra megjelenik a
f6képernys, amelyen a MUSIC ON/OFF
opcidval ki/bekapcsolhatjuk a dallam lejat-
sz6 rutinjat. Az alatta levé sorban latjuk a
szabad memoéria méretét, valamint az
éppen mikodd zenelejatszd tipusat. (Meg-
jegyzés: Néha eldfordul, hogy a MUSIC
ON/OFF értelmezése megfordul — ez egy
apré programozoéi baklovés.)

Részek megtervezése

A manapsag divatos demok altalaban
tobb képernySbél vagy jelenetbél alinak.
Ha sajat produkciénkkal valamennyire
hasonlitani akarunk hozzajuk, akkor eld-
szor is szikség van arra, hogy meghata-
rozzuk az egyes elemek lejatszasanak sor-
rendjét. Példaul: a megjelend szoveg utan
latunk egy vektorlrhajét, majd egy copper-
plasmaét, végul pedig egy sinusscrolit.

Lépjink be a PATTERN EDITOR-ba. A
képernyé tetején az aktudlis pattern sorsza-
ma és neve talalhaté. Jelen esetben ez a
szam nulla, tehat az elsé részrdl van szé
(minden sorszamozéas nullaval kezdddik).
Egy sorral lejjebb a patterneket lekezel6
opciok lathaték, alattuk pedig a 19 felsorolt
demoelem kapott helyet. A részek sorban,
egyméas utan kovetkeznek, elhelyezésukre
tobb médszer is kinalkozik:
® A menl nyilaival menjunk az END OF

DEMO patternre, és helyezzik el oda az

dltalunk vélasztott patternek egyikét. A

kivalasztott rész az endpart helyére

kerdl, mig az utolsé pattern sorszama
eggyel novekszik. Ezzel a mddszerrel
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egymas utdn rakosgathatjuk oOssze a

demo elemeit, akéar az épftékockékat.

@ A masik lehetéség a korabban mar defi-
nialt darabok lecserélése. Keressik meg

a térlendS patternt, majd a tablazatbdl

vélasszuk ki azt az elemet, amelynek a

helyére kell kerdlnie. A program jévéaha-

gyast kér, majd igenld vélasz (jobb click)
esetén végrehaijtjia a cserét.
Egyéb valtoztatasok a méasodik sorban lét-
haté opcidk segitségével hajthatok végre.

DELETE PATTERN: Feleslegessé valt
elem torlése.

INSERT PATTERN: Eléfordulhat, hogy az
elére megtervezett sorrendet hirtelen Gtlet-
t6l vezéreltetve megvaltoztatjuk. Ennek a
parancsnak a hasznélataval két meglévé
rész k6zé beszurhatunk egy Ujonnan kiva-
lasztott patternt. Egyébként itt még el lehe-
tett volna helyezni néhany kényelmi funkci-
ét: eléggé hianyoltuk a MOVE és a COPY
PATTERN parancsokat.

TEST PATTERN: A segitségével kiprobal-
haté a megtervezett demopart.

TEST DEMO: A teljes demot ellenérizhet-
juk vele.

SCREEN MODE: Az egyik legfontosabb
kellék. it allithatjuk be, hogy két scroll
kézial melyik fusson (lehet mindketté is),
illetve megadhatjuk a zene lejatszasanak
kezdeti idopontjat is. Természetesen ehhez
szOkség van a korabban megszerkesztett
két scrollszovegre, valamint egy elére
betoltott zenemodulra is. (A fehér paramé-
terek jobb és bal clickkel médosithatok.) Ez
az opcid tobbbszor is felhasznalhatd, tehat
mondjuk lehetéség van arra, hogy elészor
csak az egyik scrollt futtatjuk, aztan csak a
mésikat, majd a zene csak az otodik
pattern lejatszésakor csendaljon fel.

BIGLOGO, LATLELOGO: Ez a két opcid
a scrollok kozotti felirat megjelenitését teszi
lehetévé. Az elemtdl figgben szukséglnk
van egy nagy és egy kicsi logora, tovabba
— ha igénybe akarjuk venni az oldaliranyu
csillagmozgéast — a megfelelé szamu elére
betohtott sprite-ra. Elészor is a TIME opciét
kell hasznélnunk. Ht allitjuk be, hogy az
adott képernyén a demonk futdsa milyen
hosszu ideig fog szerepelni. Minden egyes
egység korulbelil egy masodpercnek felel
meg, de ehhez természetesen hozzaadédik
a megjelenés/eltinés procedurdja is (3-4
mp). A LOGONUMBER-nél azt a sorszamot
kell figyelembe vennink, amelyiknél a
fémenaben levé logok koézdl kivalasztott
darabot elhelyeztik. (Hasonlé maoddszer
szerint jarunk majd el a sprite-ok, bobok,
vektorok és feliratok esetén is.) A STARS
paranccsal az X-tengely mentén torténd
csillagmozgéast definialhatjuk. A BEGIN- és
ENDEFFECT parancsok szolgalnak a grafi-
ka megjelenési és eltinési médjainak beél-
litdsara (most nem bonyolitjuk az életinket
a leirasukkal, sokkal egyszeribb, ha min-
denki kiprébélja sajat maga). A MODE pont
kezeli a hattérben megjelend raszterhurkak
egyes variacioit. A BACKGRCOLS az egy-
szerd, allé héttérszineket kezeli, a COLOR-
SCROLL az aktualis tablazatot a DIS-
TANCE-ban meghatéarozott méretek alapjan
scrolloztatia, a COLORSCR2 két copperlis-
tat gorget egymaéssal szemben, mig a
SINUS BARS a BACKGRLIST-ben kijelolt
szinek el6tt a BARS LIST-ben definialt
rudakat BARS SPEED sebességgel, BARS
NUMBER szédmban és egymashoz képest
BARS ADD tébolsagban szinuszosan moz-
gatja.

VECTORGFX, VECTORBALLS: A demok
egyik legjellegzetesebb sajétosséagat bizto-
sitd ponthoz értink — a vektor alakzatok-
hoz. Ahhoz, hogy leendS demonk létva-

nyos poligon testeket is kezelhessen, a
kivalasztott patternnek megfelelGen tolt-
sink be egy vector- illetve bobobjectet.
Utébbi esetben szikség lesz a labdék
alakjét biztositd grafikara is (VECTOR-
BALLSGFX). A tablazat eddig mar
megismert elemein kivil még talalkozunk
az X, Y és Z tengelyekre vonatkozé harom
adattal is. Az ADD opcié adja meg az
objektum pozicidjat (vagyis az adott
tengelytél mérnt tavolsagat). Az ANGLE
hatdrozza meg az adott tengely és a
polygon alakzat altal bezart szdget, a
ROTATE pedig a tengely kordli forgas
sebességét. A MODE pont segitségével
képernydméretet, tukrozédéseket, csillag-
mozgast, széveges ablakokat és tovabbi
latvanyelemeket hozhatunk mikodésbe (Id.
a kovetkezd pontnal).

TEXT16SPECIAL, TEXT8SPECIAL: A
scrollokon kivil még lehetéség van kalon-
féle informaciés ablakok megnyitasara a
képernyé kdzepén. Ehhez értelemszerlen
szikség van egy 8*8-as vagy 16*16-os
szélességtabla alapjan megszerkesztett
karakterkészletre is. Ha ez rendelkezésre
all, akkor a TEXTSCREEN16/8 pontoknal
szerkesszik meg a megjelentetni kivant
képernySket, majd a kivalasztott pattern
MODE parancsanal allitsuk be a kisérd
effektusokat. A SCREEN ONLY utasitas
csak a szdveg megjelenitését engedélyezi.
A VECTORSTARS egy objektumként kezelt
csillagtérkép tengelyek kordli forgatasat
teszi lehetévé. Ha a vektorpatterneknél a
csillagok paramétereit az objektumhoz iga-
zitjuk, akkor érdekes hatast kapunk. A
jelenséghez szukséges hatast a STARBOB
rekeszben helyezzik el. A PIXELSTARS
egyszerl, Z tengely kordl forgé csillagokat
fog megjeleniteni. A ROTATE Z pontnal a
sebességet, a COLOR 1-3 opcidknal pedig
a pontok (csillagok) szineit adhatjuk meg
hexadecimalis formaban.

SINUSSCROLLER: A demok egyik leg-
gyakrabban hasznalt eleme a sinusmoz-
géas, amit a programozoék altalaban két szu-
perponalt sinushullam felhasznaldsaval
érnek el. Elsé lépésként toltsik be a kiva-
lasztott (egy bittérképes) karakterkészletet,
majd éllitsuk be a két hulldm pointereinek
paramétereit. A START opcidval hatarozhat-
juk meg, hogy a pointer az 512 byte-os tab-
lazat hanyadik elemére mutasson, ADD-dal
adjuk meg a mutaté ugréskozét, SPEED-
del pedig a kiolvasas sebességét. A MODE
opcidval a szoveg szinére vonatkozé lehe-
téségek kozott valogathatunk. A ONE
COLOR uzemmdédban adjuk meg a scroll
karaktereinek — egyetlen — szinét, a
COPPERLIST1 a szint az alatta levd
copperlista alapjan hatdrozza meg, mig a
FLASHEN a megadott lista alapjan villog-
tatia a betdket. A COPPERLIST2 és
FLASHENZ2 annyiban kalénbdzik az elébb
emlitettektSl, hogy a karaktereket egy hexa-
decimalisan  definialt  szind  kerettel
hatarolja. A 3COLORS Gzemmoéd egy olyan
(3 bittérképbdl allo) képernyét
eredményez, ahol az egyes bittérképek
néhany pixellel elcsisznak egymaéashoz
képest, ezaltal — optimalis szinbedllitasnal
— kellemes, arnyékolt hatast hoznak létre.

LINEEFFECT, BOBEFFECT, PIXELEF-
FECT: Mindharom jelenség — aprébb elté-
résekkel — a fent emlitett sinustablazat
alapjan kezelendé. A LINEEFFECT-nél a
CLEARNR hatarozza meg, hogy a
képernyé hanyadik vonal kirajzolasa utan
torlédjon. Ez azt a hatast eredményezi,
mintha tobb vonal egyszerre mozogna a
képernyén, holott csak a korabban
megmaradt fazisok lathatéak. A

BOBEFFECT-nél elészor is biztositanunk
kell a szikséges grafikdt (BOB-
EFFECTGFX), valamint BOBANIM-mal
meghatéarozhatjuk az animéciés fazisok
szamét (a szdmozas itt is nullarol indul).

ZOOMTEXT: A szovegnagyité rutin
muikodéséhez sziikség van egy VECTOR-
CHARSET-re és a pattern mendjében
begépelt szovegre. A betik szinét a
COLORLIST-ben és a COLOR 1-2 pontnal
adhatjuk meg, mig a nagyitds négy
kulonb6zé fokozata a ZOOMMODE
hasznalataval allithaté be.

PLASMA (a félreértések elkerllése végett:
az X- és Y iranyban hullamzé copperlistat
nevezik plasméanak): A pattern editorban
el6szor az X iranyhoz tartozé adatokat allit-
suk be, és az hasonlé metédus szerint
megadandé Y-értékeket csak akkor kezdjuk
el allitani, amikor az aktualis X-értékeknél
mar elfogadhaté minéségli  mozgast
tapasztalunk.

TEXTSCR32, TEXTSCR16, TEXTSCRS8:
Az adott méretl karakterkészlet felhaszna-
lasaval a megfeleld képernyé editalasa
utdn hasonlé effektusokat hozhatunk létre
vele, mint a logok megjelenitésénél.

TEXTLINE32, TEXTLINE16, TEXTLINES:
Hasonlé az elébbi ponthoz, azzal a
kulénbséggel, hogy a megjelenitett széveg
minddssze egyetlen sorbdl all.

Demo eimentése

A fémendbe visszatérve a DEMO MENU
alpontot kell valasztanunk. A SAVE FINAL
valasztasaval a kész demot menthetjik el.
Vigyazat, ilyenkor mar nincs lehetéség az
elmentett adatok visszatoltésére és tovabbi
szerkesztésére! A  munkafazisokat a
SAVE/LOAD SHORT paros hasznalataval
menthetjlk/tolthetjuk, igy barmikor folytat-
hatunk egy korabban félbehagyott fejlesz-
tést.

Bévitési lehetdségek

Nyilvan sokakban felmeril az igény,
hogy sajat elképzeléseik alapjan bévitsék
az eredeti lemezen rendelkezésre 4&lld
modulok vélasztékat.

A grafikak esetében ez nem jelent kalo-
nésebb problémat: csak arra kell Ggyel-
nunk, hogy az aftalunk készitett logok és
grafikdk azonos formatumuak legyenek az
eredeti lemezen talalhatéakkall. Miel6tt
hozzéldtnank a rajzolashoz, gy6zdédjink
meg rdla, hogy az eredeti allomany milyen
uzemmddot hasznal.

Sajat szerzemény(l zenéket szintén
beépithetink a felhasznalhatd elemek
kozé, csak arra kell dgyelnink, hogy az
altalunk hasznalt zeneszerkeszté lejatszo
rutinja szerepeljen a féprogramban. (Mivel
az elterjedten hasznalt zenetakoldkat ismeri
a program , ez nem jelent kdlonosebben
nagy gondot.)

A vektorobjektumok bdvitéséhez szintén
tetszés szerint hasznéalhatunk poligon szer-
kesztéket. it mindossze arra kell dgyel-
nonk, hogy a szerkesztés utan elmentett
poligonok kiterjesztése megegyezzen a
demomaker hasonlé rendeltetési alloma-
nyainak kiterjesztésével.

A szerkesztéhoz egyébként megjelentek
a hasznalatat timogaté datalemezek is (RSI
Fonts, RSI Help & Utils), de a csoport folya-
matosan dolgozik a tovabbfejlesztett verzio-
kon is, tehat alkalmasint esetleg visszaté-
rink a demomakerekre egy-két futdé szo
erejéig.
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Death Knights of
Krynn (64, Amiga, PC)

Bors Gabor, Sidfokon valamikor elkovette
azt a hibat, hogy valamilyen lemezt kildétt
CoVboynak (Lemezt? Milyen lemezt? —
CoVboy), és azéta jol tolti az idejét azzal,
hogy megprébalja visszaszerezni tdle. A
legujabb trikkje az volt, hogy egy DKOK-
leirast kald és a leirdsban elrejtett kérdé
mondatokkal prébal a lemeze irant tudako-
zédni. Az Gtlet nem rossz: a lemezét ugyan
ettdl valdszinlileg még nem fogja vissza-
kapni, de mi a leirast gyorsan lekozoljuk.
(Gaborom, biztos megvan valahol a
lemezed, széval szerintem a legjobb
megoldas az, ha ujabb kérdéseket teszel
fel! Mondjuk egy POOLS OF DARKNESS-
leiras keretein belil... — CoVboy)

A program 1991-ben jelent meg (aki
kitalalja, hogy ki a kiado, értékes juta-
lomban részesil). A Myrbani feletti gyé-
zelem évforduldjanak Gnnepélyén kezd6-
dik, ahol egy ismerds figura elkezd pat-
togni. Csak a megoldast irom le, a térké-
pekkel és a varazslatokkal mindenki
onalléan is elszérakoztathatja magat. A
leirast helyszinek szerint csinaltam:

(Gargath outpost:)

Pihenjink egy kicsit a varazslatok
miatt (a nehézségi fokot is atallithatjuk).
A harc utan menjink a parancsnokhoz,
vallaljunk egy-két megbizatast.
Nemsokara kiirja, hogy veége az
ostromnak, ezutan mehetink a fenébe.

Kalaman (1):

Az ENY-i részen lakik a parancsnok,
latogassuk meg. Meséljik el neki az
info-kat, majd keressik meg a bazarban
a Dream Pavilont (kb. kézéptajon). Kiderdl
(néhany fické végzete utan), hogy a
Dream Merchantet elraboltak. Menjlnk
at a fogadoba, ahol viszont az derdl ki,
hogy az elrablok éjfélkor varnak rank a
bazar kézéppontjan. Menjink oda (szin-
tén koézéptajon) és varjunk. Nemsokara
megjelennek bacsik. A Dream
Merchant kéri 16link a S/leepstone-t (mi a
fene az?). Adjuk oda neki, mire eltinik.
Néhany bunké leverése utan mehetink
is tovabb.

Vingaard:

Keressilkk meg a boltjat (half-closed
eye). Eloszor beszéljink a Stone-rél,
majd a Sleep-rol, aztan leverhetjik a
rémalmait (3 csapat). Ezutan journalokra
célozgat, de hal'lstennek elmondja a
legfontosabb infot. Ez alapjan keressik
meg a ’'lit candle’ tablat, menjdnk be,
vegyilink gyertyat, aztan menjink be a
piros ajtokon (fekete-fehér tévések
elényben). Nemsokara belénkbotlik egy
rejtett ajto, ami mogott egy Sebas nevi
oriit éppen o6ngyilkos akar lenni. Mond-
juk, hogy j6 isteneket imadunk. Ezutan
elkild a High Clerist Towerbe. Majd
késobb.

Cekos:

Vingaardtol DK-re (ja, Vingaard a térkép
k6zepén van) foglal helyet. Az ENY-i ajté
mogétt ledtink néhany fickot és talalunk
egy ezist kulcsot. Az egyik épiiletbdl
kiszabadithatunk néhany foglyot, egy
masikban pedig felfogadhatunk egy lgort
nevii aranysarkanyt (kénnyebb harc —
kisebb profit). Menjink be a k&zépsé
épiiletbe délrél. Ismét néhany fickd, majd
az alagsorban az ut végén 5 (ha Igort
jon, akkor 4) kék sarkany. Kész is vol-
nank.

Quazle (Gnomes):

Miutan megldégtunk a muzembdl, men-
jink az EK-i részre {a gaz ne izgasson
senkit) és ott be az E-i ajtén. A gyilkola-
szds utan mehetink is. D-en a
kérhazban varazsolhatunk CURE LIGHT
WOUNDS-ot némi tapasztalatéri. A hely
egyébként Vingaardtél E-ra van.

Turet (Dwarf):

A hegység mellett Shompnak segit-
siink, majd menjink be az itteni hazba
(DK). Ezutan menjink a kézponti épilet-
16l D-re levé egyik épiiletbe. tt egy anya
kér benninket fia megkimélésére. A fiat
ENY-on taldljuk — természetesen
lecsapjuk. Az infoja alapjan menjink be
az E-i épiletbe, ahonnan lopjuk el a paj-
zsotl. Vissza az dreg takaritéhoz, majd a
fid anyjahoz, aki egy Cloak of displace-
mentet ad. Két lehetéség van: leverjik
az Ambusht (3 erés sereg), vagy: a kocs-
maban iszunk, tarsalgunk, a kapott sza-
mu kulcsot megvessziik az alkulcsarus-
nal, és kinyitjuk a csapodajtét. Mindkét
esetben cél a kézponti épiilet E-i, eddig
megkdzelithetetlen szobdja. Két csapat,
és kész is vagyunk. Behatolas el6tt
bolyongjunk egy kicsit DK-en, megtalal-
juk Shomp vaddisznéjat.

Throti:

Turettél E-ra. A megjelené papot ker-
getve eljutunk a Beast Masterhez, akit
ledtink. Ahol a CHAMPIONS OF KRYNN-
ben a kulcsos pap volt, ott most egy
istallé van (néhany Nightmare+Skel
Warrior). Eszakon talalkozunk egy nével,
aki Sir Michael nevii 16nokét keresi. Ot a
kereszt alaki szobaban talaljuk, ahol
egybdél a helyli papot is a masvilagra
kdldhetjdk. Azt hiszem, ennyi a kildetés,
de Congratulations nincs.

Dwarf Test:

Az utazoktdl hallhatunk réla. Nagyjabél
Throthflal egyvonalban van, a beisé hegy-
ség siksag feldli oldalan. A kérdésekre a
valaszok: WATER, HANDS, RING. ezutan
mindenki megkeresheti a lychet (kb. 2
perc alatt). it lesz egy titkos aji¢ az
egyik falon. Baré cuccokat kapunk itt.

Pirate Ship:

Szintén az utazéktél kapunk infokat. E-
on van, a tenger K-i részén. Az ajtékon
besétalva lecsapkodhatjuk a kapitany
szellemét (egy Spectre), mashol a hiva-
talnokokat (Wraith). A raktarban egy

N/ Széllunk (vég)rendelkezésére!
. o —

helyre nem lehet bejutni — van egy titkos
ajtéo a leérkezés melletti szoba tulsé
falan. it van a kaldzok kincse.

Father ot Trees:

Throtftél DNY-ra valahol. Miutan bemen-
tink, menjink EK-re, it fent lesz négy
Wyndlass (6-7-szer tamadhatnak egy
atéssel!). ENY-rél szamolva a masodik
E-i folyosoé végén lecsaphatjuk a varazs-
16t a Fire Minionokkal egydtt. Menjdnk ki,
és kész is. Itt szerencsénk lehet Wight-
okhoz és Wraithekhez is.

Slaver’s Ship:

Quazlebdl NY,ENY iranyban van valahol
(ha belebotlunk, nincs visszaut!) Ezt a
kildetést véletlendl kaptam, és rogtén
sikeriit megcsinalni. Tegyilk azt, amit a
rabok mondanak, majd hagyjuk el a
hajot.

