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Eddig tiz nyelven jelent meg és csak Eurépaban

LE_‘ E aé g mintegy kétszazezer példanyban fogyott el a
IGY szamitastechnikai konyvek bestsellere.
MUKODIK A SZENZACIO!
SZAMITOGEP Szeptembertél a COMPUTERBOOKS Kft. kiadasaban

Magyarorszagon is kaphato, magyar nyelven!

| ecamiia: TIIOTHY EDWnen Dowrs

e Akarsz egy képzeletbeli utazast tenni a személyi szamitégép belsejé-
ben?

e Kivancsi vagy ra, hogy bekapcsolaskor hogyan ,ébred” fel egy PC?

e Szeretnéd megtudni, hogy mi médon kildi az informacidkat a szami-
tégépnek az egér, a billentytizet stb.?

e Kivancsi vagy arra, hogy hogyan kerilnek ki az adatok a
monitorokra, modemekre, nyomtatokra?

e Esetleg azt tekintenéd at, hogy miképp képes a szamitdgép egy ku-
I6nleges memo©riaterileten tarolni az adatokat?

Nos, barmelyik korosztalyhoz tartozol, barmilyen szamitégéppel ren-

delkezel, barmennyi szamitégepes tapasztalatod van,

Ron White: gy miikodik a szamitégép cimu konyvébdl ezeket mind megtudhatod.

Ron White a PC Computing felels szerkesztdje, és az /gy mikédik...” c. sorozat elinditoja. Tehetséges iro, az
egyik elsé PC felhasznaldi csoport megalakitdja, jelenleg az USA-ban él.

A majdnem 1 kg. sulyd, nagy alaku szakkonyv a megszokott fekete-fehér belsével ellentétben végig szines, a
benne talalhaté teliesen eredeti illusztraciok grafikusan elemeire bontjak a szamitogépet, és szines részletekkel
mutatjak be, hogy az igazan mitél is mikddik.

Neked sem hidnyozhat a polcodrél. Ara: 1.999,- Ft + postakéliség

Megrendelhet6 postai utanvétellel a COM-WARE Kft-t6l, az ajsagban elhelyezett
levelez6lappal, vagy levél utjan.

FIGYELEM! A COMPUTERBOOKS Kit. legfrissebb kdnyvei is megrendelheték a COM-WARE Kft-t6l.

MEGJELENT A R oo
Eal; QUODORE VILAE
CoV Evkényv'93/94. e

A tartalombél:

e A nagyok: DORIATH, LORDS OF CHAOS 1, LORDS OF CHAOS 2., BARD'S TALE Il
(melyb6l a C64-esek végre megtudjak, hogy teleportaljanak Arboria-ba), STAR
CONTROL, STAR CONTROL 2, CONAN THE CIMMERIAN, WARLORDS, HISTORY
LINE 1914-18, EYE OF THE BEHOLDER 2, EYE OF THE BEHOLDER Ill., REX
NEBULAR (Kb. 80 oldal).

e Repiilégép-szimuldtor csokor: The Dambusters, F-19 Stealth Fighter, Flight Path
737, Flugsimulator, Hell Cat Ace, Knight of the Sky, Red Baron, F29 Retaliator,
Skyfox 2, Tomcat kiegészités (Kb. 10 oldal).

e TokésMakos: 7Up Spot, Alien Breed S’_pac.Edition, Archon ll., Ark Pandora, Cadaver
Data Dise, Craﬂ/ Cars lll., Encounter, Face Off Hockey, Flashback, Gobliins, Gold of
the America, High Fronier, | Play 3D Tennis, Johny Quest, Krypton Egg+Editor,
Lords of Conquest, Menekiilés a Zeon bolygorol, NAM, Omniplay Basketball, Piracy
On High Seas, Power At Sea, RBI ll. Baseball, Roy of the Rovers kiegeszités,
Stratego, Street Rod 2., Traders, Wizardry, Yogi Bear (Kb. 22 oldal).

e Plus/4 sarok: Jatékok: 3D Pool, Battery 1., Culture Vultures, ldérégész, Laser
Squad 1-2 végso befejezés, The Sa?a of Erik the Viking, Sorcerer, Wu Lung. Fel-
hasznaléi: Demo Music Creator, FLI Editor, Megatoolz, Magicpaint. Prg.technika:
Digi lejatszo. Apro tippek, Plus/4 Elsésegély (Kb. 14 oldal).

e Elsosegély rovat: 64, Amiga, PC (Kb. 10 oldal, a PC-s rész baviilt).