High Clerist Tower:

Feltehetéleg mindenki észreveszi azt a
bazi nagy tornyot nyugaton. Az alagsor-
ba lesétalva csatlakozik hozzank Durfey.
tt egyébként egy csomé éléhalottal lesz
dolgunk. Keressiik meg Sturm kriptajat.
Az alagutat kévetve szerencsénk lesz az
ex-rab voérés sarkanyhoz, valamint Sir
Garrenhez, aki aruld. (llletve nem az, de
valami magia fogva tartja. lgazan jopo-
fa.) Koévessik az utat (a jaratokban
lecsaphatjuk az d4s6 zombikat). El6szor
leverhetjilk a vérés sarkanyt, majd utol-
érjdk a hullaszallitokat. Szedjuk el
Garrentél a kardot, aztan valaki vallalja
el helyette Soth villamat. Mindezek utan
menjlink D-re. it elbanhatunk Soth-tal.
Miutan lecsapkodtuk, csapatunk azon
morfondirozik, hogy CoVboy miért nem
kildi vissza a lemezemet. (Soth elég jo
haverom volt... — CoVboy) Soth meg szé-
pen felkel és elszall. Sturm testét elvit-
ték. Durfey-rél annyit, hogy ha megdlik,
felélesztve a maximalis HP-je 30-40 pon-
tot javul.

Menjink vissza Sebashoz (Vingaard),
aki most a Dragons Cave-be kild minket.
Uccu neki...

Dragons Cave: ;

Az ENY-i hegyek kozott van. Az E-i
teremben megtalaljuk a titkos ajtét. It
bolyonghatunk egy kicsit. Az éléhalott
sarkanyok folyosdlyan van egy megkdto-
zott vords is, akit kiszabaditva megtud-
juk Sir Karl tartézkodasi helyét. Menjink
arra (azaz: D, K, E, NY). Miutan szivos-
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ko-dunk, nyakunkra kildi a Dread Wolfot
(szép egy allat ez is). Miutan lecsaptuk,
menjdnk tovabb. A nagy téren 6sszecsap
Maya és Sir Karl, majd felfelé tavoznak.
Nekink meg itthagyjak az idék&zben
felébredt Death Dragont... Ezutén vissza-
kapjuk a Dragonlance-t (még véletlendl
sem a Death Dragon elétt). Az el6z4 ille-
t6 barlangjaban egy csomé kincs van,
tovabbhaladva hidat épithetink a szaka-
dékon. Kilépve megtudjuk, hogy Maya is,
Sir Karl is meghaltak...

Kalaman (2):

Ezutan menjdnk ujra Sebashoz Kide-
rdl, hogy az o&regfiit elraboltak. Most
mehetink Kalamanba, a parancsnokhoz,
akit Ariela eltesz lab aldl. Kovessiik a
hangokat, majd a bazarba menjink a
fogadé északi bejarata felé. it kapunk

egy dal, ami segiteni fog nekiink
Dulcimerben. Mehetink is oda.
Dulcimer:

A Lych fiyelmeztet, hogy ne menjink a
K-i kijarathoz, és az 6 szobdjaba. A K-i
kijaratnal egy Spectrevel cseveghetidnk.
EK-en van egy Long Sword+4. A Lych
agyonvagasa utdn keressik meg a
Phylacteryt (a kertben, az Asparagus
koz6tt). Mehetink a Voice Woodba.

Voice Wood:

Menjink E-ra, majd a Sprite-ok tana-
csanak megfeleléen K-re. A terembe
belépve ne tamadjunk, hanem menjink
tovabb. Itt megkapjuk Dargaard jelszavat
és Soth legyilkolasanak eszkdzét is.

Cerberus Graveyard:

Az E-i ravatalozéban lecsaphatjuk a
Wightokat. Az ENY-i elkeritett részen a
hazban kapunk egy asét, amellyel kias-
hatjuk a haz elétt a... (nem mondom meg,
mit ashatunk ki — majd mindenki meg-
nézi). Egy helyen sikoltasokat hallunk
(dssuk ki a hdlgyet), aztan az egyik épi-
letben megmenthetdnk egy fickét. Négy
helyen (E, D, K, NY) valami nagyon
gonoszt érzink, tehat cseréljk ki a
runakat. Miutan mind a négy megvan,
kész ez a helyszin is.

Cerberus:

Menjink be a varoshazara. Zahariet
hiaba is keresnénk otthon (a piac DK-i
részén levé jévendémondé sétraban
van). Néhany bunkét agynverink, és mar
vihetjik Zahariet a Town Hallba. Az EK-i
részen levé Armouryban franké cuccokat
talalunk.

Dargaard Keep:

Ide Cerberus Graveyardrol is be lehet
jutni, de azt a részt nem csinaltam meg.
Ez az utolsé helyszin. E-ra taris (az drja-
ratokat jobb kikeriini), aztan valahol lesz
egy feljaré is. A hozzank csatlakozott
hélgy elébb-utébb valami okbdl elmegy
(Durfey is elkiséri — késdbb kiderdal,
hogy ez nagy hiba volt részérél). A 2.
szinten keveredjink valahogy a K-en
lévé E-D iranyu folyosdra (k6zben meg-
talalhatjuk Sebas hullajat). E felé meg-
mentlink néhany rabot, az egyik szoba-
ban pedig kincs van. D felé megtalaljuk
Sturm testét (meg hozza a kéretet). Sze-
rencsére nem sikeriiit elvarazsolniuk.
Errefelé lesz a feljaro a felsé szintre. Az
elsé 3 ajténal a bal oldalit, aztan a
k6zépsdét valasszuk. Ezek utan a bal
oldali ajté mogdtt megtalaljuk Lenore-t,
aki kézli, hogy Durfey-t megdlték. Men-
jonk tovabb (a mérges ajtoknal az egyik
falban van egy titkos ajté). Eljutunk a
Golemig. Az ajté mégétt szegény Durfey-
t talaljuk, aki most éppen él6holtat jat-
szik. A csataban részt vesz két vasgolem
is, amelyeket nem lehet elvarazsolni, és

megiitésikhéz legalabb +3-as fegyver
kell.

A kovetkezd elagazasbol északra talal-
juk Soth bacsit, a csata utan hasznéljuk
a ROD-ot. Ezutan ték mindegy, hogy
Lenore-t hagyjuk-e a ROD-hoz jutni, a
jétékot megnyenrtik. Ennyi.

Lords of Midnight/
Doomdark’s Revenge

Egy kis kiegészités a két szolid kis leira-
sunkhoz az Ismeretlen Szerzétél (nem,
most kivételesen nem CoVboy és nem is mi
hagytuk el a boritékot, mindéssze 6 nem
vagyik arra, hogy csillogé magazinunkba
megemlitsik a nevét). Géptipust nem
irunk, mert van ez majdnem mindenen,
ami B8-bites (64, Plusi, Spectrum,
Enterprise). Ugyan valamelyik leirasanal
azt irtuk a tartalomban a géptipusnél, hogy
'PC’, arra mondjuk nincsen. Az
nyomdahiba volt, Plus4 akart lenni
eredetileg. Az is kell egy Ujsagba... (Plus4
vagy nyomdahiba? — CoVboy)

A LOM-leirasotok késztetett arra, hogy
tollat ragadjak. Eddig mindig csodaltalak
benneteteket, mert mindig olyan dolgok-
ra jottetek ra, amire én nem. (Miért, te se
tudtad, hova tinnek a levelek? — CoVboy)
Most viszont rendkivil amateurséget
arultatok el azzal, hogy nem {tudtatok
végigjatszani LOM-ot. A megoldas: ami-
kor Morkinnal van a korona, és a Mirrow
Lake-nél alitok, akkor éjjelt kértek. Kész
Congratulations, you won the game! Ez
eljatszhaté Longrimmel is, ha egy poz-
ciéban all Morkinnal. Be lehet szervezni
Farflame-et és Fawkrint is, Morkinnal
vagy Rorthronnal (Morkinnal, mint kide-
ralt) (Ki szarkal még itt rajtam kival?! —
CoVboy) A hadi részt is meg lehet nyerni
a Chadel of Doom elfoglalasaval. De
nem ugy ahogy, irtatok, hanem ugy, hogy
kivartok az 6sszes lorddal és sereggel
Xajorkithben, amig az ostrom kifullad.
Azutan elérenyomuitok a Citadel of
Korig, elfoglaljatok, majd masnap meg-
ostromoljatok a Citadel of Doomot.
Héarom nap alatt a tiétek. (Igen. Csak az
volt a baj, hogy még Xajorkithben elhullot-
tak a lordok.)

A Doomdark’s-ot én sem tudtam végig-
jatszani. A beszervezések az elején sike-
rditek, aztan mar csak a hierarchia tete-
jérdl lehetett (az erds jellemeket pedig
mar csak a Féndk szervezheti be). A
harcban mindenki nagyon erés lesz ha a
sajat fegyverével harcol: Fey/Bow, Ice-
lord/Sword, Giant/Hammer, Dwarf/Axe,
Barbarian/Spear. Ha Luxornal vagy Mor-
kinnal Crown van, akkor a hasznalatakor
minden ember odakerdl Luxor (vagy
Morkin) poziciéjaba. Ha Rorthronnal van
a Runes of Finorn, akkor 6 nem halhat
meg. Tarithel pedig valamilyen Spellel
Morkinhoz keril (ez valamelyik Fey lord-
nal van a Fangrim erddben). Ujitas az
el6z6 részhez képest, hogy a var elfogla-
lasakor mindig olyan harcosok lesznek
benne, amilyen az elfoglalé lordnak kell.
Ezért ha tbben ostromolnak egy varat,
akkor az egyik nap az egyik, a masik nap
pedig a masik tamad. Az egyik cél biztos,
hogy Shareth kinyirdsa, a masikat nem
tudom. Minden lord (aki még életben
voit) velem volt, az dsszes véros és var
az enyém volt, és még mindig nem volt
vége! (Jézusmaria! Hat miért nem mentél
haza Morkin kiszabaditdsa utan a Varen-
gorn kapun keresztil?)

Battle Chess I1.
(Amiga, PC)

Mint a program alcime is mutatja, az
Electronic Arts jatékaban a kinai sakk
ismeretében kell versengendnk ellenfe-
linkkel. Akinek tetszett az el6z6 rész, az
ebben sem fog csalédni.

A menukrél réviden:

DISK: Itt egyediil a SETUP BOARD az
emlitésre méRo, ezzel allithatjuk fel
babuinkat 4j kiindulasi helyikre. Téhés,
ujrakezdés és kilépés talalhato még itt.

MOVE: A TAKE BACK-kel visszavon-
hatjuk az utolsé lépésinket (egyszerre
akar tébbet is); a REPLAY-jel jobb jele-
neteket megismételhetink; a SUGGEST
MOVE-val tanacsot kérhetiink a géptél,
hogy hova érdemes lépni; a SHOW
LAYOUT-tal megtekinthetjik feldlnézet-
bél a jaték jelenlegi allasat; a HELP
MOVE-val pedig ki/bekapcsolhatjuk azt,
hogy jelezze-e a gép, hogy hova lehet
lépni. A FORCE MOVE funkcidjara sajnos
nem j6ttem ra (majd valaki mas).

SETTINGS: Legyenek-e zajok (SOUND
ON/OFF), zene (MUSIC ON/OFF), vagy
ne. Valaszthatunk a palyaformak kézott
is: 2D BOARD ROMAN, 2D CHINESE,
vagy 3D CHINESE, vagyis hogy 2 vagy
3D lesz a tabla, illetve romai vagy kinai
szamokkal legyenek-e jeldlve a figurak.
Tovabba itt adhatjuk meg, hogy a kék és
piros csapatokat a gép vagy mi vezérel-
jok.

LEVEL: NOVICE a legkénnyebb, a t6bbi
fokozat a névekvd sorrend szerint egyre
nehezebb (ki gondolta volna!). A SET
TIME-mal a lépésekre hagyott gondolko-
dési id6t szabhatjuk meg (csak egész
szam lehet).

A cél — mint az eredeti sakkban — itt
is a kirdly mozgasképtelenné tétele. Van-
nak olyan figurak, akik csak a palotaban
(4x4-es négyzet), vannak, akik csak a
folyé egyik oldalan képesek kézlekedni.
A legtébbjiik azonban barhova mehet,
persze a sajat jellemzé lépési formaja-
val. A lépési formakat egy kicsit most
kérdiményes lenne leirni — jobb hijan a
HELP MOVE-val majd mindenki megnézi
maganak.

Amigan 1 Megan a jaték gyorsabb, de
alapkiépitésben is fut, ha bejelentkezés
utan ’Esc’ megnyomasaval tovabbié-
punk.

Battles of Napoleon

Benke Gabor, Jaszberényben, bizonyéra
Sszinte hive a francia forradalom nagy fia-
nak, Eurépa késdbbi uranak, akit a halas
utokor azzal tisztelt meg, hogy konyakot
nevezett el réla. Maskilénben miért hajku-
raszna a 64-esén oroszokat Borogyinonal,
amikor még annyi mast dolgot lehetne csi-
nalni?! Az instrukciéi alapjan most mar
mas is hajkuraszhatja éket:

A legjobb stratégiai jaték, amihez
eddig szerencsém volt. Az elején négy
térténelmi csata (Waterloo, Borogyino,
Quarte Bras, Auerstadt) vagy sajat készi-
tési csata kozétt valaszthatunk. Ezutan
beallithatjuk a jatékosok szamat, a kezdé
felet, a jaték fokozatat, a I6szer, haderd
és az utanpdtias mértékét. A kdévetkezd
lépésben megtudhatjuk a tabornokok
véleményét. Az utanuk allé csillagok sza-
ma az alaluk vezetett egységek haté-
konysagat tdkrézik. A jaték forduldkra
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van osziva, amelyen belil kilénbdzé
Iépéseket tehetink: parancsnok meg-
cserélése / utanpotlas / mozgas, aztdn a
masik félnek ugyanez / ujabb mozgas /
ellenfél mozgasa.

Utanpétlas: it helyezhetjilk 4t az utan-
potlasi kézpontokat.

'W’: Id. késébb, a mozgasnal.

'0’: a kézpontot villogo négyzet jelz, a

hozza tartozé egységek pedig inver-

zek. A kézpont athelyezéséhez moz-
gassuk a kurzort ('1-8’), majd nyomjuk

meg az '0O’-t.

'N’: a kévetkezd kézpontra kapcsol (ha

a kézpontot athelyezziik, lecsdkken az

Operations Point).

'E’: exit.

Mozgas. itt mozgathatjuk, alakithatjuk
&t csapatokat, illetve parancsokat adha-
tunk nekik.

’O’: nagyitas/vissza a nagy térképre
'W’: a gyézelemhez azokat a terillete-
ket kell elfoglalni, amelyek most inver-
zek lesznek. (A fordulé végén megkap-
juk a koordinatdkat és azt, hogy
mennyi pontot kapunk az elfoglalasuk-
kal.)

’V’: I6tavolsag az adott iranyba a kur-

zortol.

'T’: eltdnteti az egységeket, megvizs-

galhatjuk a terepet.

'C’: exit.

'Z’: vissza a kurzort oda, ahol a

'SPACE’ megnyomasa elétt voit.

'SPACE’: sajat egység iranyitasaba

‘Iéphetink be (kurzor a sajat egysé-

gen).

Alul megjelennek az aktudlis egység
jellemzéi, réviditve. Még egy 'SPACE’
utan részietesebb képet kaphatunk errél:

Feldl a parancsnokok nevét és helyze-
tét lathatjuk.

OBJECTIVE X; Y ( ): az utanpétiasi
kézpont helyzete, zardjeiben pedig a
tavolsaga az egységtol.

COMMAND CONTROL: nem egészen
vilagos, de minél magasabb annal jobb

DISCRIPTION LEVEL: Felbomlasi fok:
minél kisebb annal jobb.

MELEE FACTOR: "Rohamtényezé”,
kézelharcnal van szerepe (j6 ha sok).

EFFICIENCY ( ): hatékonysag, zardjel-
ben a maximum.

WEAPON: a csapat fegyverének a faj-
taja. Gyalogsagnal MUS (muskéta) v. RIF
(karabély, ez a jobb); lovassagnal SBR
(szablya), tizérségnél pedig 4-24 fontos
agyu.

FORMATION: a hadrend beaéllitasa (S).
Az alakulatfajtatél - figgéen az alabbi
opcidkat kapjuk:

Gyalogsag: LINE: vonalalakzat, kdzel-
harchoz; COL: oszlop, vonulashoz; SQR:
négyszég, lovasroham ellen; OPEN:
nyitott alakzat, erdében csak igy mozog-
hatunk.

Lovassag: CHG: lovasroham, utana
célpont beallitasa (Id. tizelésnél), utana
az egység nem mozoghat; CCHG: ellen-
tamadas lovasroham ellen, az ellensé-
ges lovasrohamnal — elvileg — kézbe-
avatkozik, ezutan nincs mozgas; NORM:
normal alakzat; OPEN: ugyanaz, mint a
gyalogsagnal.

Thzérség: LIMB: az Gteg mozgatasa-
nal; ULIMB: az el6bbi ellentéte, az iteg
tizelGallast foglal el; OPEN: szintén
tizeldallas, de erdében (vagy varosban).

Lovassagnal és gyalogsagnal nagy
harc utadn megeshet, hogy az egység
ROUT-ba keril (menekil). EbbSl nem
lehet kiszedni, meg kell varni, amig
magukhoz térnek az ijedtségbél.

ADVANCE Y/N: ('A’): az egység az
ADVANCE PHASE-ban elérelép egyet, az
adott iranyban (Id. késébb).

MELEE Y/N ('M’): roham az adott
iranypan a MELEE PHASE-ban (ld.
késdbb).

DIR 1-8 ('D’): irany megadasa, erre fog
nézni az egységink.

MORALE: moral. Tulajdonképpen a
hatékonysag és a faradtsag kdlénbsége.

FAGITUE: faradtsag. Befolyasolja a
mozgas, az ellenséges tiz, a roham,
vagy a tiil régoéta tarto tdzelés.

AMMO 0-7: a I6szer mennyisége.

MEN: az emberek szama (a SHIR-
SKIMMERS ebbdl a felderitok szama).

GUNS: agyuk szama.

FIRE ('F): a célpont KkijelSlése,
amelyre az egység a FIRE PHASE-ban
tizelni fog. Ezen beliil:

'V’: I6tavolsag

'T’: célpont kijelSlése

’E’: nincs célpont (NO PLOT/EXIT). Ha

mégis lenne célpont, akkor azt a prog-

ram automatikusan jeldli ki.

’N’: tizet sziintess! (NO FIRE)

’I': az elébbi két parancs egyitt (NO

FIRE, NO PLOT).

ROAD MODE ('G’): ezt az utakon
haladva érdemes haszndlni, mert igy
kevesebb OP. POINTS fogy a
mozgasnal. A kilénféle egységeknél ez
csak normal mozgasi formaciéban (COL,
NORM, LIMB) hasznaélhaté és csak
mozgas elétt allithaté. ROAD MODE-ban

nem lehet az egység alakzatat
valtoztatni.
OPERATIONS POINT: mozgaspont.

Mozgasnal, alakzatallitasnal, meg altala-
ban barmilyen parancs végrehajtasanal
fogy.

'Z’: visszadllitja a 'SPACE’ elétti alla-

poot az egységnél (vagyis az utolséd

parancs marad érvényes).

'X’: +1 OP POINT-ot, ad de a faradsa-

got is néveli nyolccal (nem nagyon éri

meg hasznalni).

'Q’: quit.

Ha kiadtunk minden parancsot, akkor
'C’. Ezuntan végrehajtjdk a parancsokat:
CAVALRY CHARGE PHASE: lovasroham;
ARTILLERY FIRE PHASE: tlzérségi tiz;
FIRE PHASE: gyalogsagi tdz CAV.
CHARGE PHASE: ez a lovasroham
masodik része. Az elsénél a lovassag
megall a célpont el6tt (néha sikerdl az
ellenséget megfutamitania, és ilyenkor
addig nyomul elére, amig valami az utjat
nem allja), most pedig megadhatjuk a
tovabbi ténykedésre vonatkozé paran-
csokat: MELEE P.: kézelharc; RETREAT
P.: visszavonulas; ADVANCE P.: tovabbi
elérenyomulas.

A fordulé végén megkapjuk a pontsza-
mot, megtudhatjuk a veszteségeket, jon
a |észerutanpétlias (nem mindenki kap),
aztan kezdédik elSirél az egész cécé.

Tippek:
® a mozgasnal figyeljlk a faradisagot,

mert a gép véletlenszeril id6k6zénként

néveli, tehat érdemes kb. 2 mozgas

utan kilépni, majd vissza. Ha 2-vel né a

faradtsag, akkor menjink vissza és

prébaljuk djra;

® nem érdemes azonnal tamadni, mert a
gép kénnyedén legyéz benniinket. ElG-
sz6r inkabb agyuzzunk egy kicsit —
idénk béven van;

e tamadds el6tt érdemes a lovasséaggal
megpuhitani az ellenfelet. Vigyazat, az
ellenség lovasrohamai teljesen felbo-
rithatjak a terveinket, tehat a feltartéz-
tatasukra hasznaljunk CCHG-t ellenik;

e a tizérséggel inkabb ne I6jink tavoli
célra — varjuk meg, amig kézelebb
jon. Ekkor 5-10 ember helyett akar 50-
100-at is veszthet. Nem art tehat az
ditegeket NO FIRE-ba allitani, kdldnben
a program keres nekik valamilyen cél-
pontot.

e a gyalogsagnak ne adjunk meg kilon
célpontot, mert lemegy a nap, mire
végziink. Jo lesz a NO PLOT is.

® a beépitett szerkesztével sajat csatat
krealhatunk (az én lemezemen persze
hibasan van meg, de hatha van jé ver-
zié is beldle).

Arthur (The Quest
for Excalibur) (Amiga)

Egy j6 kis Infocom-jaték leirasa (pontosab-
ban tippjei) érkeztek a minap 'Balazs
Miklés (Mr. Babilon), Szigethalom' aliras-
sal. Hozta Isten 6ket — itt vannak:

Bar ez a jaték elsé latasra elég régimo-
dinak tinik (hagyomanyos adventure,
alloképekkel), szerintem mégis az egyike
a legjobb kalandjatékoknak. A keretiorté-
net beszamolasarél most eltekintek, akit
érdekel, az Ggyis elolvassa. A lényeg az,
hogy a toérténet a mondabeli Arthur
kiralyrol szél. Kezelés:

'F1’: Kép a helyszinrél.

*F2': Térkép

F3’: Targyaink és ruhazatunk.

'F4’: A jatékban elért pontjaink, kilon-
b6z6 kategoéridkban. Erdemes innen-
onnan &sszeszedni néhany plusz-pontot,
amit taldn nem lenne muszaj, de a végsd
kiizdelemben lehet, hogy szikségink
lesz ra.

'F5’: Képek nélkili jaték. Nem kell
varni, amig allandéan betéitédik az uj
helyszinhez tartozo rajz

Két megjegyzés: ne felejtsiink el gon-
doskodni élelemrél a jaték soran, mert
kilénben &sszeesiink a gyengeségtdl
(az éhséget a program mindig jezi). Ez
egy "tiszta” jaték, széval ne nagyon pro-
balkozzunk négybetlis parancsokkal. A
program nem dijazza 6ket...

Teljes leirast nem tudok adni, csak
néhany tippet az egyes helyszinekhez
Ime:

CHURCH: Néhany pontot kapunk, ha
imadkozunk (PRAY).

CHURCHYARD: Vegyik fel a f6ldon
heveré ruhanemiit (GET THEN WEAR
TORQUE), majd bujjunk el a sirké mége
(HIDE BEHIND GRAVESTONE). Varjunk
(WAIT) mindaddig, amig el nem mennek
a katonak, aztan szabad az ut!

OUTSIDE MERLIN’S CAVE: Merlin, a
varazslo egy igen hasznos informacioval
lat el benninket: ha beirjuk azt a szét,
hogy CYR, majd utana egy allat nevét,
akkor egy az egyben atalakulunk azza,
amit beirtunk. Mivel a jatékban t6bbszér
kell ezt a parancsot hasznaini, ez legyen
az elsé hely, ahova megylnk. Tehat
mégegyszer: CYR és az allat neve, ami
OWL (bagoly), BADGER (borz),
SALAMANDER (szalamandra), EEL
(angolna) vagy TURTLE (teknds) lehet.
Ha vissza akarunk valtozni emberré,
akkor a CYR HUMAN parancsot gépeljik
be.

CRYSTAL CAVE: Merlin barlangjaban
taldlunk egy taskat (GET BAG), amiben
egy ezistkulcs van (LOOK INTO BAG). A
taskaba akarmit tesziink, sohasem telik
meg.
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MEADOW: A mezdn athaladva lépteket
hallunk magunk kérdl, de nem latunk
senkit. Nem csoda, hiszen a Lathatatlan
Lovaggal van dolgunk, aki rendszerint
ellopja az arra jarék 6sszes targyat. igy
a miénket is. Visszaszereznem meég nem
sikeriit oket, igy a taskat sem tudtam
elhozni Merlin barlangjabol, mert a lovag
mindig ellopta.

TOWN SQUARE: A falu bolondjaval
talalkozhatunk, akitél sok marhasagot
hallhatunk (pl.:"Ahova megyek, oft
vagyok”), de érdekes dolgokat is meg-
tudhatunk téle (ASK IDIOT ABOUT..).
Szinte mindenrdl kérdezhetjik. Amikor
elészor talalkozunk vele, akkor egy egér-
rel jatszik, de ha adunk neki valami mast
(GIVE ... TO IDIOT), akkor nekiink adja az
egeret. Ha kérdezdéskédink a Lathatat-
lan Lovagrél (ASK IDIOT ABOUT INVISI-
BLE KNIGHT), megtudjuk, hogy néha
dolgokat cseréilnek egymassal. Ez lehet
hogy igy van, mindenesetre az ellopott
targyak nincsenek soha a bolondnal, aki
— mint mondja — nem bolond, csak egy-
szerden hilye.

TAVERN: Az iszogaté farmerektdl sok
mindent hallhatunk, ha egy kicsit filelink
(LISTEN). igy példaul megismerjik King
Lot kedvenc verseit, amikre a késdobbiek-
ben nagy sziikségink lesz

TAVERN KITCHEN: LOOK-oljunk
addig, amig ki nem megy a konyhabdl a
morcos kinézetl szakacs. Ekkor nyissuk
ki a kalitkat (OPEN CAGE), amibdl régton
kirepdl a madar. Ezutan vaHozzunk at
bagollya, és igy a madartél megtudjuk,
hogy hol talalhaté a konyhaszekrényt
nyité kulcs. Megkérdezi, hogy lehozza-e
nekink a tetérél? Természetesen elfo-
gadjuk az ajanlatat (YES), s a kulcs mar
eléttink is hever. Valtozzunk vissza
emberré, vegyilk fel a kulcsot a 15idrél
(GET KEY) és nyissuk ki vele a szekrényt
(OPEN CUPBOARD WITH KEY). A benne
lévé dveget vegyilk magunkhoz (GET
BOTTLE), ugyszintén a sajtot az asztal-
rol (GET CHEESE). Az idvegben egyéb-
ként bors van. Ha a szakacs kézben
bejénne, varjuk meg, amig ujbol kimegy,
aztan maris folytathatunk mindent. A sajt
szerintem éhség elverésén kivil semmi-
re sem jo (EAT CHEESE), bar lehet, hogy
késébb meg kelleni fog valamire. (En
nem akarok beleszolni, de nem most
kaptal egy egeret a falu bolondjatél? —
CoVboy)

ROAD: Evészet és pontszerzés célja-
bdl (borzként) felvehetjik a f6ldén heve-
ré gazokat (GET WEEDS), amit régton el
is fogyaszthatunk.

SMITHY: Nézziink bele a lyukba (LOOK
HOLE). Hiszen ez egy borzlyuk! Valtoz-
zunk at mi is borzza, majd menjink le
(DOWN).

DEM: botorkalunk egy kicsit az alagut-
ban (S, UP, DOWN, UP), amig el nem
érjik a Thornalley Island nevi palyat. it
vegyik fel a bimbét (GET SPRIG), majd
menjuink vissza oda, ahonnan jéttdnk.
Toljuk el a mellettiink levé kévet (MOVE
ROCK), majd menjink be a helyén (E).
Egy bértonbe jutunk.

CELL: elészér vegyilk fel az eléttink
heveré kévet a foldrél (GET STONE), s
mielétt a rab felé forditanank figyelman-
ket, bujjunk el gyorsan az ajto mogé
(HIDE BEHIND DOOR). Hivjuk be a mit
sem sejté 6rt (CALL GUARD), dssik le a
téglaval (HIT GUARD WITH STONE),
mire az az eszméletét vesztve elteril a
foldon. Vegyik el téle a kulcsot (GET
KEY), és a sisakjat (GET HELMET). Most

You wak into the town square. The churchyard hes to the north,
and the castle to the east. To your south you see the entrance to
the town's only tavern, and to the west is the village green.
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mar kiszabadithatjuk a foglyot (UNLOCK
PADLOCK WITH KEY), aztan tinés!

SMALL CHAMBER: Gyanus az a fali-
szényeg! Nézzik meg, mi van mégétte
(LOOK BEHIND TAPESTRY). Jé! Egy tit-
kos jarat! Ez pont j6 lesz a sz6késhez
(E), majd NORTH addig, amig csak lehet.

BEHIND KING LOT’S THRONE: Ez egy
ragyogé hely a hallgatézasra (LISTEN,
WAIT). Jegyezzilk meg, hogy hanyadik
vers és sor, és keressik ki a megfeleld
részt abbdl a beszélgetésbdl, amit a
kocsmaban (TAVERN) hallottunk. Ez lesz
az uj kodszé a kastélyban a ki-be masz-
kalasahoz. Menjink SOUTH-ra, amig van
at.

END OF PASSAGE: Nos, melyik allat
tud atgazoini a tizén sértetlendl? Hat a
szalamandral! Valtozzunk at, majd nyu-
godian elmehetiink nyugatra (W). Sze-
gény rabtarsunk nem tud kévetni minket,
de mi a kiraly konyhajaba jutottunk.

CASTLE KITCHEN: Vegyiik fel a kovet
(GET STONE), bar nem tudom mire jo,
majd vessiink egy pillantast a hordora
(LOOK BARREL). A hordé felborul, eloht-
ja a tlzet és igy a rab is velink johet. De
mielétt tovabbmennénk, menjink vissza
(E), vegyink fel mindent (GET ALL), majd
ujbol vissza (W). Tui rizikés lenne, ha a
szerencsétlen(?) fickot igy vinnénk ki,
még tan felismerné valaki. A leiitott 6r
sisakjaban viszont mar biztos nem isme-
rik fel (GIVE HELMET TO PRISONER).
Most mar kimehetink (OPEN DOOR).

ARMOURY: Kdlénésebb kommentar
ide nem kell. Vegyilk fel valamely fegy-
vert a sok kézil, hiszen mindet nem bir-
juk el (GET ARMOUR vagy GET SHIELD).
Hogy melyik a legjobb, azt mindenki
dontse el magal

ENCHANTED FOREST: Szintén pont-
és eréndvelé palya: teknésként vagy
borzként egylk meg a gazokat.

EDGE OF BOG: Assunk egy Kkicsit
(DIG), s talalunk egy kis t6zeget.

MOOR: nyissuk ki a kunyhé ajtajat
(OPEN DOOR). Bent egy didergd, beteg
parasztot latunk, akinek nyilvan jol jén
egy kis meleg (PUT PEAT ON ASH). De
meég milyen joll Magahoz is tér régton.
Hasznaljuk ki az alkalmat, kérdezges-
sidnk a lap felél (ASK PEASANT ABOUT
BOG), mire megtudjuk téle azt az utat,
amelyiken nem siillyedink majd el: NE,
E, N, NE, NE, E. Az egyik palyan talalha-
tunk egy mankot, ha nalunk van, pont-
szerzés céljabol odaadhatjuk neki azt is,
hiszen a laba el van térve (GIVE
CRUTCH TO PEASANT).

EDGE OF WOODS: ha a dudaba belefu-
junk (BLOW INTO HORN), a hazbdl kijon
az ellenfelink, a rettenetes Fekete
Lovag. Vele kell majd a jaték utolsé ré-

The village idiot is here, idly playing with a dead mouse that les

szében megkizdenink. Amig nincs fegy-
veriink, addig nem t6rédik veliink.

GROVE: Valtozzunk at bagollya, majd
repiljink fel a magasba (FLY UP), s lan-
doljunk a keselyl fészkében (LAND IN
NEST). It egy tojas van, megszerezni
még nem tudtam.

TRACK: A taskéket dobalé gyilkos
fakon csak egyféleképpen juthatunk
tovabb: valtozzunk at tekndssé, majd
hizzunk be pancélunkba mindeninket,
amit nem véd semmi sem (RETRACT
HEAD AND LEGS INTO SHELL). Varjunk
egy darabig, hogy abbahagyjak a tize-
lést a fak (WAIT). A teknésdk ugye rend-
kiviil lassan haladnak, éppen ezért val-
tozzunk vissza emberré, majd folytassuk
utunkat eészaknak (N). Egy tisztason
talaljuk magunkat.

GLADE: A féld alél idénként zajokat
hallunk. Vajon mi lehet az? Ha itt tartoz-
kodunk, nem fogjuk megtudni, hiszen az
a valami nem mer eléjonni. De ha elé is
jon, valamivel le kell foglaini a figyelmét,
hogy elkaphassuk. Tehat tegyilk le a
kocsma konyhajaban megszerzett (ve-
get a foldre (PUT BOTILE ON
GROUND), majd bujjunk el az elétiiink
heveré hatalmas ké mégée (HIDE
BEHIND ROCK). Varjunk, amig elé nem
jon egy zdld kis emberke (leprechaun).
Lathatolag felkeltette érdekiodését az
dveg és benne a bors. Kapjuk el (CATCH
LEPRECHAUN). ljedtében nekink ad egy
korso whiskyt, majd eliszkol az Gveggel.
Hogy a whisky mire j6é, azt jelenleg
homaly fedi. (Igen, egy Gveg whisky utan
mindent homaly fed... — CoVboy)

EAST OF FORD: Kivételesen leirom,
hogy kell ide eljutni, mert nem valami
kénnyid. Harom lehetéségink is van:

1. Szerezziink fegyvereket, keljlink at a
mocsaron a paraszt altal megadott uton,
majd gyézzik le a Vérés Lovagot. Téle
keletre (E) jutunk el ide.

2. Ez mar egyszeribb. Valtozzunk at
bagollya, majd repiljink addig, amig e
palya f6lé nem érkeziink.

3. Ez a legkdnnyebb: a Field of Honor
palyan teknésként vagy angolnaként
ugorjunk bele a vizbe (JUMP INTO
WATER), s csak a f6 Utvonalat kell kdvet-
ni, elébb-utobb ide jutunk (inkabb utdbb).

Ha megérkeztink, nincs mas dolgunk,
minthogy levegyiik az almat a farol (GET
APPLE), majd egyik meg (EAT APPLE).
Rendkivil jol esett, meg is haltunk téle.
Szoval inkabb ne egyilk meg... (Ez ilyen
adventurista-betegség lehet. Mindent
megesznek, ami csak az Utjukba kerdl... —
CoVboy) A masik lehetéség az alma eljut-
tatasa a South of Chasm nevd palyara
(itt kell hasznalni). Erre is két kinalkozik:
ha tudjuk az utvonalat a mocsaron
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keresztil, akkor nincs gond; ha nem
tudjuk, akkor innen menjink nyugatra
(W), vahozzunk &t tekndssé, az alma
meg beleesik a folyéba. Usszunk mind-
addig, amig el nem érkezink a Field of
Honor palyara. it megtalaljuk az almat is
(a folyd idaig sodorta).

SOUTH OF CHASM: a vaddisznéhoz
vagjuk hozza a mérgezett almat (THROW
APPLE OVER CHASM), szegény azon
nyomban elpusztul. Nekiink pont ez kell,
tehat bagolyként repiljink el északra
(FLY NORTH), igy mar hozzaférhetiink a
vaddiszné egyetlen agyarahoz

Ez lenne eddigi eredményeim 6sszesi-
tése, legkdzelebb folytatom. Majd csak
kialakul az egész térténet! Csak azt tud-
nam, hogyan lehet megszerezni a
poliptél a karké6t6t, maris jobban érez-
ném magam...

Spikey in
Transylvania (64)

A Code Mastersrél az atlag 64-esnek alta-
laban egy széddlt tojas (Dizzy) jut eszébe.
Ja, meg az, hogy ha mar eszébe jutott,
akkor gyorsan el kéne hessegetnie magatdl
ezt a gondolatot... Németh Attila, Zalaeger-
szegen, egy masik dolgot juttat az eszetek-
be (nekink példéaul az jutott eszinkbe,
hogy van még egy csomé DIZZY-klén. Nem
kértek réla leirast? Nem? Miért nem?):
A programot 1991-ben irtak Code
Mastersék. A Dizzyk éta nem sokat fej-
I6dtek, mert ez a jaték is a tojas-kapta-
fara késziilt. Igaz, a grafika és a zene
mar egész jo, a térténet viszont még a
Dizzyknél is bargyabb. A jatékban
Spikey-t, a vikinget iranyitjuk, aki egy-
szerre 6 targyat tarthat maganal. A cuc-
cok kézil a 'tiz’+’jobbra/balra’ haszna-
lataval valogathatunk, a ‘tiz’+’'fel’ a
targy felvétele, a 'tliz’ +’le’ a letétele.
Spikey baratait elfogta a transyivaniai
kirdly és a varaban tartja fogva dket. A
mi feladatunk kiszabaditani a foglyokat.
A hazunkban (THE BLACKSMITH) kez-
dddik a jaték. A szobaban egy par kesz-
tyit (A PAIR OF GLOVES) és az ajtd
kilincsét (DOOR KNOB) latjuk, vegyik fel
Sket. Az ajtén csak akkor tudunk kimen-
ni, ha a keziinkben van a kilincs. Ha
kimentdnk, menjink balra. Ne térédjink
a kutyakkal és a kék ruhas emberrel,
mert ha hozzajuk érdnk, fogy az energi-
ank. Balra egy haz elé jutunk (GRANNY
HAGGATHA’S HOVEL). Menjink be a
hazba, ahol vegyiik fel az arannyal teli
tarisznyat (A BAG OF GOLD). Ha kijét-
tink a hazbdl, menjdnk tovabb balra. it
egy romos hazba tudunk bemenni
(ABANDONED SHACK). A hazban felve-
hetjik a kajat, ami feilnyomatja az energi-
ankat, és tologathatjuk az agyut, aminek
viszont semmi értelme. A hazboél kimenve
menjink balra. itt valami fogadofélét lat-
hatunk (THE REBBEL’S INN). Odabent
egy Grgét latunk, aki — ha jobbra men-
nénk — megallit: 7"Sajnalom, nem
mehetsz be nyakkendé nélkdl. A kiraly
parancsa.” Mivel nalunk nincsen nyak-
kendd, nem tehetink mast, csak azt,
hogy elmegyink. Menjink vissza a
hazunkig (THE BLACKSMITH), és men-
jink tovabb jobbra. Egy erdébe jutunk,
aminek a masodik képernyéjén (THE
VILLAGE) egy piros szerkés manuszt
latunk maszkalni. Amikor kézelebb ériink,

elkezd kajat lejmoini. Sajnos ez sincs
nalunk. Jobbra a var felvonéhidjahoz
jutunk (THE CASTLE DRAWBRIDGE),
ahol egy or éllja el az utunkat. Adjuk neki
az aranyat (egyszer(ien rakjuk le), amit 6
elfogad, és elhizza a csikot. Szabad az
Ut a varba. Menjiink jobbra tovabb. it
harom szellem szeretné, ha miel6bb
elhalaloznank (ha nem allunk meg, nem
érnek utol). A kdévetkezé képernyén a
falon Iévé kallantyut allitsuk at (csak neki
kell menni). A téle jobbra Iévé képernyd
a CENTRAL CORRIDOR utolsé része.
Tapasztalhattuk, hogy sok energiafo-
gyaszté dologgal talalkozunk. llyenek a
kutyak, villogo 6rok, szellemek, villamok,
kopkodé szarvasfejek, denevérek, stb.
Tehat vigyazzunk! Menjink be a bal
ajton, a szarvasfej alatt. Egy torony-sze-
riségbe jutunk (THE OUTER FLANKS).
Menjink feljebb. Mt két létrat latunk.
Masszunk fel a bal oldalan. A tetére
jutunk (THE RAMPS). Vegyiik fel a villo-
g6 folyadékkal teli Givegcsét (JUICE OF
TOAD). Jobbra vegyilk fel a kulcsot
(KEY) és menjink be az ajtén. Egy temp-
lomba jutottunk (THE CASTLE
CHURCH). Jobbra egy keresztet latunk
(CRUCIFIX), vegyilk fel. Menjink vissza
oda, ahol két létra van (a THE OUTER
FLANKS 2. képernyéje). Masszunk fel a
masik létran, és menjlink jobbra, Arbold
varazsié szobajaba (ARBOLD THE
WIZARD’S ROOM). A varazslé egy verset
mond nekink: "Vedd a varazslatok kony-
vét, hozza pedig egy kis denevérszar-
nyat, keverd &ssze béka nedvével
(JUICE OF TOAD) és ez lesz az!” Jé,
nalunk pont van egy kis béka nedve
(JUICE OF TOAD), tehat azt rakjuk le.
Menjidnk vissza oda, ahol bejéttink a
toronyba (CENTRAL CORRIDOR 3
képernyéje). Menjink be a masik, jobb
oldali ajtén. Egy masik folyoséra jutunk
(LOWER CORRIDOR). Menjink balra. (A
fal mellett egyébként csapda lett volna,
ha joéttinkkor nem allitottuk volna at a
kallantyut.) A kévetkezé képernyén men-
jink fel a lépcsén, és az erkély végén (2-
szZer baira) vegyiik fel a kulcsot. Menjink
vissza, le a lépcsdn, majd lent menjink
balra. (Vigyazzunk az érokrel) 2 képer-
nyével odébb (DINING QUARTERS)
menjink be az ajtéon és a konyhaba
jutunk. Menjink egyet jobbra, ahol
vegyidk fel a kajat (PLOUGHMAN’S
LUNCH). Ez talan j6 lenne csdves
haverunknak a var elétt, szoval sétaljunk
el hozza. Egy képernydvel arrébb (a
CENTRAL CORRIDOR-on) vegyiik kézbe
a keresztet (CRUCIFIX), hogy amint
belépink a szellemek kb&zé, azonnal
GHOSTBUSTERS-t kezdjink jatszani:
rakjuk le a keresztet, majd miutan a
szellemek kinyultak, vegyiik fel ismét,
mert még szilkség lesz ral Menjink ki az
az erdébe az éhenkéraszhoz (THE VIL-
LAGE), és a megszokott moddszerrel
adjuk neki a kajat, amit a konyhabdl
csortunk. Erre 6 haldbdl ad nekiink egy
par cipét (A PAIR OF WELLIES). Menjiink
vissza a CENTRAL CORRIDOR 3. képer-
nyéjére (ahol felmentiink a toronyba) és
a jobb ajton keresztdl ismét a LOWER
CORRIDOR-ra jutunk. Most ne balra
menjink, hanem a bal ajtén keresztil
egy masik folyoséra (UPPER CORRI-
DOR). Menjink jobbra, és az elsé bal
ajtén menjink be. Ebben a szobdban
(OLD ALBERT'S BEDROOM) vegyik fel
a kulcsot. Menjink ki (vigyazzunk az
6rokkell), majd jobbra. Egy létrahoz
jutunk (ENTRANCE TO THE DUN-