® DEMO-VILAG: 64, Amiga, PC (kb. 12 oldal). s

® Programozastechnika: 64-re tobb aprébb rutin (multi-grafikus képernyd huflamozia- g
ta!asa&Dem&betér, avagy a h;ittérban el;onuld csillagok, Karakteres képernyd ru- e "N
goztatasa, Art Studio kép becsikozasa a képernydre, Mouse pointer vezériés) mellett & @A o MR ; i
Star Turbo rutin ismertetése, Amigara pl. IFF ke’;:lfonnairumok megg'slem'réss, IFF for- Q”@'& 9 EM-U]” A & 2 @@ 8 @IL[U]@M
matumu képek kinyomtatasa, File Display rutin, Demo-hattér beteét, valamint képer-
nyd elsététitése (kb. 14 oldal)

e Felhasznaloi programok: C64-re Disc-Doc, Interword, Interpaint, Amigara: Disk Master, File Master, Rattle Copy, Super Duper, PC-re
Norton Commander 4.0 (kb. 30 oldal).

o A modemekroél: BBS 6sszefgfﬂald, altalanos informaciok, gyakoriati tanacsok (kb. 10 oldal).

® SpV, CoV teijes katalégus, valamint Elsésegély betirendi katalégus.

Az Evkényv arét egyelére nem emeltiik, ugyanugy 398,- Ft-ba keril, csak kdzben allam bacsi rétette az AFA-t,
meg a kulturalis adét. Ezért hat az Gj Evkonyv fogyasztéi dra: 449,- Ft. Neked viszont, aki eldfizetd vagy, atme-
netileg — Ggy mint tavaly — engedményt aduni vagyis csak 398,- Ft-ot kell befizetned! Siess, nehogy megint
lecsussz errdl a kedvezd lehetGseégrél. Egyidejlleg az el6z6 Evkényv arat is csokkentettilk, a tovabbiakban a
CoV Evkényv 1992. csak 298,- Ft. A CoV Evkdnyv 1991 utannyomasa is teljesen elfogyott, ebbdl mar ne rendel-
jetek! Extra kedvezmény: az 1992-es és 1993/94-es Evkdnyv egydtt csak 647,- Ft!
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Allandé munkatarsak:
Bors Gabor (Bryan)
Homoki Péter (HaPl)
Werner Zsoft (DADA)
Kiilsé munkatarsak:
Cseke Gabor
Hatvagner Attila
Kozma Zsolt
Sitku Tibor (Tibsoft)
Szerkesztdség: 1114 Budapest
X|.Vasarhelyi P.u.8.
Postacim: COMMODORE VILAG
COM-WARE Kit
Budapest, Pf. 363, 1519
it lehet levelezgetni!
Bnnkcim Ide ne irj levelet — arra ott van
ostafiok! Ezt csak akkor kell hasz-
na nod, ha postahivatalban kérsz rozsa-
szin csekket és ezen adod fel a hirdetés
dijat, rendelsz ujsagot, Evkdnyvet vagy
eg}(éb papiruszt. Ez esetben ezt a cimet
| beirnod a 'pénzosszeg cimzettje' ro-
vatba: OTP, Budapest, Irinyi u. 30,
1117, (A csekk kozépsd szervényenek
hétoldalara ilyenkor mindig irjatok ra:
Com-Ware Kft., MNB 218-98426/41853-7
— és azt, hogy a pénzt mire adtad fell).
Természetesen célszeribb az Ujsagbdl
kivaghatd sarga csekket hasznalnil

Terjeszti:

Az NHRT (Nemzeti Hirlapkereskedelmi

Rt.) az orszag egesz terdletén megtalal-

haté hirlapéarusito szakdzletekben és pa-

vilonokban, valamint:

ACOMP Kft., (cimek Id.hatul)

SZAMALK Okt.kdzp. konyvesboltja, Bp.
X|.Etele u.68.