GEONS). Rakjuk le a cipét (A PAIR OF
WELLIES) és a keresztet (CFRUCIFIX),
mert annyi targy mar nem fog elférni
nalunk, amennyit még fent fel kell
venniink. Ezutan menjlnk fel a létran a
toronyba, és két képernyé mulva vegyik
fel a kulcsot. Menjink feljebb. A harang-
hoz jutottunk, aminek a tetején egy
denevér il. Denevér kell a varazsionak,
tehat razzuk meg a harangot — nem
tudjuk. Probaljuk meg kesztylvel —
sikeriit! A megsiiketiit denevér leesik,
mi pedig vegylk fel. Menjink le a létra
aljahoz rakjuk le a denevért (DEAFENED
BAT), és vegyik fel a kulcsot. Az itt Iévd
ajtén menjlink be. A bérténbe jutottunk
(DUNGEONS EXIT). Menjank balra. Egy
lavaval teli szobaba jutottunk (THE
UPPER DUNGEONS). Ugye nem kell
mondanom, hogy a lavanak milyen
hatasa van?! Allitsuk at a falon lévé
kallantyut, aztan menjink kétszer balra,
ahol egy hidat latunk. (Ez sem lenne hid,
ha a fogantyut nem allitottuk volna at.)
Sétaljunk at rajta (a faklyat nem kell
felvenni, teljesen lényegtelen). Menjink
jobbra és nyissuk ki az itt talalhato zar-
kaajtét. (Eléallunk, és a kezinkbe
vesszilk a kulcsok barmelyikét. llyenkor
egy képet latunk, ahogy a haver megké-
sz6ni, hogy kiszabaditottuk,) Menjink
vissza oda, ahol a denevért és tarsait
lepakoituk (ENTRANCE TO THE DUN-
GEONS) és vegyiik fel az cipét (A PAIR
OF WELLIES). Menijiink vissza oda, ahol
az elébb az drgét kiszabaditottuk, és be
az ajton. A THE MIDDLE DUNGEONS-ba
jutottunk, menjink jobbra. Hoppla! Vala-
mi trutymé eldllja az utunkat, amibe
Spikey nem hajlandé belelépni. Vegyiik
kézbe (labra) a cipét. Most mar at tudunk
menni. (A csontot otthagyhatjuk, semmi
szilkség ra.) Menjink tovabb jobbra,
majd be az ajtén, és nyissuk ki a zarkat.
Kifelé jovet vegyiik fel a kulcsot. A truty-
mon keresztiil menjlank balra, és nyissuk
ki a zarkat. Menjink vissza a keresztén
(CRUCIFIX) az ENTRANCE TO THE
DUNGEONS-hoz, aztan megint vissza a
trutymohoz. A cipdéket rakjuk le, men
nem kell mar tébbet. Menjink be a bal
oldali ajtén, aztan balra, végil nyissuk ki
a zarkat. Menjank tovabb balra, k6zben
pedig készitsilkk a kezink lgyébe a
keresztet. Az ajté mogott egy Ujabb szel-
lemekkel teli szobaba jutunk (THE
GHOSTLY GHOSTS’ ROOM). Irtsuk ki
oket a letett kereszttel. Ekkor elejtenek
egy konyvet, amit vegyilnk fel a kereszi-
tel egyitt. Menjilnk jobbra és nyissuk ki
a zarkat. (it ketten voltak.) Menjlnk ki a
denevérhez, vegyik fel, aztan gyerink a
varazsiohoz! Adjuk oda neki a konyvet
és a denevérl. Ebbél csinal nekiink egy
nyakkendé6t. Juhé! Bemehetink a foga-
doéba, ahova igy mar beengednek. A
nyakkendét le is tehetjik. Vegyilk fel a
bort (BOTTLE OF WINE). Menjink at az
ajtén, a kamraba jutunk. A kulcsot ve-
gyik fel, az agyugolyé nem kell. Megint
menjink a trutymoéhoz, és ismét menjink
at a bal oldali ajtén (THE LOWER DUN-
GEON). itt is a bal oldali ajtét valasztjuk.
A DEEPEST DUNGEON-ben egy or jarkal
egy zarka el6tt. Ha odamegylnk hozza,
kézli velink, hogy inna valamit. Adjuk
neki a bort, és mar nyithatjuk is a zarkat.
Menjink jobbra, majd az ott Iévé dutyival
Is tegylik azt, amit az elsével. Kiszabadi-
tottuk az &sszes foglyot! Még megnéz-
hetjik, ahogy Spikey kivezeti a haverjait
a varbol a “j6hettek, tiszta a levegéd!”
szavak kiséretében.
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M1 Tank Platoon

"Hi CoVboy+ 1.75! A CM 1. szédméban
olvastam egy rovid ismertetét a MicroProse
cég aftal 1989-ben kiadott M-1 TANK

PLATOON c. programrél. Ez nekem — és

néhény ismerésomnek — nem volt elég

kielégité. Ugy gondoltam, megér egy leirast
ez a jéték. Kladek Andras, Budapest”

Akkor nem is kell kGldnésebb bevezetd:
Szakaszunk — ami M-1 Abrams-okbdl

all — valahol a Keleti fronton allomaso-

zik, varva, hogy megvédje Eurdpat a

szovjet csapatok tamadasai ellen. A cél

egyértelmi: a tamadasok visszaverése.

Magunkat egy tankszakasz parancsno-

kanak szerepébe kell beleélnink.

A betdltés utan a gép érdekiédik a
konfiguraciorél (monitor, hang ki/be, a
taj részietessége, joy hasznalata). Billen-
tylizetnél a kurzor-nyilak muikddnek:
baira (célkereszt is), jobbra, eldre
(célkereszt fel), hatra (célkereszt le). Egy
nekiink nagyon szimpatikus, tetszetds
billentyd lenyomésa utan egy tankot
lathatunk, amely felénk tart. Egy ujabb
billentyd megnyomasa esetén megall, és
rank 16. Még kétszer egymas utan
megterheljik ujjunkkal az ’ENTER’
felirattal elidtott  billentydt, aztan
kivalaszthatjuk a nekink megfelelé
egyént — amennyiben mar van ilyen
személy. Ha nincs, az 'ESC’ utan beir-
hatjuk a megfelelé nevet. Ezutan j6n a
feladat kivalasztasa:

STATIC GUNNERY (nyugodt tdzér): Gya-
korlé opcid, az ellenség itt nem 16. Aki
még nem jatszott a jatékkal, annak
érdemes valasztani, mivel megismer-
kedhet a kezeléssel. A feladat elvégzé-
se utan nincs kitintetés, sem eldlépte-
tés, viszont megkdszénik nekink az
dgykdédésinket.

MOVING GUNNERY (mozgé tiizér): Ez is
csak gyakorlasra van, am az elézdvel
ellentétben az ellenség mar mozog. A
v:gén ua. az értékelés, mint az el6z6-
nél.

SINGLE ENGAGEMENT (egyszeri beve-
tés): ht mar élesben megy a dolog. Az
ellenség 16 rank, s raadasul még
mozog is. (De sok a bajl — CoVboy) it
lehet a filkat fejleszteni. A feladat tel-
jesitése utan rovid értékelést kapunk
(1d. késébb).

START CAMPAIGN (hadjarat elkezdése):
it a végsé gydézelemhez egymas utan
tobb &sszecsapast is meg kell nyerni.

CONTINUE CAMPAIGN (hadjarat folyta-
tasa): Talan nem kell hozza magyara-
zat. A kimentett allast folytathatjuk.

Valamelyik pont kivalasztasa utan Gjabb

valasztas kovetkezik:

OUTFITTING: Kt infokat kapunk az
embereink felkésziitségérdl. IT (inept):
alkalmatian; PR (poor): gyenge; FR
(fair): elég jé; GD (good): j6; DEAD:
mar csak az Orok Vadaszmezdkén har-
colhat). Egy emberink csak egyetien
feladatkért lat el (TANK: parancsnok;
GUNNER: tdzér; LOADER: agyutéhd;
DRIVER: vezetd). Amennyiben valame-
lyiklk meghal, a feladatat nem tudja
mas ellatni, tehat az alala iranyitott
berendezések hasznalhatatlanokka
valnak.

BRIEFING: Eligazitas, el6szér csak meg-
nézhetjik a jatéktérben levé tereptar-
gyakat (CENTER’), aztén 'ESC’' utan
megjelenik egy GO TO BATTLE mend-

pont is, amellyel elindithatjuk a kilde-
tést.
NEW ORDERS: Masik kildetés valaszta-

sa.

A képernydé két részre van osziva. A
bal oldalon a térképet lathatjuk. A jobb
oldal felsé részén annak a dolognak az
adatait nézhetjlk meg, amelyiket kiva-
lasztottuk. A kép alsé felén vannak a
parancsok. Parancsot Ugy adhatunk ki,
hogy az illeté targyat kijelSljik, majd
megadjuk a parancsot:

A’ (adv. fast): gyors haladds

'S’ (adv. slow): lassu haladas

'H’ (halt): megallas

'B’ (back): vissza

'L’ (left turn): balra fordulas

'R’ (right turn): jobbra fordulas

'M’ (move): mozgas elére

T’ (turn): fordulas

'F’ (fire): I6vés az ellenségre

'C’ (cease fire): tiizelés besziintetése

’E’ (eng. front): motorok elére

’D’ (eng. rear): motorok hétra

'<’ (eng. left): motorok balra

’>' (eng. right): motorok jobbra

Ezeken kiviil a térképen hasznalhatunk
néhany funkcidbillentyit:

'F6’: A tankok adatai. It lathatjuk a
személyzet és a tank allapotat. A
tankok allapota lehet: mik6dé-
képes, mikodésképtelen és
megsemmisitett.

'F7’: Kézvetleniil csak az 1-4-ig terje-
dé sorszamu tankokat tudjuk ira-
nyitani, de innen lehetéség van
parancsot adni az 5-8-s sorsza-
mu harckocsiknak is, a fentiek
szerint. Mt még lehetéségink
van még légi tamogatast (A-10
bombazdkat vagy AH-64/OH-58
helikoptereket).

'F8’: Ezzel lehet valtogatni az 1-4
harckocsik kézt. A szalkereszt
pontosan a tankra fog mutatni.

Ezek a funciék csak a térképen hasznal-
hatéak. A tébbi funkciobillentydnek harc
kézben van szerepe:

’F1’: A toronyba kapcsolunk. Innen
tudjuk dzemeltetni a légvédeimi
géppuskat.

’F2’: A géppuskahoz kapcsolunk vele.

’F3’: Az agyunal vagyunk. A miszerek
ko6zott lathatjuk a lézer-tavolsag-
mérét. Lovés utan az 'ENTER’
lenyomasara ujratoitik az agyut.
Ha a toités megtortént, a
miszerfalon vilagitani kezd a
READY lampa. Ha utantéhtésnél
egy célponton van a célkereszt,
akkor automatikusan beméri a
célt a lézerrel.

'F4’: Innen tudjuk iranyitani a harcko-
csinkat.

'F5’: A térképet hivja be.

'F9’: Kiviilrél szemlélhetjik a tankot.
A kurzor-billentyilkkel tudjuk val-
toztatni a latészdget.

'F10’: Az egyik tankbol
tudunk szallni.

’INS’: Akkor hasznalhatjuk, ha nem tet-
szik a tempo.

Feladatunk el(nem)végzése utan érté-
kelést kapunk teljesitménylnkrél: meg-
tudjuk, hogy mennyi tankot vesztettink,
mennyit 16ttdnk ki, és mi a véleményik a
tevékenységinkrél. Egy billentyd lenyo-
masa utén az egész kezdddik eldlrél.

A grafika nagyon preciz, tetszetds. A
stratégia és a szimulacié aranya jél el
van taldlva. Ennyi gondolom elég is lesz
a jatékrol. A leiras PC-re késziilt, de Ami-
géara is hasznalhaté.

a masikba

Jaws (64)

Hortobagyi Péter, Nagykanizsan azért
aggddott, hogy nem tudjuk majd elolvasni,
amit it. A “capat” ugyan néhéanyszor
"pakanak” olvastuk, de azérnt viszonylag
sikeruft kibetdznunk (ha meg nem, akkor
odagondoltunk valamit):

A jaték 1989-ben késziilt a nagy sikerd
'Capa’ cimi film alapjan. A témaja: capa-
vadaszat. A cimkép megjelenése utan
ismét tohogetés kovetkezik, majd megje-
lenik a mend, amiben egy capa alaki
kurzorral tudunk a menipontok kézétt
valogatni. A menid négy részre van oszt-
va. Fent helyezkedik el Amerika térképe.
Legfelil van nagy betdkkel kiirva min-
denkori tartozkodasi helyink. A képer-
nyé bal alsé sarkaban talalhatjuk a nyolc
kik6té nevét. itt lehet valasztani a hely-
szinek kézill. Az als6 rész kézepén van
eredményiink kijelzése és a felszerelé-
siink (Carga Man: fest). Az alatta levé
sor mutatia a “nehézszigonyok”
(HARPOONS), a "kénnyliszigonyok”
(SCARS) szamat, az élelem (FOOD) és a
pénz (Money) mennyiségét. A SHARK
KILLS felirat mutatja a meg6ht capak sza-
mat. A jobb alsé sarokban lathatjuk
hajonk képét és adatait (SIZE: méret,
COST: ar, FUEL: a rendelkezésre allo
Gzemanyag, RANGE: hatotavolsag,
DAMAGE: rongalodas). Késébb egyéb-
ként majd lehet masikat is venni.

A kovetkezé menibe a GO CURRENT
LOCATION valasztasaval Iéphetiink.
Ezen a képen lathatjuk hajénkat a kik616-
ben, a mend bal alsé részén a PORT
LOCATION (a kikoté helye), a RESTORE
MAP (vissza a meniibe), és a MES-
SAGES (lzenetek) feliratot. A Shark Kills
felirat alatt talalhaté opciok: GO TOWN
HALL: indulas a varoshazara; GO RE-
PAIR PORT: indulas a javité dokkba; GO
GEN STORE: indulas az (zletbe; GO
TELEGRAPH: indulas a taviroba. Az
Gzletben lehet venni felszerelést és
legénységet a hajohoz A vadaszathoz
és a hajoé navigalasahoz harom ember
sziikkséges. Embereket a bolt HIRE
CREW pontjaval lehet venni, darabja
1.500 dollar. A vadaszathoz vegyilnk
nehézszigonyt (HARPOONS, $1.000),
kételet (ROPE), ennivalét (FOOD 158),
puskat (HIGH POWERED RIFLE 300$),
buvarfelszerelést (SCUBA OUTFIT BY
THE SET 500%) és lI6szert: AMMO (308%).
De vehetink még fagyasztott eledelt,
dzemanyagot, hordokat, nyilat, stb.
Egyébként itt lehet a capainkat is eladni,
ha ramegyiink a kurzorral a SHARKS
BOUGHT feliratra, és megnyomjuk a "taz’
gombot.

A SHARK HUNTER SCHOOL felirat
valasztasa utan tudjuk gyakorolni a
capavadaszatot. Valasztani lehet a vada-
szati moédok kézil. HARPON CLASS:
nehézszigonyos vadaszat, RIFLE
CLASS: puskas vadaszat, DIVE CLASS:
blvar capavadaszat. Beadllithaté a
nehézségi fokozat (NOVICE/AD-
VANCED/MASTER), tovabba az is, hogy
gyakorlunk (PRACTICE), vagy vizsga-
zunk (CERTIFICATION). Alul jelzi a gép,
hogy melyik fokozat mennyibe kerdl, az
&sszeget majd mindig leveszik a pén-
zlinkbdl. Ha a beallitott dolgok megfelel-
nek, akkor menjink az ATTEND-re (rész-
vétel), ha nem, akkor a LEAVE-re. A bolt-
bél az EXIT-tel tudunk tavozni. Viszaju-
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tunk a kikétébe, onnan pedig a RE-
STORE MAP-pel a mendbe.

A tengerre az OUT TO SEA felirat
vélasztasaval tudunk kifutni. Ugy a
hajénkra jutunk. A jobb felsé sarokban
latjuk a sebességet (F: gyors, M: kdze-
pes, S: lassu). Alatta van a rongalodas
(DAMAGE), az iddig megtett meérféidek
(MILES) és az dzemanyag (FUEL)
mennyisége. A mellettik levé iranytd a
haladasi irdnyt mutatja. Iranyt valtoztatni
ugy tudunk, hogy a kurzort az iranytd
egylk betijére visszik, és megnyomjuk a
Wiz’ gombot. Az iranytd mellett levé
vezérlé kijelzésen (COMMAND CON-
SOLE) tudjuk megnézni az elejtett capa-
kat (SHARK CHART), valamint a felsze-
relésinket (STATUS). A RESTORE MAP-
nak itt is ugyanaz a jelentése, mint a
kikétében. A MESSAGE CONSOLE-on
kdlonb62z6 dzeneteket kapunk. Pl: NO
SING OF SHARKS: nincs capa a kdrzet-
ben; GREAT WHITE: nagy fehér (capa);
SHARK SWARM AHEAD: caparaj el6l. A
WEAPONS CONSOLE a fegyvereinket
mutatja, de ezeket természetesen csak
akkor tudjuk hasznéini, ha megvettik
ket a kik616i Gzietben.)

Ha a "nagy fehér cépa” ilizenetet kap-
juk, a sebességet vegyik minimumra (S).
A MESSAGE CONSOLE-on megjelenik a
WHICH WEAPONS TO USE szdbveg.
Fegyverként valasszuk a fegyverkijelzé
jobb alsé sarkaban levé kotélcsomét.
Ekkor feltdnik a hajénk eleje, és egy
Usz6 capa. A célkeresztet vigyik az uszé
capa feje elé, és varjuk meg, amig bele-
uszik. Nyomjuk meg a 'tiz’ gombot. Ha
megszigonyoztuk, akkor valt a kép, és
egy buvar jelenik meg, akivel szemben
egy capa Uszik. Engedjik k&zel magunk-
hoz, majd 16jjink a képébe egy szigonyt.
Ha eltalaltuk, akkor csattanas hallatszik,
majd egy kép jelenik meg az omindzus
capardl. Ha nem talaituk el, akkor nyom-
juk felfelé a joyt, hogy minél k&zelebb
kerdljink a hajétesthez. Igy a capa talan
nem fogyaszt el. Ha nem vagyunk elég
gyorsak, akkor I6ttek egy emberiinknek,
mert a capa menthetetienil felfalja, raa-
dasul a hajonk rongalédasa (DAMAGE)
is ugrasszerden megnd. A caparaj vada-
szatahoz tanacsos puskat hasznaini.

Fehér capa nem mindig szokott jénni,
de egy caparaj mindenképpen az utunk-
ba kerdl. Ha mar elejtettiink néhany
capat, akkor visszatérhetink az alapme-
nibe (RESTORE MAP). it kivalaszthat-
juk, hogy melyik kik6t6be akarunk befut-
ni. Ajanlatos oda visszatérni, ahonnan
elinduitunk. Toltégetések utan ismét
megjelenik a hajénk. Menjink a sebes-
ségszabalyozora, és figyeljilk a
COMMAND CONSOLE felirat feletti
képerny6t. Egyszer csak megjelennek
kis tornyok. Amint k&zelebb kerdidnk,
csbkkentsik a sebességet M-re. Ha az
Gzenetkijelzdn megjelenik a CAPTAIN
SLOW DOWN felirat, csdkkentsik a
sebességet S-re. Megjelenik a a
PREPARE TO DOCK felirat. A kikétében
vagyunk. A fogott capakat a GEN.
STORE-ban eladhatjuk, és vehetiink
Ujbél felszerelést. Didhéjban ennyit tud-
tam Ssszeszedni a JAWS-rél.

EIf (Amiga)

Krizsanits Gergely, Budapesten ELF-ez-
getéssel szokta agyonitni az idét. Egy
gyors receptben summazta eddigi ered-
ményeit:

1.
Madarnak: mag +— toll

Indidnnak: toll +— ujsag

A WC-n 0l6 fickénak: ujsag «+— gyufa

Tizhelynek: gyufa + csirke +— silit
csirke

A hajlongé embernek: sdlt csirke +—
kinyitja a jobb oldali ajtét

2.

Varazsiénak: varazskényv + almamag
+— alma

Ornek: alma +— kinyitja az ajtét

(it szedjik fel a csorba bahat!)

3.

K&szbris: csorba balta + zacské pénz
+— éles balta

Csavargo: balta «— varazstekercs

Zo6ld szérny: varazstekercs (ATTACK)
+— protézis

Térpe: protézis <— hangvilla

Or: hangvilla +— nyitja az ajtét

A végére maradt egy kis Elsésegély (mar
ugyis rég volt), néhany palyakdd erejéig.
Az elsé sorozat az Ismeretlen Jatékos
mive, aki a titokzatos Pitesoft név mogé
reftézétt  (Pite? Hény KiloPite? —
CoVboy), a masodikat pedig a békéscsa-
bai Sisdk Attila és névére készitette kopro-
dukciéban:

Loopz

1. VOODOO CHILE

6. WET BELLY

11.BOOMANIA

16.LAURA PALMER

21.TORY BALLOT
26.LOO0O00000O0PZ (9 db "0” betd)
31.SCREENTHIRTY

36.STOLEN HAM

41.6502 IS FUN

46.AS IS 6510

Logical (Amiga)

WELCOME

THE OTHER SIDE
QUEDRI QUADRA
STONE ROAD
NICE COLORS
MORE COLORS
REAL FUN

PINK AND PINK
GREEN PATH

10. BAD DIRECTION
12. DONT PANIC

13. COLORMANIA
14. REFRESHMENT
15. RUNNING BALLS
16. GREEN RIVER
17. TWO ISLANDS
18. MORE ISLANDS
19. TIMES CHANGE
20. OTHER THINGS
21. BE HONEST

22. BLUE N VIOLET
23. THREE PATHS
24. DANGEROUS

25. THE WANDERER
26. SECRET CHAMBER
27. FALCONS FLIGHT
28. BLUE ANGEL

29. FAR THUNDER
30. A SIMPLE ONE
31. BLUE VELVET
32. PARADISE |

33. CLASSIC ART
34. VENI VIDI VICI

ceNanpLWN

35. WELIKEIT
36. FOREVERE HERE
37. WONDERLAND
38. THE SNARE

39. CUREIT

40. SUN IS SHINING
41. A RAINBOW

42. ARROW ROAD

43. TURNING WHEELS

44. ACCELERATION
45. THE PRESIDENT
46. HE IS MISSING
47. PICKNICK TIME
48. WHO IS CALLING
49. ANCIENT ART
50. SHE IS GONE

51. LOGISTIC

52. TURNING COLORS

53. PARAMOUNT
54. THE LADDER
55. BACK IN RED

56. TREASURE ROOM
57. DONT WANT THAT

58. THE FREE FALL

59. CORRADO BEACH

60. MORE POPCORN
61. WILD AT HEART
62. THE DARK AGE
63. DIMLIGHTS

64. THE FIFTIES

65. PICTER OF HER
66. GORDIAN KNOT
67. HIGH SPEED

68. ALEXANDRIA

69. RUNNING TEARS
70. HER RAINBOW
71. WALK IN CREAM
72. TOUCH HER

73. SHADOWLAND
74. JACK IN BAG

75. VITAMIN C

76. STUNT BALL

77. MIRRORLAND
78. ACE QUEST

79. BOA BOA BOA
80. DA DA DA

81. HAUNTED HOUSE

82. THE SECRETS
83. SMILING JOKE
84. CHILDREN GO
85. IT IS ATLANTIS
86. ON THE ROAD
87. BLUE IS FIRST
88. WOLFS MOON
89. WILD CHINA

90. ITS LOGICAL
91. SHE COMPARES
92. BIG MOUNTAINS
93. TOMORROW

94. TELEPORTER JAM

95. LEVER SUNLIGHT
96. NEW EXODUS
97. THE PEACEPIE
98. FINAL SURPRISE
99. WHITE MIAMI
100.THE FINAL CUT
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Plusi mindentéle

A muhkoriban ugy alalaban irkaltam
néhany sort a valamennyire Gjnak szdmité
('91-es) Plusi programokrél, most tehat a
egy kicsit a kalandjatékok és a szimulato-
rok kozott fogok csemegézni.

Az RPG-rajongék nem nagyon bévelked-
nek programokban Plusin, mindenesetre j6
hir, hogy a BARD’'S TALE 3. (Pigmy) utan
megjelent a BARD’'S TALE 1. és a BARD’S
TALE 2. is! Ha minden igaz, TCFS gondo-
zéséban. Kazettan NE keressétek, feleim!

Megjelent a LORD OF THE HELL 2. is.
Van 6rom a haznal, gondolom. Ez is leme-
zes, és természetesen tok a 64-es verzio.
(Olessak ur biztos nagyon &ril neki... —
CoVboy)

Kazettdsoknak nem tudok igazéan uj,
képekkel nyomatott kalandjatékot, de talan
boldogité az a tudat, hogy megjelent az
mﬁngessz és a BOSSZU képekkel teli
kazettas verzidja.

Pigmy-konverzié két édon Level 9-jaték,
a SCAPEGHOST és az INGRID'S BACK.
Ezek hagyomanyos (szoveges-képes)
kalandjatékok, de a grafikdjuk az egyszeri-
en szuper! Csak lemezen.

Eléggé friss a TIT ahal atkonvertalt
ZOMBIE game. Talan ez az egyeddli ikon-
vezérelt jaték Plusin. A grafika kifejezetten
jonak mondhatd, bar a nagyobb felbontas
végett fekete-fehér. Kazettan is létezik.

Stratégia szinte csak egy van Plusin
(kazettan is), a DEFENDER OF THE
CROWN 8.0, ami a legujabb verzié. Errél
viszont annyit, hogy gyorsabb és intelli-
gensebb a 64-es verzional.

Uj Pigmy konverziék kozé tartozik a
LORDS OF MIDNIGHT és a DOOM-
DARK’S REVENGE. A stratégia/kaland
hiveknek néhany hétre biztositva van veltk
a szérakozésuk. Egyébként a CoV-ban levd
két "kis" leiras és térkép j6 ezekhez is.
Szintén stratégia-szerliség egy masik
Pigmy-konverzié, a TRANSWORLD is.

Mar csak néhéany freescape (3D) cseme-
ge maradt. A jol ismert DRILLER-t kovették
a folytatdsok is: a TOTAL ECLIPSE még
régebben, a DARK SIDE (a DRILLER tulaj-
donképpeni folytatasa ) nem olyan régen,
és végul a TOTAL ECLIPSE 2. a legljab-
bak kozott. Talan mondanom sem kell,
hogy mindegyik megvan kazettan is.

Hirtelen mar nem jut semmi j6 az eszem-
be, tehéat ezzel el is bucsizom.

e Simon Janos, Budapest

Cave Guennie

Udv. mindenkinek, Ujra itt van KERI®, a
SOFTY-STOFY® cégtdl... It van a megle-
petésem CoV-boyoknak, plusisoknak, etc...
Ez egy rendkivil j6l sikerilt maszkalds
program. Szinte minden része tokéletesen
ki van dolgozva (Greetings to the A-Sys-
tem...). Nyomjuk meg a ‘SPACE't, és
méris kezdhetjik az izgalmas jatékot! Egy
emberkét kell elvezetni a kijarathoz, ugy
hogy ne essen ra az ott 1évé kéhalmaz. (1.
palya) Iranyftas: JOYSTICK #2. A 'taz’
gombbal adhatjuk fel a kiizdelmet — egy
éles sikoly kiséretében. Ha sikeralt, akkor

lathatjuk a kovetkezd palya szamat: Level
2, illetve a ‘maradék’ életinket: PLAYER
10. A masodik palyatél kezdve szinte meg-
egyeznek a végrehajtandé dolgok: el kell
jutni a célig, nem szabad a k& aéa men-
nunk (mert rank esik — a szerk.), tovabba
el kell kerdlnGnk a mar itt megjelend piros,
paca-szornyeket. Ha j6l sikerdlnek az
egyes palyak, életet kaphatunk. A 3. palya-
nal mar két szorny van, ezeknek utat kell
épitenink, hogy a végtelenségig kerget-
hessék egymast. Mi addig szépen elsetten-
kedlnk a cél felé... A 4.palya mar egy kicsit
nehezebb: ‘csak’ 4 szorny kozott kell elérni
a menedékhelylinket. (Ugyesnek kell lenni
a kovek alél vald kijutasnal isl!l) A kovetke-
z6 pélyandl mar nagyon sok szdrnnyel
taldlkozunk. It is épithetink utakat nekik,
be is kell allnunk néha ‘fogécskazni' kozé-
juk, stb. A 6. palyanal elég egyszeri dol-
gunk lesz: ‘csak’ egy szornyet kell elkerdl-
ndnk, hiszen elég csak egy. A kedvenc
palyam a 7. palya: ki kell engedni a paca-
kat Ggy, hogy elStte rengeteg ‘(tvesztét'
csinaltunk nekik. Angolosan tdvozhatunk a
kijarat felé. A 8. palya a végzetek végzete.
Olyannyira, hogy ezen tul mar csak a jaté-
kos sirja talalhaté. Tehat GOOD LUCK!
BYE-BYE mindenkinek!

¢ KERI®, Budapest

A var Kkincse

_Az inditds utdn a varkapuban allunk.
Ongyilkosjeloltek bemehetnek, de akik
tovabb akarnak jatszani, azok menjenek
keletre (K). ltt egy fa all. Egy vizsgalat utan
megtudjuk, hogy tele van indéakkal (VIZS-
GALD FAT). Mésszunk fel ra (FEL), vagjunk
le egy indat (VAGD INDAT), méasszunk le
(LE) és vegyuk fel (FOGD INDAT). Menjlank
keletre (K) és sok vizsgalodas utan talalunk
egy ablakot, felette kampéval. Dobjuk fel az
indat a kampéra (DOBD INDAT), és
masszunk fel (FEL). Térjuk ki az ablakot,
és menjink be (TORD ABLAKOT, BE). A
toronyban vagyunk. Menjink le (LE). A
pap nagyon szépen kér, de most menjink
tovabb (NY, E, NY). Menjink be az ajtén
(E), és menjank fel (FEL), majd keletre (K)
és ismét (K). Huzzuk el a faggonyt (HUZD
FUGGONYT), menjank be a klotyéba (BE),
majd engedjdk vissza a figgonyt (ENGEDD

FUGGONYT). Varjunk egy kicsit (VARJ),
majd hazzuk el a figgonyt és menjunk ki
(HUZD FUGGONYT, Kl). Vegyuk fel a cetlit
(FOGD CETLIT). Torjak ki a kép uvegét
(TORD UVEGET), és vegyuk fel a kulcsocs-
kat (FOGD KULCSOCSKAT). Menjink be a
masik szobaba (NY, E). Nyissuk ki a szek-
rényt (NYIT SZEKRENYT), vizsgaljuk meg
(VIZSGALD SZEKRENYT), és vegyuk fel az
aranykulcsot (FOGD ARANYKULCSOT).
Toljuk odébb a szekrényt, emeljik fel a
csapoajtét, és menjink le (TOLD SZEK-
RENYT, EMELD CSAPOAJTOT, LE). ftt
vegyuk fel az Gveget és menjlink el a kit-
hoz (FOGD UVEGET, FEL, D, NY, LE, D,
K). Toltsik meg az dveget (ENGEDD VOD-
ROT, HUZD VODROT, ONTSD VIZET) és
menjink vissza a paphoz (D,K). Nyissuk ki
az oltart, vegyik fel a szobrot, és adjuk oda
a papnak (NYISD OLTART, FOGD SZOB-
ROT, ADD SZOBROT). Vegyuk fel a bort
(FOGD BORT), majd menjunk a varkapu-
hoz (NY,E,NY,D). Masszunk fel a létran
(FEL). Torjuk szét a szekrényt, vegyuk fel a
faklyat, és menjunk el a bortonbe (TORD
SZEKRENYT, FOGD FAKLYAT, LE, E, K,
E). Adjuk oda az 6rnek a cetlit és a bort
(ADD CETLIT, ADD BORT). Vegyik fel a
lakatkulcsot és menjank tovabb (FOGD
LAKATKULCSOT, K). Nyissuk ki a lakatot,
emeljuk fel a racsot, és menjank le (NYISD
LAKATOT, EMELD RACSOT, LE). Adjunk
inni a rabnak, és vegyuk fel az aranypénzt
(ADD VIZET, FOGD ARANYPENZT). Most
menjunk vissza a kapolnaba (FEL, NY, D,
D). Adakozzunk és vegyuk fel a vaskulcsot
(DOBD ARANYPENZT, FOGD VASKUL-
CSOT). Menjank vissza a bortonbe a rab-
hoz (E,E,K,LE). Tapogassuk meg a falat
(TOLD KOVET), majd menjink be (K). Nyis-
suk ki a koporsét (NYISD KOPORSOT) és
vegyuk fel a var kincsét (FOGD VAR
KINCSET). Ezutan tdvozzunk (NY,FEL,NY,
D,D,K,FEL,KI,LE,NY,NY). Végal dél (D) és
HURRA, nyertunk!

e Bordas Sandor, Kistokaj

Wyzard of Akryz

A kastély

A jaték a tronterembdl indul, ahol éppen
a kirdly megbiz benninket fia megkeresé-
sével, és elrabolt kincse fellelésével. Men-
junk nyugatra (S) és egy oltozébe jutunk.
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Nicsak, egy szemuveget taladlunk (TAKE
SPEC), (E,E). A folyosén sétalunk, és egy
festékre lelink (GET OILPAINT), (W,EW).
ltt a lépcsSt megvizsgalva szerezhetink
egy kardot (LOOK STAl), (LOOK TAPE,
GET SWORD), (UP) és (GET RUG). Mar
takarénk is van (E,E). Egy lddéhoz jutot-
tunk, melyben egy titkos &tjaré van (GO
CHEST).

Az erdd

Az erdbbe jutottunk. Rogton egy asét
latunk (GET SHOV), (E, CLIMB TREE). A
fan a hollék fészke talalhaté. Egy LOOK-
olas, és mit latunk??? (D,S). Egy barlang-
hoz érkeztink (E).

Barlang

Bent tok s6tét van. A sotétben egy
mumus maszkél (KILL GOBLIN, GET KEY),
(W,N,DIG). Egy alagutba lyukadunk ki. Ja
és itt van egy aranyjogarl (D)

Felszin
Miutan kikecmeregtink az alagutbél —
labirintus —, egy sziklafalon taléljuk

magunkat. Ugorjunk most valamerre, pl.
(JUMP WEST). Az orszagutra estink (GET
CHIC), és menjink tovabb. Egy hidhoz
jutunk, amelynél egy éhes réka és buza-
szemek vannak. Ha lerakjuk a csirkét,
akkor megeszi a szemeket, majd a réka is
megeszi a csirkét. (GO BRIDGE) A hid tul-
oldalara mentink. it Ut vezet északra, de el
van torlaszolva...

+2 tanacs

Ha a barlangban hasznéaljuk a szemdive-
get (DON SPEC), akkor latunk egy darabig.
Vigydzzunk, 2 lépés utan széttorik, ezért
vegyuk le (DOFF SPEC).

Ha a f4n vagyunk és elkialtjuk magunkat
(SAY "KILL RAVERN?"), akkor egy pincébe
jutunk.

e Kincses Karoly, Zalaegerszeg

Captain Fizz

A karécsonyi dupla szamban olvastam,
hogy Szabé Sandor nem tud étmenni a 2.
pélyén. ime: (Nocsak. Lassan &talakulunk
BBS-sé... — CoVboy)

A jéték FIRE-rel indul. A HEALTH uténi
szam az energiank (1-9999). Ha belénk
I6nek, vagy nekimegylnk a villogd falak-
nak, csokken az energiank. Noévelni ugy
tudjuk, hogy a palyakon lévé kis pontokat
osszeszedjuk (CREDIT) és energiatohtd
helyre megydnk. llyen talalhaté az elsé
palyén is rogton a START-nal. It energiara
vélthatjuk a pénzt. Egy pénzért 250 energi-
&t kapunk. Ha folyamatosan tdzelink, a
képernyd bal oldalan 1évé figgbleges csik
hossza ¢sokken, melegszik a lézerink. Ez
szinte lényegtelen, mert pillanatok alatt
visszané a csik. A palyakon talalhatunk kis
téglaszeri dolgokat is, ezek kulcsok.
Mindegyikbdl legalabb ketté van. Az ‘A’
betls négyzet noveli az ARMOUR-t (fegy-
verzet). A pisztoly alaku targy a DAMAGE-t
(séralések). Vannak ajték, amelyek csak
egy iranyban hasznéalhaték (nyillal jelzett
ajtdk). Az X-szel jelzett targyak a CHARGE-t
novelik. Ha mindent 6sszeszedtink, kinyi-
lik a teleport és atmehetink rajta a kdvet-
kezd pélyara. A 2. palyan van egy villogd
fal, amin Ggy tudunk atmenni, ha a pélya
bal felsé sarkdban talalhaté 4 kor alaku tar-
gyat a megfelelé sorrendben megérintjuk.
Ekkor a villogé fal egy bizonyos idére
elttinik. Sietndnk kell, ha &t akarunk érni. A

2. pélydn az érintési sorrend: bal felsd,
jobb felsé, bal alsé, jobb alsé. Ha a megfe-
lelét érintjilk meg, a kép jobb oldalédnak
kozépsé részén lévs lampék egyike kigyul-
lad. Ha elrontjuk a sorrendet, az 6sszes
lampa kialszik és kezdhetjuk Gjra az érint-
getést. Az elsd rontdsnal csdkken az
ARMOUR és a DAMAGE. Ennyi ismerettel
mér kénnyen végigvihet6 a jaték.

e Smajda Janos, Satoraljatjhely

Spiderman

A miultkori széamban volt egy derék
SPIDERMAN-leirds (illetve csak egy
héromnegyed). Mielétt megjelent volna, a
postaladéankban egy annal lényegesen
tomorebb, viszont hasznélhatatlannak nem
nevezheté megoldést is kaptunk réla. A
borftékben egyébként se levél, se név, se
cim nem volt — csak a megoldas. gy tehat
ezt az Ismeretlen Ismerds kildte nektek,
Valaholhazarél.