Mdszaki Koényvaruhaz, Budapest, VI.
Liszt Ferenc tér 9.

NOVOTRADE 2C Kft.,, Budapest, Xlll.
Balzac.u.35.

MIKRO-BIK Kft. Szakilzlete, Miskolc,
Széchenyi u. 49.

MEGAPEX Kfti., Eger, Széchenyi u. 21.

MEGAPEX Kft. Szakizlete, Gyongyos,
Szt.Bertalan u.2.

CILI- R, Nyiregyhéaza, Kossuth u.25.

OUEEN Computer Shop, Debrecen,
Csapo u. 15.

BIT-STOP BT. , Kecskemét, Rakoczi u.2.

COMPLAN STUDIO Kft. (ziete, Békés-
csaba, Andrassy u.50.

AXIS Kit., Baja Szabadség u.2.

TELECOMP ﬂ. Sopron, Orsolya tér 5.

RAMORG GM., Zalaegerszeg. Kosztola-
nyi u.41.

ISSN 0866-0808 — Patria Nyomda Rt.
Felel6s vezetd: Bokor Gabor

A CoV kovetkezd (41.) szama
az 1994. februar 28-an
kezd6dé héten jelenik meg.

TARTALOMJEGYZEK

Tartalomjegyzék, nyeremeények és egyebek...

Epp ez jutott esziinkbe...
NEWS (64, Amiga, PC) ....cc..

STEIGENBERGER HOTELMANAGER (64 Amrga)

KEYS TO MARAMON (64) .

ULTIMA V. (64, Amiga, PC) .......

KRYNN TRILOGIA — I-ll.rész (64, Amiga, PC)

— Champions of Krynnle
— Death Knights of Krynn
TRAPS & TREASURES (Amiga, PC)

COMBAT AIR PATROL (Amiga, PC)

T.F.X. (Tactical Fighter Exponmem) (AGA, PC)

Hirdetések .

Elsésegély (64, Amiga, PC)

DARK SUN ([Amiga], PC) ...

INCA Il. — Wiracocha (PC)
Plus/4 sarok ...... .

Mindenféle/Elsésegély

A tGZhegy VBFAZSIOM ..........coceenimerniniririinirnniieessieesssassssassssssns s e s s sas s sneseas s

Archivum leiras + térkép ......

Piedone Adventure/Gengszter terkepek

Tokos-Makos .

Indy V. (C64)

Cue Boy (C64) -
First Division Manager (C64) .......

DUNE II. kiegészitések (Amiga, PC).......

ADVENTOUR

Brubaker (64)

Dungeon Master (Amiga, PC)
Programozastechnika

Message Maker (64) ......

8 képerny6 kezelése (64) ......

Sinus rutinok (64) ........

Helyesbités (64) ...cccccuerrnneen

PC-IMO w.ciicciciisiinsonsisin

A grafikus kartyakrolt .......

A VGA kartyak programozasarol

CoVboy Posta

Eléfizetéink koziil 1-1 CoV polét nyertek:
Szlovak Szabolcs, Gyor
Kiraly Péter, Budapest Ill.
Grof Marton, Vép

Nyereményeiket postai uton juttatjuk el.

Bak Krisztian, Kiskore
Papp Zsolt, Kaposvar

A CoV 38-ban megjelent rejftvény kakukktojasat helyesen bekuldok kozott 1-1 CoV

polét nyertek:

Balogh Gabor, Maroslele (XL)
Burghard Tamas, Székesfehervar (L)
Csuka Adam, Gydr (M)

Kerekes Ferenc, Bp., XXIl. (XXL)
Kortvélyes Akos, Szombathely (XL)

A CoV 38-ban megjelent rejtvényre teljes megoldast beklldok kozétt 1 db. CoV

ajandékcsomagot nyert:

Kértvélyes Akos, Szombathely (XL)

Epp ez jutott esziinkbe...

Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer
eg{ buszmegéllé. Nevezzik CoV HQ-

A megallé kicsit maganyosnak
tint, Ahhoz képest, hogy december ko-
zepén mindenki a Karacsonyra készil,
a megallokban tomegekre szamitana az
ember, ez a megallo néhany bdklaszo
embert leszamitva elég kihaltnak tint. A
béklaszé emberkék csak vartak, csak
vartak, de a menetrend szerinti jarat
csak nem akart megérkezni. S lassunk
csodat, megérkezett egy busz, melynek
szélvéddje felett a CoV 40 felirat volt ol-
vashaté. A busz szépen, kométosan be-
gurult a megalléba, de egyelére nem
nyitotta ki az ajtot. A sofdr leszallt, ra-
gyujtott, majd rovid toprenges utan el-
ballagott. Az oft Iévék tanacstalanul

aki magyarazkodni kezdett:
meg hélgyeim és uraim, nem indithatom
a buszt, amig nem tudom, hogy a végal-
lomason fogadja-e valaki. Az utasok ér-
tetlendl hallgattak a menetiranyité unal-
mas magyarazkodasat
vegaﬂomasrg hosszu az ut, és kézben
meg egy nyomdanal at is kell szallniuk.
Az atszallaskor elképzelheté 3-4 hét

alitak, de feltalaltak magukat, igy a busz
szépen kezdett megtelni.
meg is telt, de a busz csak nem akart
elindulni. Az utasok kezdtek tdrelmet-
lenkedni: — Azért ez mégiscsak arcat-
lansag, hogy ebben az aporodott gaz-
olajszagban kell pezsg6t pukkantanunk.
Héseinkre igy koszéntdtt az Uj eszten-
dé. S akkor elSkeralt a menetlrakpyno

Karacsonyra

rtsék

Tudjak, a

CoV 40/1



varakozas is, ugyhogy remélem hoztak me-
legruhat és hidegélelmet. Ha sikerdlt at-
szallniuk, Budapesten a IX.ker. Orczy téren
fognak landolni, de hat épp ez a bokkend,
csak most kaptam meg a fogadd nyilatko-
zatot, mely szerint fogadjak Ondket a most
megalakult Nemzeti Hirlapkereskedelmi Rt.
telephelyén. S ezzel elment. Az indité lam-
pa zdldre valtott, de a sofér sehol. Az uta-
sok kezdtek %yanakodm igy lehet hogy a 4
hétre pakolt hideg élelem kevés lesz, ezért
koplalni kezdtek.

Kozben begurult a megalléba egy ujabb
busz, mely szélvédéje felett a CoV 41. volt
olvashaté. Ez azért mar mégis csak bor-
zasztd, ha ez igy megy, az a jarat hama-
rabb fog elindulni. Ezert hat az utasok egy
része leszallt, és atszallt a kévetkezd jarat-
ra, mig masok — akik a megalléban véara-
koztak — az elsd buszra léptek fel.

S ekkor megjelent a sofér, enyhén illumi-
nalt allapotban, a szilveszteri nyomast még
le sem fujta a fejére szerelt biztonsagi sze-
ep. Mint, ha mi sem trtént volna, elébb a
bufébe tavozott, lenyomott két dupla kavét,
majd halali nyugalommal beszallt a helyé-
re, inditott, és szépen kigurult a megallé-
bol.

A menetiranyité azonnal felhivta a kozben-
sé megallot, és tajékoztatast kért, vajon
nem-e lehetne-e gyorsitani az &tszallasi
id6t, mert nemsokara inditja a kévetkezd ja-
ratot is, és j0 lenne ha a két busz nem
Taszaron érné utol egymast. Majd, amikor
megvilagosodott elStte a tény, hogy a jarat
1elentos késésére lehet szamitani, tavirati-
lag értesitette a végallomason szolgalatot
teljesitSket: ,JANUAARI JAARAT KIESIK
STOP FEBRUAAR ELEJEEN EERKEZIK STOP
FEBRUAAR! JAARAT EMIATT CSUSZIK STOP
LEHET HOGY MAARCIUSBAN KEET JAARAT
FOG BEFUTNI EGY A HONAP ELEJEEN EGY
MEG A VEEGEEN STOP AAPRILISTOOL
MENETREND VAALTOZATLAN STOP”.

A megalléba kdzben befutott a harmadik ja-
rat is, melynek paras szélvéddje felett a
CoV 42. felirat korvonalai bontakoztak ki. S
mikozben utasaink a kézbensé alloméason
varakoztak, teliesen megtelt az dllomason
bent allé elsé busz, félig megtelt a mogotte
allo is, a menetiranyité pedig végre leilt kis
asztalkaja mellé, és elmeditalt. O mindent
megtett, amit megtehetett, csak a szegény
sofort sajnélja, akit minte?y 12.000 duhdat
utas varja a masik végallomason, s ebbdl
mintegy kétezren bérlettel utaznénak.

Eme kis kodosités utan el is tekintenénk at-
tél, hogy magyaréazkodjunk, mi volt az oka

az idei elsé CoV késésének. Ez nem valtoz-
tat azon a tényen, hogy idén a CoV-nak 12
szama fog megjelenni. Meg egyébként is,
valamit meg akartunk tartani a hagyoma-
nyokbdl, ha mar az uj év uj LOGO mozga-
lom hagyomanyaitdl eltekintettink.

Mi az ami elsdként feltGnik? Hat persze
hogy az ar. Mi megmondtuk elére. Eléfize-
téinknek természetesen egész évben a be-
fizetett 99,- Ft/db. aron jar a CoV. Egy Uiji-
tas, év kozben is eld lehet fizetni, de nem 1
évre, csak év végéig (ki tudja mi lesz még
jovére), s hogy azért még mindig kedvez-
zunk valamit az eldfizetoknek, évkozi elsfi-
zetés esetén 119,- Ft/db. aron juthatsz hoz-
za a CoV még az idén megjelené szamai-
hoz. Akik meg valtozatlanul az utcan kivan-
jak megvenni, azok ugye...

Azt sem kivanjuk kommentalni, mi az oka
eme aremelésnek (nem is emehdnk arat,
mar a CoV 39 is ennyibe kerait —
CoVboy). Legfébb ter}esztonk december
30-4n kozolte szerzddesi feltételeit, mely-
ben tobbek kozdtt ujabb +4% jutalékkal
rukkoltak elé, ha visszakérjuk az el nem
adott példanyokat, mert ugye azokat orsza-
gos szinten osszegw‘lﬂ Jjteni, rendezgetm stb.
nem kis munka i pedig wsszakerjuk
mert ugye jol lathaté, hogy a 12. szamig
mar teljesen kifogytunk, és a jelenlegi ten-
denciat tekintve kb. tavaszra a 17. szamig
teliesen elfogy a raktaron lévd készlet. Mar-
pedig ha a visszavett példanyok is szépen
elfogynak utélag, akkor meg miért ne ve-
gyuk vissza? Ez persze csak csepp volt a
tengerben, mert az alapjutalékok is emel-
kedtek, s ha visszaemlékeztek, anno
augusztusban, amikor az AFA-t emelték, mi
nem korrigaituk az arat, nem ugy mint ma-
sok... Azért persze valamit mi is adunk cse-
rébe, amig tovabbi jelentés mértékkel nem
nének nyomdai kiadéasaink, ujabb 8 oldal-
lal emeljik a CoV terjedelmét, vagyis mos-
tantél a CoV 48 oldalas, ez azt jelenti, hogy
egy esetleges évkozi jelentdés koltségnove-
kedést nem aremeléssel kivanunk kompen-
zalni, hanem akkor majd szépen visszabal-
lagunk 40 oldalra.