GO CEILING, GO WEST, EXAMINE CRIB,
EXAMINE CRIB, TAKE GEM, GO EAST, GO
FLOOR, GO NORTH, GO NORTH, DROP
GEM, GO SOUTH, GO SOUTH, GO EAST,
GO EAST, OPEN SHAFT, GO SHAFT,
LOOK TOOL, TAKE GEM, GO UP, LOOK
TOOL, TAKE GEM, GO UP, LOOK TOOL,
TAKE GEM, GO WEST, GO WEST, CLOSE
EYES, GO WEST, PUSH KNOB, TURN
KNOB, OPEN EYES, TAKE GEM, GO
EAST, GO SOUTH, TAKE ACID, TAKE
CALCIUM, TAKE EXOTIC, GO NORTH,
DROP EXOTIC, GO NORTH, MAKE, TAKE
CALCIUM, GO SOUTH, TAKE EXOTIC, GO
EAST, GO SHAFT, PUSH UP, GO UP,
LOOK TOOL, TAKE GEM, GO WEST,
OPEN PAINTING, OPEN DESK, TAKE
GEM, TAKE PAPER, TAKE DESK, TAKE
COUCH, TAKE PAINTING, LOWER,
LOWER, GO SHAFT, GO DOWN, GO
WEST, GO WEST, GO NORTH MAKE WEB,
GO SOUTH, GO SHAFT, GO UP, GO
WEST, TAKE CLOCK, GO SHAFT, GO
DOWN, GO DOWN, GO DOWN, GO WEST,
GO WEST, GO NORTH, GO NORTH, DROP
GEM, DROP GEM, DROP GEM, DROP
GEM, DROP GEM, DROP GEM, GO
SOUTH, LOOK WEST, SHOOT WEB, AT
GEM, TAKE GEM, GO NORTH, DROP
GEM, GO SOUTH, GO EAST, TAKE
BLOCK, GO WEST, GO SOUTH, GO
SOUTH, THROW CALCIUM, LOOK
CONNERS, TAKE GEM, TAKE GEM, TAKE
CONNERS, GO NORTH, GO EAST, GO
SHAFT, GO UP, GO UP, GO UP, GO
WEST, RAISE, EMPTY AQUARIUM, TAKE
GEM, LOWER, GO SHAFT, GO DOWN, GO
DOWN, GO WEST, GO WEST, JUMP,
FEEL NORTH, TAKE GEM, GO SOUTH,
FEEL SOUTH, TAKE GEM, GO NORTH,
GO EAST, GO EAST, GO SHAFT, GO
DOWN, GO WEST, GO WEST, GO NORTH,
GO NORTH, DROP GEM, DROP GEM,
DROP GEM, DROP GEM, GO SOUTH, GO
EAST, TAKE STATUE, GO WEST, GO
SOUTH, GO EAST, GO SHAFT, GO UP,
GO WEST, GO WEST, JUMP UP, OPEN
MESH, GO DUCT, SHOOT WEB, AT FAN,
SHOOT WEB, AT FAN, SHOOT WEB, AT
FAN, SHOOT WEB, AT FAN, SHOOT WEB,
AT FAN, SHOOT WEB, AT FAN, SHOOT
WEB, AT BUTTON, GO FAN, TAKE GEM,
GO DOWN, GO DOWN, GO DOWN, GO
DOWN, GO DOWN, TAKE ARM, HIT

ELECTRO, EXAMINE OCTO, EXAMINE
ELECTRO, DROP GEM, DROP GEM, TAKE
OCTO, TAKE ELECTRO, GO WEST, DROP
ELECTRO, DROP OCTO, DROP MESH,
DROP COUCH, DROP PAINTING, DROP
PAPER, DROP STATUE, DROP DESK,
DROP CLOCK, DROP CONNERS, DROP
BLOCK, TAKE GEM, GO EAST, TAKE
GEM, TAKE GEM, TAKE GEM, TAKE GEM,
GO UP, GO UP, GO UP, GO UP, GO UP,
GO FAN, GO DOWN, GO DOWN, GO
EAST, GO EAST, GO SHAFT, GO DOWN,
GO WEST, GO WEST, GO NORTH, GO
NORTH, DROP GEM, DROP GEM, DROP
GEM, DROP GEM, GO SOUTH, GO
SOUTH, GO EAST, GO SHAFT, GO UP,
GO UP, GO WEST, GO WEST, GO WEST,
GO COMPUTER, TYPE START, GO EAST,
GO EAST, GO SHAFT, GO DOWN, GO
WEST, GO WEST, JUMP UP, GO DUCT,
GO FAN, GO DOWN, GO DOWN, GO
DOWN, GO DOWN, GO DOWN, TAKE
NEWSPAPER, GO UP, GO UP, GO UP, GO
UP, GO UP, GO FAN, GO DOWN, GO
DOWN, GO EAST, GO EAST, GO SHAFT,
GO DOWN, GO WEST, GO WEST, GO
NORTH, GO NORTH, OPEN NEWSPAPER,
DROP GEM, SCORE.

® Nancsi néni

Poke-ok

BLAGGER — POKE 3066,48
DARK TOWER — POKE 8140,12
DIAGON — POKE 9606,0
FORMULA 1 — POKE 14975,191
MAJOR BLINK — POKE 7121,255
MEGA ZAP — POKE 98001,220
XZAP — POKE 11519,255

o KOGASOFT, Szarvas

CRILLION/EDITOR

>2907 EA EA EA — Grokélet
>2440 XY — palya szama
G243C — game start

THE ESCAPE FROM PSYLON
>2EAS5 DEC $2418 helyett EA EA EA
>36A6 DEC $2418 helyett EA EA EA
G76E0 — start

végtelen energia

VIKTOR A PIKTOR
>254B LDA $103B
G2375 — game start

BOLCSEK KOVE

>B66C7 INC $6D56 helyett EA EA EA

G1086 — game start

Ezekkel a véltoztatasokkal a ‘MAZURRO'
harcosokon éatgyalogolhatunk. Persze most
méar csak egy hibatlan torési BOLCSEK
KOVE c. jatékot kellene keresni...

@ Szabé Béla (HCH/FYC), Bugyi

Idolabirintus

A végére marad még két IDOLABIRINTUS
térkép Szabdé Sandortél, Mezéberénybdl
(6 az, aki hirtelen felindulasbél mindenrél
térképet készit).
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LEGOLCSOBBAN
VASAROLHATSZ

uj szamitastechnikai szakuzletunkben
Commodore szamitogépeket, kiegeszitd
egységeket, magneslemezeket!
A kinalatbol:

AMIGA 500 44.500,-
512K memoriabovito 4.600,-
3.5" kiilsé drive 9.980,-

C64/Il.szamitégép 14.400,-

C1541/Il.drive 14.900,-

3.5" DS/DD floppy disk 10 db. 450,-

3.5" BASF DS/DD floppy disk 10 db.  950,-

3.5" DS/HD floppy disk 10 db. 650,-

5.25" DS/DD floppy disk 10 db. 250,-

5.25" DS/HD floppy disk 10 db. 490,-

5.25" BASF DS/DD floppy disk 10 db. 650,-

QUICK SHOT II. Turbo Joystick 650,-

9 tus olasz PRINTER 22.000,-

1084 S MONITOR 31.000,-

MODEM (2400 baud) 12.900,-

Egy év garancia! Araink az AFA-t is
tartalmazzak!

cimink:. HAAR & HAAR BT.
Budapest, Xl.Bukarest u.15. F/3.
(Kosztolanyi Dezsé térnel)
Telefon: 1866-143

Telefonon is megrendelheted barmely termé-
kinket, és mi szallitjuk postai utanvétellel.

KINGFISHER CORPS

Magyarorszag egyetlen orszagos Amiga-klubja,
egy karnyujtasnyira! Harom jelentkezési tipust
ajanlunk:
Hoper-tagsagi: Havonta 1 db. lemezujsag
(Amiga Window)
12 honapra: 800,- Ft (igy csak havi 65,- Ft)
6 honapra: 450,- Ft (igy csak havi 75,- Ft)
3 honapra: 250,- Ft (igy csak havi 80,- Ft)
1 honapra: 100,- Ft
Lobby-tagséagi: Havi 1 lemezujsag + 2 lemez a
kert programokkal
12 honapra: 2200,- Ft (igy csak havi 185,- Ft)
6 hénapra: 1200,- Ft (igy csak havi 200,- Ft)
3 honapra: 700,- Ft (igy csak havi 230,- Ft)
1 honapra: 250,- Ft
Star-tagsagi: Havi 1 lemezujsag + 4 lemez a kért
programokkal
12 hénapra: 3500,- Ft (igy csak havi 290,- Ft)
6 honapra: 2000,- Ft (igy csak havi 330,- Ft)
3 honapra: 1100,- Ft (igy csak havi 360,- Ft)
1 honapra: 400,- Ft
Lemezujsagunk (Amiga Window) mindennel
foglalkozik, ami egy Amigast érdekelhet:
Software-ek, Hardware-ek, Demo-k, Koder suli,
palyazatok, humor, Uzenetek, Sci-fi stb. Célunk
egy klubba gydjteni az Amigasok népes taborat!
Evente kb. 2-3 Copy party tagoknak ingyen!!!
Széval Amigasok: KINGFISHER CORPS, a va-
|6ra valt alom!
Elsé szamunk: aprilis 1, de még ma irj!
Cimunk: KINGFISHER CORPS, Eger,
Koszoru 35. 3300

HELIX

computer

SZERViZ

Budapest, Karpat u. 7/A. 1133
Tel.: 149-7909
Nyitva: hérfétéi-csmtsnckig: 9991700
pénteken: 990-1500

COMMODORE e AMIGA e PC XT/AT
ENTERPRISE e TVC
szamitogepek és perifériak javitasa
a szervizben vagy a helyszinen.

NOVELL halézatok tervezése, fejlesztése,
kivitelezese.

Tovéabbi ajanlataink:
® monitorkabelek
® printerkabelek
® joystick illeszték (ENTERPRISE)
® alaplap gyorsitok
® winchester bovitések
e specidlis egyedi monitorszdrok,
stb...stb.

FIGYELEM! Aprilis 6-17-ig minden magnofej beallitas és
gépkarbantartas INGYENES!!!

APROHIRDETESI FELTETELEK MAGANSZEMELYEK RESZERE:

Nem kereskedelmi jellegii apréhirdetések: Al
Minden megkezdett 25 sz6 utan 100,- Ft + AFA = 125,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Nem szamitjuk keres
kedelmi jellegl aprohirdetésnek ha valaki pl. szamitogép konfiguraciojatdl kivan megszabadulni.

Kereskedelmi jelleFaﬁ hirdetések i
Szavanként 20,- Ft + AFA = 25,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Ide soroljuk azokat a hirdetéseket, amelybe
pl. valaki programot kinal eladasra, vagy egyéb hardware kiegészitoket (pl. sajat készitésu cartridge-eket) kinal nagy valasztékban.

Egyéb szolgéaltatasok: :

Expressz (a kovetkezé nyomdaba kerulé CoV-ba biztosan bekerﬁl): 100,- Ft + AFA = 125,- Ft

BOLD szedés (vastagitott betlkkek): 50 % felar; ITALIC szedés (dolt betikkel): 50 % felar; Keret: 100 % felar o e

A hirdetési dijat az impesszumban kézolteknek megfeleléen kérjuk feladni. Ezt kovetéen a hirdetés szovegét, az egyéb szolgaltatasokra uta
egyéb kozlést, valamint az ennek megfeleld dij befizetését igazold szelvényt (vagy annak masolatat) levélben a kovetkezd cimre kerj
kuldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.: 363. 1519.



@ Figyelem! Felszolitom Keller Jozsef, Bu-
dapest, XVIIl. Ferenc u. 41. szam alatti la-
kost, hogy azonnal szolgaltassa vissza a fél
éve lenyelt kazetté(j)mat! Paricsi Szabolcs,
Nagycserkesz, Lenin u.3. 4445 (Muszaj
ezt itt imézni gyerekek? — CoVboy)

® Eladdk 8, 16K-s bévitékartydk magné-
hoz, floppy-hoz (természetesen RESET
gombokkal). Egyéni igények is lehetsége-
sek. Kurilla Sandor (KSSK), Budapest,
1192, Zbord kéz 12.

e Jatékprogramokat cserélek lemezen. Fé-
leg logikai és Ugyességi jatékok érdekel-
nek. Keresek adatbaziskezelé programokat.
Cim: Hajdu Laszlé, Budapest, IV.Szigeti
Jozsef utca 17. 5/32. 1041

Commodore 64-es alig hasznalt gép
eladd uj floppy-val, magnoval, 150 db.
lemezzel, cartridge-zsel, lemeztartéval
és 2 db. mikrokapcsolds joystick-kel. Ez
minddssze 35.000,- Ft. Erdeklédni 1/2
5-6-ig lehet minden nap. Cimem: Nagy
Péter, Budapest, XIX. Jékai u. 209.
1196

@ Hi C64 tulaj! Felhasznéléi és jatékprogra-
mok csere-beréjének alternativait kinalom
lemezen. Felajanlom hasznalt MPS 801-es
nyomtatémat eladésra. Balint Zoltan, Nyir-
egyhéaza, Osz6l6 Gt 99. 9/52. 4400. Tel.:
(06-42) 12-801, 18 h-tél.

® AMIGA %111110100 tipusu gépemre
programokat cserélnék. Ha nincs csere-
alapod, akkor is jelentkezhetsz. Leisztner
Janos, Budapest, X|.Szakasits A. Ut 34/B.
Viil/49. 1115

EGY MEGKAPO AJANLAT COMMODO-
REIABOL! Cé4-es teljes konfigurdcio,
kolon is eladé! Commodore 64/Il. +
Dataset magné: 14.000,- Ftl 1541/Il.
floppy drive + 150 lemez: 14.000,- Ftl
Commodore MPS 801 nyomtato:
13.000,- Ft! Thompson 220G mono-
chrome monitor: 9.000,- Ft! Egyben:
45.000,- Ft! Ajandék: Mindegyikhez egy
HANGDIGITALIZALO CARTRIDGE! Al-
kudni lehet! Holnap mar nem lesz meg!
Cim: Kiss Imre, Hajduszoboszlé, Hu-
nyadi u.28/B. 4200

AMIGASOK! Térjik le a pénzért aruld
é616skoddSket! Kuldjetek maximum ot le-
mezt, mi tele vesszik a legljabb jaté-
kokkal! Ti csak a postakdltséget fizeti-
tek! Irj! Segitink! Cimink: AmigéHelp,
Hajdiszoboszlé, Kun Béla u. 75. 4200

e Eladé C PLus/4 szamitégép + magné +
joystick-ok + kazettdk + jétékleirasok,
szakkonyvek. Iranyar: 10.000,- Ft. Merényi
Péter, Gyér, Konini it 10. 9028

@ Action torékartyék. Ingyenes tajékoztatd.
Cim: DERKO, 1399 Budapest, Pf.
701/679.

® Action MKIIl. Amigadhoz 8800,- Ft. Cim:
DERKO, 1399 Budapest, Pf.: 701/679.

e Hey boys! Akartok szuper Uj programo-
kat cserélni PC-n, vay AMIGA-n? Ha igen,
akkor irjatok! A boritékra irjatok ra, hogy
PC-n, vagy AMIGA-n akartok cserélni. Listat
kérek és kuldok. PC-n megvan pl.: Elvira
Il., Cadaver, Pools of Darkness. Amigan
megvan: Lotus Il., Gods stb. PC-n modokat
keresek, valamint olcsé DD-s és HD-s
lemezt. Szabé Norbert, Szeged, Bartdk B.
u. 80. F/1. 6750. Tel.: (08-62) 67-359

® ATARI ST programokat cseréinék! Ci-
mem: Hfj. Krastek Ferenc, Hajos, Széche-
nyi u.6. 6344

® Fényceruzdak kaphaték  rajzoléprog-
rammal egyutt C+4 és bévitett C16 szami-
tégépekhez 1.200,- Ft + postakdltség aron.
Tobbszind Gzemméd, 32 pontos fémend,
SAVE-nél képtartalomsdritével és szalagtur-
béval. Megrendelhetd utanvéttel: Margitai,
Godolls, Antalhegyi Ut 37, 2100

@ Csere lemezen, kazettin. Kazettdn szaz
utantoltés program. Példaul: Supremacy,
Stratego, Moonfall, Shadow Dancer, Sha-
dow of the Beast, Viz, Pirates, Defender of
the Crown, Gunship, Stealth Fighter, Laser
Squad 2, Risk, Johnny Reb 2, Speedball 2,
North & South '91, Action Service, Test
Drive 1,2, Un Squadron, Last Ninja 1-3, To-
tal Recall, Creatures. Lemezen: Battle Com-
mand, Hero Quest 1,2, Wizardry, Conques-
tador, Populous, Bard's Tale 1-3. Lemezen
keresem: Pools of Darkness, Secret of the
Silver Blades j6 torését, Feudal Lords, Fire
King, Knights of the Legend. Felbélyegzett
vélaszboritékékl Jészberényl Péter, Ka-
posvér, Hegyi Ut 3/A. 7400. Lemezen 92-es
jatékok cseréje: Varnyus Gabor, Gyér,
Arany J.u. 22. 9021

@ Hi magnésok! C64-re, kazettara keresek
héborus, stratégiai programokat. Példéul:
Russia 1942, Russia 1942-45, Normandia.
Cserére vagy megvételre. Vorés Akos,
Komld, Alkotmény u.8. 7300

® Yee Guys! Programcsere lemezen + ka-
zettdn! Szeretném a Dizzy barmelyik részét
+ Doomdarks Revenge-t, vagy barmilyen jé
stratégiat! Megvan: Pirates!, Supremacy, j6
programok. Listat kérek és kdldok, Décz
Zoltén, Budapest, XIV. Dézsa Gyérgy ut 21.
Tel.: 142-9627

e |IBM PC/AT programok cseréje 5.25%-os
lemezen. Vélaszboritékot nem, listat kérek.
Keresem a Quest for Glory 2-t. Minden le-
vélre vélaszolok. Zavoti Zoltan, Sopron,
Fehér D.u. 15. 9400. Tel.: (06-99) 32-610

e Surgbsen eladé egy j6 allapotban |évé
ENTERPRISE 128K + magné + 1 db. mik-
ro joy + 400 program (40 kazetta) + szaki-
rodalom. Csak egyben kb. 18.000,- Ft-ért.
Cim: Bridckner Gabor, Budapest, XVIIL
Podhorszki u. 22/B. 1188

® Cb4-es bbvitbkartyak eladok (FASTLOAD,
DATASET, SUPERMASOLOK, FINAL IL).
Erdeklédni: Gitta Istvan, Miskolc, Janosi
Ferenc 8. 3/2. 3531. Tel.: (06-46) 384-454
® Csa fiukl Programcsere C64-en lemezen!
A kindlatbél: Elvira, T.M.N.Turtle, Xeno-
morph, Storm Across Eu., Napoleon, Crea-
tures, GAC stb. Keresem: Star Control,
Arachnophobia, Stealth Fighter (ame-
lyikben lehet bombéazni), King's Bounty (hi-
bétlan), Alvilag Ura, Buck Rogers, Zak
McKracken. Minden levélre vélaszolok!
Cim: Kereszturi Téth Kornél, Pécsvarad,
Kossuth L.u. 14/B. 7720

@ Eladbak lemezek minden méretben, szin-
ben és markéban. Gyorsan megszabadul-
nék YAMAHA tipusu szintetizétoromtdl is.
Gyalékay Szabolcs, GySr, Bajesy Zs. Ut
42. 9021. Tel.: (06-96) 10-591

e Keresem AT-re a Secret of the Monkey
Island I-lI-t és a Larry 1,2,3,5-t. Barmilyen
megoldas érdekel. Gyalékay Szaboics,
Gyér, Bajcsy Zs. ot 42. 9021. Tel.: (06-96)
10-591

e Programok cseréje Amigan (1 MB; 3.5").
Ne kimaljetek! Cim: Kdlman Tamas, Szol-
nok, Kantor u.2. 5000

@ C64-hez hasznalt egeret keresek. Legin-
kdbb Commodore érdekel. Gyalékay Sza-
bolcs, Gy6r, Bajcsy Zs. Ut 42. 9021. Tel.:
(06-96) 10-591

Hil Eladé egy original, garanciélis
Amiga 500 39.000,- Ft-ért, 1541/ll-es
floppy drive 14.000,- Ft-ért. A legljabb
C64-es lemezes programok (Elvira,
Graphic Adventure Creator, Battle Com-
mand, PP.Hammer stb) a legol-
csébban. Vélaszboritékért lista, tajékoz-
taté. GIGA-LIGA, Sopron, Pf.. 263.
9400

AMIGA-hoz 512KByte-os bévitékartya,
garancidval 3490,- Ft. Cim: Fekete Ka-
roly, Bujak, Lakételep F/4. 3047, Tel.:
134-3793

@ C64 magnodsok! Olcso és vadonatuj jaték-
programok, valamint 30 % arengedményd
egységcsomagok csak nalam! Aki télem va-
sarol, az sorsolason vesz részt (majus 15),
és két szuper egységcsomagot nyerhet! Az
el6z4, februér 15-ei sorsolés nyertese: Pus-
kas Gabor, Budapest, Ullé6i Gt 66/B. Ci-
mem: Horvath Lajos, Papa, Vajda Péter
itp. 45. 11I/10. B500. Tel.: (06-89) 24-239

® C64 konfiguraciom eladom (monochrome
monitor, alapgép, tépegység, magno,
gyorstoltd modul, SK.reset, 2 infra joystick,
fényceruza, szakirodalmak, kb. 1500 prog-
ram). lranyar: 45.000,- Ft. Kalon is! Szabé
Zoltan, Heves, Brédy S.at 95. 3360

o AMIGA lemezek programmal, sdrgésen
eladdk 65,- Ft-ért. Ezenkivil programcsere
és eladas. Keresem a Space Ace, Dragon's
Lair I-Il. c. jatékokat. Vadon Zoltan (CAT),
Budapest, XI. Torcsvar utca 28. 1112, Tel.:
1669-539

e Kifogéstalan allapotban eladé: C64/Il. +
1541 drive (2 fejes), monochrome monitor,
MPS 803 printer, Datenrecorder, 2 db.
micro k. joy, 100 db. lemez, 21 db. kazetta
tele. Iranyar: 58.000,- Ft. Cim: Derzsy Al-
bert, Budakalasz, Szentendrei Gt 1-3, 2011,
(Lehetbleg egyben!)