A hirdetésekkel kapcsolatos témaban valto-
zas, hogy egy csokorba szedve kézépen,
omlesztve megtalaljatok a hirdetéseket,
szép sarga papiron. Hogy miért sarga, na-
gyon egyszer( a magyarazat, mert a csekk-
nek sarganak kell lennie, és az is rajta van.
Széval ha kozépen nem taléljatok a csek-
ket, az nem azt jelenti, hogy nincs, ott van

az, csak most két iranyban kell az olloval
kivagni. Ennyi kreativitast mar csak elvar-
hatunk egy CoV olvasétél nemde?

Némileg atszerveztiuk ezt a nyereménysor-
soldsdit is. Sokan nehezteltek amiatt, hogy
tutis bekuldott anyagaikkal nem nyertek
semmit — igza, lekdzlésre sem kerultek a
cuccok — masok meg esetleg tobbszor is

renek Igazatok van! Amikor ezt a dolgot

nditottuk, ezzel nagyon sokan megpré-
baltak visszaélni. Pl. hetente kb. B-10-en
masoltak ki az 1001/3. POKE-ok fejezetébdl
az elsé harmat, vagy négyet, mondvan, ha
bekildtek valamit, hatha nyernek. Ennek
igy semmi értelme. Ezért gy dontottink,
azokat fogjuk elsésorban dijazni, akiknek
az anyaga lemegy a CoV-ban, azok pedig
mind kapnak valamiféle honorariumot. Az
eléfizeték kozott pedig havonta 5 polé talal
ezentul gazdara.

A rejftvény sem szdnt meg, csak atmeneti-
leg szunetel, valami ujat akarunk kitalalni,
mert ezek a képfelismerés dolgok egy ki-
csit nehéznek bizonyultak.

A '94 évre december 31-ig eldfizetok csekk-
jei jelen szamunk nyomdaba adasaig még
nem érkeztek be maradéktalanul, ezért a
sorsolas eredményét legkdzelebb tesszik
kozzé.

A tartalmi dolgokon emlitésre méltd valto-
zast nem eszkozéltunk, mint ahogy az lat-
haté, minden megszokott fejezet kepviselte-
ti magat, és a géptipusok aranyain sem ki-
vantunk egyelore jelentésebb mértékben
valtoztatni. Szeretnénk ismételten leszogez-
ni: a CoV-nak eddig sem az volt a célja, és
ezutan sem szeretnénk azt a célt magunk
elé tazni, hogy a lehetd legfrissebb anya-
gok tomkelegerol kozoljunk 20-30 monda-
tos ismenrtetoket. Valtozatlanul arra torek-
szlnk, hogy részletesebb Utmutatét adjunk
régi és Uj programokrdl egyarant, figyelem-
be véve az olvaséi igényeket.

Koszonjuk, hogy elolvastad eme kis beve-
zetdnket, kdszonjuk, hogy mint eldfizetd,
vagy mint vasarlé bizalmaddal megtiszteltél
benndnket, és 1994-ben (is) olvasénk ma-
radtal/lettél. Véleményedet természetesen
tovabbra is szivesen latjuk abban a kérdés-
ben, mirél szeretnél olvasni, mit szeretnél
szivesen latni a CoV-ban.

Jo szorakozast, az egész évben hasznos
id6tshést kivanunk kedvenc kiadvanyod
tarsasagaban!

Adventure/FIPG
— 64—
SZUPER HOT!!!
Olessak Robert — az Alvilag Ura szerzéje
— ismét remekelt. A GALYA (The Galleon)