@ Eladé nagyon olcsén: C64 alapgép,
1541/Il. floppy, 110 lemez jatékokkal, mag-
né, néhény programkazetta, diskbox, car-
ridge, kazettabox, joy. Erdeki&dni: Nagy
Gabor, Alsézsolca, Hunyadi ut 7. 3571

Figyelem! C64-re a legujabb kazettas
programok! Vélaszboritékért listat kul-
dok. Cimem: Szakacs Mihaly, Papa,
Kilian Itp. 33. 8500

@ STOP! Ne keress tovabb! Megtalaltad
amit kerestéll Cserélek mindenféle C64
programot lemezen és kazettdn. Vidékiek
irjatok, Hajduboszérményiek keressetek
meg! Cimem: Rakos Csaba, Hajduboszor-
mény, Hunyadi Janos krt. 14. 4220

e Eladé Spectrum 80K + Multiface +
Hanggenerator + Joy illeszté + 50 db. ka-
zetta 16.000,- Ft-ért, vagy Commodore
floppy-ra cserélném megegyezéssel. Cim:
Kovacsik Tibor, Budapest, XIV. Ujvaros-
park 4-5. IX/233. (16 h-tdl)

e Eladé! C64 + BLUE CHIP 128 kétoldalas
drive + 50 lemez + 2 joy + sok konyv és
Ujsag. Iranyéar: 24.000,- Ft. Cim: Matrai
Laszlé, Budakeszi, Arany Janos u. 11.
2092

® C64 programokat cserélek lemezre. Kere-
sem: Vulcan, Arnhem v. stratégiai progra-
mokat. Kadar Attila, Kartal, Martirok u.
46/B. 2173

e Hil Csapatunk (64, Amiga) tagokat keres:
Coder, Grafikus, Zenész és Swapper sze-
mélyében. Ha irsz, kaldj eddigi munka-
idbdl. Geoff/the Deep, Mari Zsolt, Gyula,
Csabai (t 70. 5700

® C64-re Uj lemez- és utantoités prog-
ramok, valamint original lemezek 350,-
Ft/10 db-os egységéaron. Bélyeges valasz-
boritékért listat adok. Hj. Baukal Gabor,
Budapest, X|. Fegyvernek u. 123. 1116.
Tel.: 186-5134

e lfionc XT-s keres adakozé kedvi egyé-
neket, akiktSl j6 stuffokat szerezhetne be.
(Virus nem kelll!ll) Déra Zoltan, Dunakeszi,
Tamési Aron Gt 11/A. 2120

® Bovitett C16 (64 KB) + magnd elado.
Irdnyar: 15.000,- Ft. Vennék fizika és mate-
matika felvételire felkészité programokat
C64-re. Cim: Burény Istvén, g:sekcsanéd.
Jozsef A.u.31. 6347

e |IBM AT 286-os szamitégépemet eladom.
Régi Mikrovilag és Mikromagazin Gjsagjai-
mat ingyen &tadom. Erdeklédni levéiben
vagy telefonon: Varga Zoltan, Budapest,
VIIl. Déry Miksa u. 16. 1084, Tel.: 1136-591
(du. 6-t4l)

® C64-re programok: Elvira, Pirates eladdk.
Minden levéire vélaszolok. Cim: Bitto
Zsolt, Abaujszantd, Arany J. u. 52. 3881



Ott tartottam, hogy sehol se 1ariottam, széval ha mar régton itt nyitottad ki, akkor
még semmirél sem maradial le! Mindenek :gublilmm tudomasara szeretném
hozni, hogy meghaligattam sokak kérését. (Evtizedenként egyet igazan megenged-
hetek magamnak.) Nevezetesen azi, hogy ha mar a kezdet kezdetén kiutatam a
CoV-bdl a rejtvényt, akkor miért nem tudok a CoVboy Postaban tréfas vetélkeddket
szervezni, ahol a helyes megfejték mindenféle targyakat nyerhetnek? A targyakat
ugyan nem kisorsolni |6, hanem eladni, de most az egyszer mindenki nyerhet
tolem valamit. Mindent az Olvasokért! A vetélkedé viszont nem tréfas, hanem
halalosan komoly. A teendé nagyon egyszeri, mindéssze etien kérdésre kell
valaszolni: minek a térképe van a lap aljan? Elészdr gondolkoztam rajta, hogy
megadok négy lehetséges valaszi, de gy mo? tal kdnnyl lett velna: csak
belenéztek, és maris kitaldljatok. Aztan m E igy is til kénnyld lett volna, széval
levagtam beldle egy darabot — igy mér eleg nehéz A helyes megfejiék kdzott

kisorsoft nyereménly természetesen nem mas, mint egy P.C.] A megfejtéseket
kérem 1992. aprilis 1-ig wnﬁra adni. Mielétt pedig eimerdinénk a leviek
tengerében, egy koszdnetnyilvanitas:

K&szé6ném mindazon lavﬁkénmlmou akik november 7., kardcsony, szil-
veszter, farsang, husvét és alkal néhany lemezzel jaruitak hozza,
hogy lrra legyek égetd lemezhianyomon. (Mellesleg kildhettek volna HD-st is.)
Sajnos, a "tudom, hogy nem masolsz programokat, de most az egyszer igazan
kivételt tehetsz..” kezdell levelelk szerencsétien véletlen folytan olklllgduk.
(Hova tinhettek?! Biztos megint a Posta...)

A meglepetések ujsagja”

Dear CoVboy!

Megkaptam az Gj CoV-ot, és igen csodél-
koztam, hogy hatéridén beliil. Leirom mi tor-
tént velem aznap:

1. Szombat este jon a fater, hogy itt az 4j
CoV. (Papad postas? — CoVboy)

2. Nyitom ki, és igen meglep6dok a beveze-
t6n. (Azért elolvastam.)

3. Lapozok tov4bb: Info. Még ez is rendben
van. Aztdn jott a meglepetés...

4. Ujra olvashattam az elsé oldalt. Tudom,
hogy az kell, hogy sokan elolvassik a beveze-
tSt, de azért kétszer?!

5. Ez mdr nem akdrmi. Gyorsan végiglapoz-
tam az djsagot, és meglepve lattam, hogy a 10.
oldal utén a 27. jon, a végén pedig mar nincs
is oldalszdm (Ott nem is volt soha. Hét nem
marhaség oldalszdmozni a hirdetéseket
meg a levelezést?! — CcVboy) (De. De
téletek ez is kitelik — Nagyi)

Nem vagyok bunkd, ezért nem faragtam jel-
z0s szerkezelekel a személyetekkel kapcsolat-
ban. Tudom nem ti tehettek rola. Igy csak azt
kérem, legyetek olyan szivesek, juttassatok el
hozzdm munkdtok gyimdlcsét, lehetSleg
olyat, ami nem romlott (értsd: egy j6 pél-
danyt).

Az Gjsdggal kapcsolatban:

-— a cimlap szép;

— a bevezeld jo;

— az oldalak kicsit furcsdn festenek.

A cimem ide is leirom, arra az esetre, ha
elhagynad a boritékom. (Oh, de kis elérela-
t6 vagyl Ez derék! — CoVboy):
BENKOVICS BALAZS, Pilismarot
CoVboy: Igen, ilyen aset mar voit sok. Ez
egy apré tyéhnyikai hiba a nyomdatél.
Ugy térténik a dolog, hogy nagy AO-as
lepeddokre kinyomjak az 6sszemontirozott
oldalakat, azok alldigalnak oft nagy
baldkban, aztan &sszepuzziézik dSket a
vagashoz. Ezt ugy hivjak, hogy "&ssze-
hordas”. Az dsszehordas néha dsszela-
patolasnak sikeredik, meit nem sikeril
egész pontosan eltalalni, hogy mi kerdl
egymas mellé. Tehat aki ilyet kap, annak
nem muszaj arra gondolni, hogy CoV-ék
most mar végleg meghilylditek — kildje
vissza, és kap helyette Ujat. (Te persze
nem, mert errdl mar leszedied a lemez-
mellékletet a TEST DRIVE lIl. 64-es verzi-
éjavall Hol a coverdisk, izé, a CoVer-
disk?) Az persze, nem elképzelhetetlen,
hogy az "Gj” ujsagban teljesen Gres olda-
lak lesznek. Mar olyan is volt egy-két
alkalommal. Ezek extra bonus példanyok,
amelyet csak minden szazezredik olva-
sonk kap és tiszteletbeli foszerkesztd
(vagy inkabb: 6 szerkeszt, 6) lehet: maga
irhatja teli az egészet, és akkor végre
egyszer olyan ujsdgot kap, ami igazan
tetszik neki. Mindent az Olvasdkért!

Bombadzé dzsekkit tesék!
(A friss, a finom, a ropogdsl!...)

Tisztelt KFT! b

Miilt év novemberében rendeltem Onoktdl
5 db Bombaz6 dzsekit. 2 db-ot kénytelen vol-
tam visszakiildeni, mert kicsi lett.

Kérem, hogy a dzsekik ardt legyenek szive-
sek részemre visszakiildeni, mivel én kifizet-
tem Gket, €s postautalvannyal igazolni tudom,
hogy a kabatokat visszakiildtem.

Gondolom, eddigi tirelmem elfogyott, amit
meg lehet érteni. Mar 1992, év februarjit
frjuk.

Még egyszer kérem, sziveskedjenek a
cimemre a pénzt megkiildeni! Készonettel:

SZAMVEBER JANOS, Pédpa
CoVboy: (Mivel a levél a COM-Ware Kift.
postacimére érkezett, tévedés kizarva.)
Elsé olvasatra azt vettem ki a levelébdl,
hogy On pénzt akar télem. Hihl. Ez nem-
csak taktikai, hanem mar egyenesen sira-
tégiai baklévés! Javasiom inkédbb a per-
petuum mobile feltalalasat — az t6bb
sikerrel kecsegtet! Késdbb rajéttem, hogy
tulajdonképpen ez valami nyomdahiba
iehetett a levélben, mert feltdnt egy kulcs-
826: POSTAUTALVANY! Ahal Kitalatam:
On elé akar fizetni! Hozta Isten! On, mint
x. eléfizeténk, abban a hihetetlen szeren-
csében részesiil, hogy egyszerre 10 eléfi-
zetési csekket killdék Onnek, és mind-
egyiken eléfizethet, oda-vissza akar 16bb-
szor is! (A postautalvanyok elkildését
postautalvannyal igazoini tudom, tehat —
mieldtt a tirelmem elfogyna — kérem a
befizetéseket 8 napon belll intézni,
kilonben a Pesti Kozponti Kerileti Biré-
sag (vagy papai — tSkmindegy) Utjan
fogom ujabb befizetésekre sztékélni.)

Pillanat — még ne menjen el! Most latom,
hogy On bombézé dzsekire vagyik! Oh,
micsoda isteni szerencse! Véletlendl hoz-
zéaférheté az aru. Sajnos diszkont-aruha-
zam készZetei az elsopré érdekiédés
miatt erésen megcsappantak, igy mind-
&ssze csak egyetlen bomber dzseki all
rendelkezésre, az viszont csakis Onre
var, és senki masra! Ezt direkt Onnek tet-
tem féire, és életem kockaztatasaval véd-
tem a hétkdéznapi vasarlék rohamai eldl,
mert tudtam, hogy ezen a szép napon On
betoppan, és szive &sszes melegével
pont erre fog vagyakozni! Elséosztaiyl
top modell, amelyet csakis az USA ameri-
kai stratégiai nehézbombazd légierdk
F19XB Panavia Tornado harcl helikopte-
rei titkosszolgdlati részlegének specidlis
kommandoés erdi hasznaltak a szazadunk
elején lezajlott Vietnam-6bdl haboruban.
(Ezt tanusitja az "US Armi Special Forces,
Mari, nel Corps” felirat is, ami csakis az
E-R-E-D-E-T-I példanyokon szerepel!) En
csak egészen véletlenil juiottam hozza,
és joiziésem tiltja, hogy elaruljam ennek a
csoddlatos ruhadarabnak az eredeti
vételarat. Szinek hihetetlen kavalkadjat
tudom barmikor szallitani beldle, de kild-
ndsen ajaniom a fekete szint, mert a kézi-
résabdl is fehéren-feketén kivilaglik, hogy
ez ugy all Onnek, mintha csak Onre ontét-
ték volna! (Sét, ha jol latom, mar folyik is
lefelél) Ha On esetlleg gy véiné, hogy
ennek az elképesziben csodalatos feldl-
tének le van szakadva a bal ujja, ne jus-
son téves kovetkezietésekre! Ne adjon
hitelt azoknak a rosszindulatd hireszielé-
seknek, miszerint ez a Rigoletidoban hagy-
ta el magat, azon a boho napon, amikor
vidaman tancolgatiunk, majd killonféle
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CoVboy pér évi tO6zsdézés utan,

lidvizlim: CoVboy-t, Kis Getto-t, 1 és haromnegyedet,
a teheneket, a legyeket, a strnyitdt és persze

a szakdllast is.

Legjobb az:)lkATARl

emberek megfogtak a kabatujjamat és azt
ohajtottak, hogy azonnal hagyjam el a
helyiséget! (A személyimet nem litta
valaki?) A lezseren libegé kabatujj a kato-
nas eleganciat hangsilyozza, sét! Egyet-
len bomber sem nyujtja onnek azt a
képrazatos lehetéséget, hogy mindéssze
egy mozdulattal mellénnyé alakithatja!
Igen, én mar latom, hogy On ezt meg
akarja venni télem. On elképesztéen
szimpatikus nekem, és ha belegondolok,
még sosem lattam ilyen nagyszerd feérfit.
Csakis Onnek: tizenhatezer. Mindent az
Olvasodkeért!

(Az a kedves hdigy, aki a fogyodkiras
receptek konyvét reklamalta nalunk,
remélhetéleg megkapta az 1.000 db eléfi-
zetési csekket. Csak nyugodtan fizesse
be a csekkeken szereplé Osszeget, és
mivel pénz hijan nem fog allandéan kaja
utan kédorogni, én garantalom Onnek,
hogy néhany hoénapon belil ugy lefogy,
hogy szinte magara sem ismer! Esetleg
nem hullik valakinek a haja?...)

Atarisok (Atari sokk?)

Communistdk Viligszovetségének

CSO CoV-i Ubi! (Ubisoft? — CoVboy)

Nagy Gergely (GREGSOFT) vagyok és 17
éves. Még csak masodszor irok szamitogépes
ijsdgnak levelet, de mdr az elsé élmény is
pératlan volt. Miutan feladtam az iromanyo-
mat, a lap utdna nem jelent meg tébbet.
Lehet, hogy miattam? (Ugye mondanom sem
kell, hogy az ijsdg neve C betlivel kezdSdik és
OMPUTER MANIA-val végz6dik?) Kar.
Pedig 6k nem is csak COMMODORE-val
foglalkoztak. Na mindegy, remélem ez a CoV-
nal nem fgy fog torténni, és itt viszontldtha-
tom a levelemet (és a mellékelt grafikdkat).
Elészor is kezdjiik egy kis verssel:

Az ELLVIRA-ban elharaptdk a gigdmat,

Rogton ki is dobtam Amigdmat.

Az Amiga kirepiilt az ablakon,

Azdla az Alarimat nyomatom.

(Kis versed a csSkkent szellem cégére,

Egy poéta nem Atarira all at, hanem...

— Na, mi rimel ide? —

... eléfizet a CoV '92-es évére...)

Széval Atari ST tulajdonos vagyok, és a
géplinkrdl egy drva szé sem szokott esni az
Gjsagotokban, habir majdnem mindegyik
program, amit lefrtok, 1étezik ezen a gépen is!
(lgen, ennek tan az az oka, hogy Atarit

eddig egyszer lattunk kozelrdl, és akkor
is csak azért, mert a sérnyitét kerestik —
CoVboy) Hadd nevezzek meg egy pdrat a
kedvenceim koézul: a  Psychosistél a
SHADOW of the Best és a LENNINS. Majd a
HURRICAN II., RAMBO ISLANDS, MA-
NIAC MAZSOLA, CHUCK LOCK (csuklok),
POPOLUK(SZ). Kedvenc fociprogramom a
FUCK OFF 2, a legjobb autéverseny a LO-
BUSZ TURO CHALLENGE II. Elég j6 raj-
zoléprogram a CELLUX PAINT is. Es termé-
szetesen a szimuldtorok sem hidnyozhatnak a
listdimb6l, mint pl: a RED BAROM, MIG-29
FULKREM, F-18 INTERHEKTOR, hogy
méasokat mar ne is emlitsek. Viszont nem csak
a jatékok, hanem a programozas is foglalkoz-
tat. (Ezért vagyok Gregsoft.) (Borogasd,
majd eimulik! — CoVboy) Még 1987-ben
ZX Spectrummal kezdtem pélyafutdsom, és
mar az hataelss '88-ban elkésziilt BASIC-jaté-
kom a SUPERDROID IN THE LABY-
RINTH is hatalmas sikert aratott. (...lakas-
szerte. — CoVboy) Sajndlom azokat a sze-
gény Spectrumosokat, akiknek nincs meg.
Szegények, még az SpV is megszdnt (aminek a
fele Enterprise volt). De sebaj, kdrpétlasul
leirom a hires SUPERDROID zenéjénck
programlistajac:

10 BEEP .5,20: BEEP .4,15: PAUSE 10

20 BEEP .3,12: BEEP .4,20: BEEP .1,10

30 BEEP .5,22: BEEP .4,15: BEEP .3,22

40 BEEP .4,15: BEEP .3,12: BEEP .4,20
(Ah, ez csak valami Uj rapszam lehet!
Vagy a MAV-szignal: tiiidadidampadidam
— CoVboy)

Mais. Miért voltak a CoV-ok hasdbjain piros
€s kék szind undorité pacdk? Ha a fénymaso-
las ellen, akkor sajnos nem nyert! A CoV
Evkonyv '91 hatlapjédn jo volt a rajz, csak nem
frtatok hozzd széveget:"Fagyi! Kaphaté a cuk-
raszddkban! Fagyi! Heti masfél kilé6 plusz!”
Remélem ez az Ad-es lap nem fdtSanyagként
€s nem is we-papirként fog funkciondlni, és az
FKFV dolgozéinak sem okozol vele plusz
munkat. J6 CoV-banyai Vildgos ivast kivinok
az ljsdg minden nedves dolgozéjdnak: Greg-
soft of CGD ST (llyet én is tudok — CVby)
CoVboy: Tilsadgosan meg vagyok aldva
mostandban. Mar nemcsak lanyok irkal-
nak nekem, hanem most mar Atarisok is.
Hova jut mar a vilag?! Amigy mit véla-
szoljak a leveledre? Ja, igen, az undorité
pacak — az én vagyok. Mas nem volt.
Kivéve persze az détleteket, hogy mire
hasznaéljam a levélkédet. Az altalad ajan-
lott modszerek sem rosszak, csak egy

UFF!

Hi van
GETTO-kiam,
lementél hidbal?

Ha csa! (Szinnanrr<sl)

Uccsdirat: Ja, még aldirom a levelet,

mert még egyszer sokat fog
érni Neked az autogrammon!

N‘lﬂ VitV

kicsit mar elavultak. Sokkal fejlettebb pél-
daul az, amikor a t. Levéliré sajat magat
is postara adja (ajanlottan, hogy nehogy
elkeveredjen valahol), és igy rogién sze-
mélyesen adhatok frappans valaszt a
levelére (mondjuk lenyomom a torkan). A
kérésed persze nem talaht siket filekre:
ezentil minden Plusd4-leirasnal feftintet-
jik, hogy ha az adott jaték létezik Atari
ST-n is. Mindent az Olvasokért!

Intermezzo: Ha valakit ez vigasztal, akkor
megnyugtatom, hogy néha azért mi is
kapunk bonus targyakat. Itt van példaul a
HELIR szerzédés, amelynek az egyik
pontja azt mondja:”... a remittenda (el
nem adott) példanyokat a HELIR remit-
tendafeldolgozo Gzeme koétegelve és sér-
tetleniil visszaszolgaltatja a kiadonak...”
Az, hogy néha kinnfelejtik az esében vagy
a hoban, az nem szamit sérilésnek, mert
az otvenes kotegek ugyan ugy osszera-
gadnak, hogy azt t6bbé ember mar szét
nem szedi, de végiil is a példanyok séri-
lés nélkal visszakerilinek hozzank. Ez
idaig rendjén is van, éls egy szavam nem
is lenne, ha a multkoriban nem osztanak
ram a tébbiek egy kis értelmiségi felada-
tot (az utdlag rendeit példanyokat én tet-
tem bele a boritékba) — akkor ugyanis
valami egészen mastol volt 6sszeragad-
va két ujsag. Miutan kivancsian szétfe-
szegettem Oket, talaltam egy kis targyat,
amit egy darabig értetlendl vizsgalgattam.
Ez egy olyan targy volt, amihez altalaban
a himek szamara fenntartott WC-kben
lehet hozzajutni, mihelyt a falon levé
nyerégépbe az ember beleejt valamilyen
fémpénzt. Ehhez viszont nem volt sem
doboz, sem zacsko, és egyébként is elég
elnyitt allapotban volt. Boldogsag tolott
el: hat volt két ember, aki tudta valamire
hasznalni a CoV-okat! Elész6r arra gon-
doltam, hogy én is azonnali felvételemet
kérem a remittendafeldolgozéba, menrt
ilyen fizikai munkat én is szivesen
végzek, és ugy érzem, hogy talan a nor-
mat is tudom majd tartani — aztan inkabb
belecsusztattam az egészet egy boriték-
ba. Igy tehat ha valaki a kézelmultban
olyan CoV-ot kapott, amelynek a cimlap-
jan egy dvszer lobog, az ne csodalkoz-
zon! Azt nem mi kdldtdk neki, hanem a
HELIR! Ha kiforditja, a masik fele talan
még hasznalhaté...




Forg6szinpad

Az utébbi idGben az Gjsdg szinvonala, de
f6ként a levelezésé nagyon sokat romlott!
KISS ZOLTAN, Pécs
CoVboy: Ez egy szép hosszi levél volt,
amelyben szamos CoV éles biralat ala
kerdlt. A kritikdk mondjuk jorészt jogosak
voltak, de ez a mondat viszont élénk kép-
zelgésekre ragadtatott. Az, hogy az ujsag
szinvonala romlott, az értheté: indultunk
ugyebar a nullardl, azéta a szinvonal
folyamatosan romlik, mig el nem érjik a
tokélyt: az abszolit mélypontot. Ez idaig
rendben is van. Az is egy design, ha vala-
mi megbizhatéan egyre rosszabb, nem-
de? De mit jelent az, hogy a "levelezés
szinvonala nagyon sokat romlott”? Milyen
szinvonala van egy levelezésnek? (Kil5-
nésen az enyémnek!) Most akkor: 1. En
lettem idiétabb? 2. En lettem okosabb? 3.
A levélirok lettek idiétabbak? 4. A levél-
irék lettek okosabbak? 5. Te lettél...

Hirdetés: "Tordcartridge 8.800-ért Amiga-
hoz eladé.” Ezt én a kereskedelmi hirdetések
kategbridgjaba sorolom, ami szavanként
20+ AFA, tehat 100 Ft-tal jovok nektek. (név,
cfm)

CoVboy: Hihl. Kis ligyes. Beldled egyszer
még Gzletember lesz! Meg beldlink is: a
két hirdetésedet egyszerre adtuk le.

A BARD'S TALE CONSTRUCTION KIT

csak a playerek szdmdra hasznilhat6é vagy
lizleti célra is? Masképpen: a megszerkesztett
dungeon forgalmazdsa teljesen legdlis dolog?
Nem szamit crackerkedésnek, tehdt az Inter-
playnek nem lehet semmi kifogdsa, ha az élta-
lam készftett dungeont parezer példdnyban
lemasolom és eladom? BRILHASTI,
"Nonamefalva”
CoVboy: Elészér is egy képzavart oszlas-
sunk el. Definialjuk a "cracker” fogalmat:
4 egy fickd, aki otthon ldogél és az ere-
deti programban — software uton —
hatastalanna teszi a védelmet. Szerintem
a software-forgalmazdéknak ez ellen nincs
semmi kifogasa, mert ha egyszer megvet-
te, akkor azt csinél vele, ami jol esik neki.
Attél kezdenek. idegesek lenni, amikor
mindezt pénzért vagy barati alapon oda-
adja mas embereknek is. De ez most nem
lényeges. Akarcsak a t6bbi jatékkészitést
tdmogaté ilyen-olyan szerkeszié prog-
ramhoz adott kezelési Utmutatéban ben-
ne van, hogy — ha a program é&nalléan
futtathaté file-okat is elé tud allitani,
akkor — a felhasznélé legyen olyan
szives a programban feltiintetni, hogy a
Jatékot ezzel és ezzel a szerkesztdvel
készitette. Jogdijat nem kérnek, csak ezt
az aprosagotl. Van egy olyan sanda gya-
num, hogy te ezt a tajékoztatét nem
olvastad, de az elmondottakat veheted
iratlan szabalynak is. Vagy Ggy, hogy ezt
igy illik. Na persze, az emberek tilnyomé
tdbbségét nem igazan érdekli az, hogy mi
lllik és mi nem. Itt van példéul a ‘88 utani
64-es shoot’em up-termést, ahol zsak-
szamra taldlhatsz olyan jatékokat, ame-
lyek kereskedelmi forgalomba keriltek,
mégis valahogy elfelejtették feltintetni
benndk, hogy a SHOOT'EM UP
CONSTRUCTION KIT-tel késziitek. Tehat
inkabb ugy viszonyulj a dolgokhoz, mint
mondjuk az ad6zashoz: mindent szabad
— mig el nem kapnak.

A levélre egyébként ne vilaszoljdl, felesle-
ges, meg nincs is mire. Na, tovabbi j6 munkat!
ZIMMERMANN GABOR, Székesfehérvar
CoVboy: Javulé tendenciéat tapasztalok a
levéliréknal!

Super a 2 utolsé szam! Eddig ezek a legjob-
bak! Szerinted normdlis ez a levelezés?
(Mikor hogy... — CoVboy) irj le mindent a
Skanzelizér6l! SANTA SEBO, Nagymaros
CoVboy: Volt még mellette egy leiras, de
egyébként ennyi volt a levél. J6 tdmér. A

Skanzelizé t6k j6. Hat az skal! "Bonbon
meggy a jé1” Azt hiszem, ezzel mindent el
is mondtam a Skanzelizérél. Most akkor
nyissak zenei rovatot is, amig a "Kisker-
tink” Getto kényszerkertészkedése miatt
sziinetel?

Katarzis (jatékleiras)

Hell6 boyadék!

Ismét ramjott a depresszio, ezért elhatiroz-
tam, +kiildom neked a KATAKIS leirdsat.
(Na, de gonosz vagy! Most az jo neked,
hogy én is depressziés lettem?! —
CoVboy) Kazold le a TOK&MAK-ban! Hogy
miért ezt a programot vilasztottam? Ennek
oka két részbdl tevddik ossze: 1. néhdny csavo
szerint (aki LEVEL 1-ig jutott) sz*r ez a jaték
2. (ez egy "CoV-os” kifogds) azértmertcsak
(ugyanezért kozold le!) (Jévanma’', it van,
ne erdlkddjél mar annyiral — CoVboy)
Nézziik: a programban taldlhaté "egy adag
arcade, egy adag szimuldci6, egy adag straté-
gia, egy adag egy€b” bdr leginkdbb a 16voldo-
z06s jatékok kozé sorolhat6. Nagyon hasonlit
az ELITE-ra (a célja!), de jobb annil. Betol-
téskor, ha lehet minden kiityit szedjink ki,
mert kiakadhat! (joy; kdrtya) Orokéletet min-
denképpen kérjink (mést Ggysem lehet, v ha
mégis az kuldyeah el a verziéjat nekem is.), de
fgy is gyakran fogunk vulgdris kifejezéseket
hallatni. Ha van ndlunk egy haver joyjal, akkor
nyomjunk 'F5'-6t. Ilyenkor PORT2-r61 megy
az (Grhajé, és PORTI1-r8l a fegyver.
IPLAYER-nél a fegyvert a 'SPACE’-val kiild-
hetjiik el, de az sajnos RND-n mozog, pedig
néhdny pilydn jobb elbljni a nagy szorny
lovései elol, és csak fegyverrel irtani. (Ahol
villog.) Hopp! De hisz nincs is semmilyen
fegyver, mondhatja valaki. Még nincs, el6bb
16jik ki ezt: .. (Unauthorized Flying
Object. Révidebben: egy ilyen ’e’, egy
ilyen 'X’, meg egy ilyen '—’, és mindez
egymason. Ja, egyszeribb lett volna
berajzolni. Na mindegy, majd kitalaljatok!
Nehéz lesz.. — CoVboy) majd szedjiik fel
€s igy mar a mésik is l10het. Vigyazat! A jaték-
ban a tlzgombnyomogatds és a navigicid
Osszekombindldsa elég nehéz (van ahol
éppeghogy atfériink) ezért javaslom az
AUTOFIRE-t on-ra 4llitani. Ha amigy rite-
hénkednénk a gombra, az avatott szemléld
észreveheti, hogy egy csik indul el balrél jobb-
ra. Ha végére engedjik el a FIRE-t és lam!
Egy GIGALASER sugdr irtja végig a_képer-
nySt. Ezt azonban csak a nagy SZORNY-
eknél érdemes hasznélni, mert elég lassan tol-
todik. (Ha a SZORNY villan j6!) A fegyver
KAMIKAZE-médon is irthatja az ellent, s6t a
falba (a hattérbe) is bemehet, de itt nem tud
mozogni. Tovdbbi ... (U.F.0. Még mindig
nincs kedvem karaktereket szerkesztget-
ni — CoVboy) felszedése utdn a fegyver egy-
re jobb lesz. (Vajar! 1zé: Varjall Ez itt RPG-
elem: hiszen te itt upgrade-elted a
weapon skilledet, vagy mi a szdészl —
CoVboy) Ha a fegyverrel rd akarunk kapcso-
16dni a hajé orrira, vegyiik le az autotfzet,
majd dokkoljunk. fgy a hajé jobban 16 és véd-
ve van az el6lrél jovs lovedékekkel szemben.
Lekapcsolédds: AUTOFIRE ON. (A PORT
1-en)

Egy pélya két részre oszthaté (a mésodik
végén van a nagy SZORNY) ha meghalunk
ott kezdjik, annak az elején, amelyiken
meghaltunk. Am a hal4l méssal is jar:

szrevehetd, hogy néhdny ellenség haldlaval
RND médon lufit kaphatunk. Ezek kozil
néhdny (PIROS, KEK, ZOLD) tulajdonséga-
inkat javitja, alul egy kis ablakban meg is jele-
nik hiany van (max. 6) de ha meghalunk gydj-
togethetiink Gjbol. A bogydk:

PIROS: az (rhajé lIévedékét erGsiti. 7-et
osszeszedve szintet lépiink, és nem kell halal
utdn az elsé szintrdl gydjteni. (RAISE DEAD
— CoVboy) Max. 3 szint telithetd.

ZOLD: rakéta. Automatikusan keresi az
ellenfelet. (LIGHTNING BOLT — CoVboy)
Max. 2 szint telithet (2 irdnyba 16 ilyenkor)

KEK: pajzs. Az elleneknek nekimehetiink
(KAMIKAZE), de falnak nem. (MEGY
ELLENFEL NEM FAL NEKI — CoVboy) A
3. szintet még nem Lelitettem be.

SZURKE: pont-ot ad. Sok pontonként élet
jar. (SHOCK PONT LIFE — CoVboy)

FEHER (de szines TV-n lehet, hogy sarga):
minden ellen felrobban. (PUKK — CoVboy)
Csak akkor érdemes haszndlni, ha Gjoncok
vagyunk egy palydn, mert a bogydk is felrob-
bannak. A cuccokat csak az drhajé veheti fel.
(Menj neki!)

Ha egy szint TELJESEN telitve van ha meg-
halunk sem veszi el.

Taldlhatunk még S betdket is, ezeket fel-
véve gyorsabbak lesziink.

Az 5.-ik pélya utén forditsunk lemezt!

IPLAYER-nél F7-el (asszem) lehet pauzél-
ni, igy j6l el lehet keriilni a golyGkat (ha sdrdn
nyomjuk).

Hogy miért is j6 ez a jaték? J6 grafik, zene,
gyors toltés, két jatékosndl kilon élvezet a
masiknak fitogtatni a székincsiinket. Lattam
mér kazettds verzi6t is. bye! MIKI (-ng)

Es a leirasomhoz a hirdetésemet is kozold
le!!! (Lek&z6lném én, de hat a cim nem
kellene egy hirdetés mellé? — CoVboy)
CoVboy: Kész. Ez ugy tetszetit, hogy ezt
nem lehetett nem betenni a mostani
szamba, a TokésMakosnal pedig mar
nem volt hely! (Meg egyébként is: egy
paran mar irtdk, hogy a CoVboy Posta
helyére beférne még egy leiras. Tessék.
Mindent az Olvasdkért!) A piros, a keék,
meg a z6ld — hat ez tényleg tiszta ELITE!
Az egyetlen kidlénbség, hogy ez nem 8
részben ment le. Meg tudom érteni, azo-
kat a "csavdkat”, akik az elsdé szintnél
nem tudtak tovabb jutni a trainerrel. Mar
csak azert is, mert én is kézéjdk tarto-
zom. (Nem jott a 2. palya 3 masodperc
alatt...) Mindegy ilyen még ugy sem volt,
hogy jatékleiras is befért a Postaba.

Aftermezzo: Az elébb kialudt a fény. Sze-
rencsére nem az aram ment el (akkor
ujragépelhettem volna az egészet, és
esetleg teljesen mas levelek akadtak vol-
na a kezem dgyébe), csak a csillar tette
OFF-ba magat. Mivel nem csak hagyoma-
nyos, hanem technikai zseni is vagyok,
sikeriit ugy felderitenem a hiba okat,
hogy nem csapott agyon az aram sem. A
hiba oka az én maganlegyem volt, ami
mar vagy két oraja itt téblabolt a légtér-
ben, és most sikeriilt oda beszallnia, ahol
a csillar aljzata nem egészen paszent a
mennyezettel, valamint néhany droét talal-
haté. Pedig de kedves légy volt! El is
neveztem Ace Nale légynek, miutan nem
valaszot arra a kérdésemre, hogy mit
keres itt egy légy februar végén? Egyéb-
ként nem is csoddlom, hogy villanyba Slte
magat: amig itt téblabolt, végigolvashatta,
hogy mi voit ebben a CoVboy Postaban.
En megértem 6t...

Nocsak! Hat most latom, hogy
mar megint bejétt ide vala-
kil Nem baj, legkdzelebb
a kuponokon fog kez-
dédni a CoVboy
Postal...

Hil
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Ebben a szamunkban azt a listat tesszik kdzre, amely informaci6t ad arrél, hogy a SpV 2,5-25 szamaiban mely
jatékokhoz talalunk valamilyen segitséget:

ACADEMY - SpV 5, AFTER THE WAR - SpV 23, ALIENS - SpV 15, AMAUROTE - SpV 21, ANTIRIAD - SpV 13, ATHENA - SpV 19, THE BARD'S TALE -
SpV 22, SpV 23, SpV 25, BEACH HEAD - SpV 12, BEDLAM - SpV 25, BEYOND THE ICE PALACE - SpV 17, BRAINSTORM - SpV 18, SpV 20, BRUCE
LEE - SpV 9, BUGGY BOY - SpV 19, CAULDRON II. - SpV 5, CHAOS - SpV 17, CODENAME MAT - SpV 12, COLOSSUS 4.0 CHESS - SpV 10, THE
CURSE OF SHERWOOD - SpV 13, CYBERNOID - SpV 16, CYCLONE - SpV 17, DAN DARE - SpV 21, THE DAMBUSTERS - SpV 6, DAN DARE II. -
SpV 13, 15, DEATH WISH 3 - SpV 11, SpV 19, DELTA WING - SpV 10, DEVIANTS - SpV 19, DIZZY - SpV 13, DIZZY Il - FANTASY WORLD - SpV 24,
DOUBLE TAKE - SpV 10, DRAGON SPIRIT - SpV 25, DRILLER - SpV 17, DUN DARACH - SpV 14, ELITE - SpV 11, ENDURANCE - SpV 16, EQUINOX
- SpV 7, EVERYONE'S A WALLY - SpV 24, SpV 25, EXCALIBUR SWORD OF KINGS - SpV 25, EXOLON - SpV 15, FAIRLIGHT - SpV 25, FERNANDEZ
MUST DIE - SpV 21, FIST Il. - SpV 5, FLINTSTONES 2 - SpV 15, FOOTBALL MANAGER - SpV 17, FREDDY HARDEST - SpV 16, SpV 17, GARFIELD -
SpV 14, GHOSTBUSTERS II. - SpV 23, GUNFRIGHT - SpV 5, 5, GUNRUNNER - SpV 22, HEARTLAND - SpV 14, HEATHROW RADAR - SpV 13,
HEAVY ON THE MAGICK! - SpV 21, SpV 21, SpV 22, SpV 25, HEROES OF THE LANCE - SpV 25, HIGHWAY ENCOUNTER - SpV 10, HOLIDAY IN
SUMARIA - SpV 20, HOW TO BE A COMPLETE BASTARD - SpV 19, SpV 20, SpV 19, SpV 25, HUNDRA - SpV 20, HYDROFOOL - SpV 6, THE ICE
TEMPLE - SpV 15, JACK CHARLTON'S MATCH FISHING - SpV 16, JACK THE NIPPER - SpV 2, JOE BLADE - SpV 19, KIDNAP - SpV 19,
KNIGHTMARE - SpV 20, SpV 20, KNIGHT TYME - SpV 10, KING'S KEEP - SpV 11, LASER SQUAD - SpV 23, SpV 24, SpV 25, THE LAST NINJA II. -
SpV 14, SpV 17, SpV 17, 15, LEGIONS OF DEATH - SpV 16, MARSPORT - SpV 15, MATCH DAY II. - SpV 15, MEGABUCKS - SpV 10, MERCENARY -
SpV 18, SpV 18, MERCENARY 2 - SpV 20, SpV 20, MIAMI VICE - SpV 5, MOLECULE MAN - SpV 5, MOVIE - SpV 19, NATO ASSAULT - SpV 25,
NAVY MOVES - SpV 20, NETHERWORLD - SpV 21, 1942 - SpV 25, NINJA - SpV 5, NINJA SCOOTER SIMULATOR - SpV 20, NODES OF YESOD -
SpV 8, NORTHSTAR - SpV 14, OLLIE & LISSA - SpV 18, PANZADROME - SpV 15, 16, PAWS - SpV 14, PEGASUS BRIDGE - SpV 20, PENTAGRAM -
SpV 18, PSI CHESS - SpV 13, PUFFY'S SAGA - SpV 25, PURPLE SATURN DAY - SpV 23, RALLYE DRIVER - SpV 7, RANARAMA - SpV 17, RASTAN -
SpV 14, REBELSTAR - SpV 25, RENEGADE - SpV 16, RESCUE - SpV 11, ROBIN OF THE WOOD - SpV 7, R-TYPE - SpV 21, SpV 21, THE RUNNING
MAN - SpV 20, SABOTEUR II. - SpV 9, 13, SABRE WULF - SpV 12 SpV 17, THE SAGA OF ERIK THE VIKING - SpV 25, SCOOBY DOO - SpV 6,
SIDEWALK - SpV 18, SIR FRED - SpV 6, 6, SOLDIER OF FORTUNE - SpV 21, SORCERY - SpV 16, SpV 21, SpV 21, SPELLBOUND - SpV 9, SpV 13,
SPIDERMAN - SpV 25, STALINGRAD - SpV 20, STARION - SpV 7, SpV 8, SpV 9, SpV 10, SpV 11, SpV 12, SpV 13, SpV 14, SpV 15, SpV 16, SpV 17,
SpV 18, STAR RAIDERS |II. - SpV 5, 8, STAR TREK - SpV 18, STEVE DAVIS SNOOKER - SpV 14, STONKERS - SpV 10, STORMBRINGER - SpV 11,
STORMLORD - SpV 20, SUBMARINER - SpV 20, SUPERBOWL - SpV 2, SUPER HERO - SpV 18, SUPERNOVA - SpV 25, SUPER TROLLEY - SpV 14,
SWEEVO'S WORLD - SpV 16, TAI PAN - SpV 7, TANK COMMAND - SpV 19, 19, TARGET RENEGADE - SpV 14, TARZAN - SpV 16, TERRAMEX - SpV
10, TERRORPODS - SpV 25, THING - SpV 14, THUNDERCEPTOR - SpV 22, TIR NA NOG - SpV 8, SpV 11, SpV 25, TOMAHAWK - SpV 16, TOP GUN
- SpV 10, THE TRAIN - ESCAPE FROM NORMANDY - SpV 19 TRANSMUTER - SpV 5, TRANTOR - SpV 15, TURMOIL - SpV 11, UCM - SpV 22,
UNIVERSAL HERO - SpV 12, THE UNTOUCHABLES - SpV 22, URBAN UPSTART - SpV 17, URIDIUM - SpV 5, VENDETTA - SpV 25, VULCAN - SpV
18, SpV 18, SpV 25, WHERE TIME STOOD STILL - SpV 24, WIZARD'S LAIR - SpV 17 SpV 17, WRIGGLER - SpV 16, ZORRO - SpV 14, ZUB - SpV 25

A SpV 2,5-13 szamai 39,- Fi-ba, 14-24 szamai 49,- Fi-ba, a 25. dupla szam pedig 98,- Ft-ba keril. SZUPER AKCI0!!!
Aki a teljes sorozatot megrendeli, az kedvezményesen, 1027,- Ft helyett 620,- Ft-ért hozzajuthat a kiadvanyokhoz.
Ne szalaszd el ezt a rendkiviill lehetéséget!

Iroda: 1134 Budapest, Dunyov u. 5
Tel: 1497-493

Uzletek: Florian Gzletkdzpont, fdldszinten, a Centrumban
Skala Metro6 fébejarati pavilon

wns// HUSVETI VASAR

Amiga 500 39.120,— Ft UNISYS 286 AT (640K RAM, 1.2 DD, mono monitor,

Amiga 500+ 47.920,— Ft 101 gombos billentylizet) 47.920,— Ft
Action Replay lil. 14.260,— Ft Noname 3.5” disk 472,— Ft
512 K bévitd 5.660,— Ft Sony DS/DD 5.25” 600,— Ft
3.5” kils6é DD 10.000,— Ft Sony DS/DDF 5.25” 660,— Ft
AT kértya 27.920,— Ft Sony DS/HD 5.25” 1.100,— Ft
MIDI Interface 3.992,— Ft Sony DS/HDF 5.25” 1.160,— Ft
Video Frame Gabber 15.840,— Ft Sony DS/DD 3.5” 900,— Ft
DIGIVIEW GOLD 4.0 15.840,— Ft Sony DS/DD 3.5” (20 db+ kalkuléator) 2.152,— Ft

Sztere6 hangdigitalizalé 6.980,— Ft Sony DS/HD 3.5” 1.740,— Ft

(A felsorolt arak a 25% &fat nem tartalmazzakl)