landorok szamara legalabbls bizonyosan.
A kaprazatos kivitel(d grafikai és zenei szu-
percsodak korat éljik, aminek arnyoldala
az, hogy ez a nagy-nagy csillogas nem rit-
kan csak igen keves valddi tartalmat és ere-
detiséget takar; kellemes meglepetés tehat
g y olyan programmal talalkozni, ahol —
r a grafikai megvaldsitasra — igazan
senkinek nem, lehet panasza, mégis valé-
ban maga a JATEK maga az, ami a jatékot
érdekessé teszi. Nem csalas, nem amitas,
Olessak maestro legujabb alkotasa — a
nagy példakép, a legendas Magnetic
Scrolls hagyomanyaihoz hiven — paratlan
intelligenciaja, bonyolultsaga és részletes
kidolgozottsaga révén magasan kiemelke-
dik az atlagos kalandjatékok szurke ocean-
jabél. Ha csak néhany formalis adatot fel-
sorolunk réla (mastélezer szavas szétar,
tébb, mint 250 helyszin, kb. 150 kByte-nyi
szoveg stb.), mar az is épp elég ijesztéen

S

hangzik, am a program igazi kulonleges-
sége az, hogy itt egyszerre két szereplot is
iranyithatunk a'la Maniac Mansion: egy
barbart és egy Jdilettans magust” (ez ideé-
zet volt a jaték ididta kerettorténetébdl),
amibdl mindjart az is kiderdl, hogy a cse-
lekmény Fantasy kornyezetben jatszodik,
és rengeteg meglepetést, de Ic')képp farasz-
t6 poénok tomkelegét tartogatja, és kemény
fejtérést igér a vallalkozd kedvd kalando-
roknak. Vegul még egy 6rémhir: mar foly-
nak a targyalésok a program forgalmazasa-
rol, és ha sikerdl megegyeznunk, akkor va-
lészindleg ez a teher is a mi nyakunkba
szakad majd... Persze ,édes e teher
nekink..."

Némileg becsapva éreztik magunkat, ami-
kor kiprobattuk a Creativ Pixels Group altal
jegyzett Island of the Dragon cimid anya-
got. Az az igazsag, hogy egy j6 kis RPG-t,
vartunk a kezdeti képek és szoveg alapjan,
de helyette csak egy kulonos, osszetett ak-
cid-kalnd programot kaptunk. A Iényeg.
hogy a kilenc helyszin mindegyikén mas es
mas feladatot teljesitve jussunk kalandunk
végére. Van ahol egy labirintusban kell
megeléznunk egy oriasgyikot, mashol egy
stegosaurust kell halalra rugdosnunk. Min-
denesetre a feladatok sorrendisége lé-
nyeges, mert az egyik helyen megszerzett
targy egy masikon még jé szolgalatot tehet.
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— PC, CD-ROM —

A Lucasfilm baromsagait nem nagyon kell
bemutatnunk senkinek. Most kis csapatuk,
a LucasArts jovoltabdl rukkoltak elé a SAM
& MAX cimu csodaval. Elsé benyomasunk
az volt, talan ket is me?;lenézte a Jurassic
mania, azutan rajottink ez tébb annal,
SAM & MAX ismert nyomozd figurak egy
New York-i rendérhivatalbdl. Azoknak nem
kell kilonosebben bemutatni 6ket, akik ko-
zelébe férkéztek néhany idevagé COMICS-
nak. lt-ott mar hazankban is fellelhetdk.
Széval a Dino-park csak egy rész-epizédja
a sztorinak,. ami humoros megoldasaival,
poénos szévegeivel mindenképpen slager-
szamba megy.
TR - T

Hemendex helyett Szemendmex — SAM & MAX (PC)

— PC, CD-ROM —
Az Electronic Arts bizonyara sokat akar
még ulni a Bard's Tale IV-en, ezért hat
most is inkabb valami massal lepték meg a
iacot. A Labyrinth of Time valoban az idé
abirintusa. ?fy miért? Ha valakinek
mond valamit Minos kiraly neve a gorog
mitolégiabdl, akkor bizonyara meglepddik,
ha elmondjuk, Minos 2000 évi pihend utan
magahoz tér a szarkofdgjaban, és ugy gon-
dolja, hogy visszatér kozénk... Nos, az igen
bonyolult jaték kezelését egy nagyon jé
ikonmendvel kénnyitették meg, a minteg
1800 grafikaus kép onmagaért beszél. Hat
akkor j6 kalandozast Minos labirintusa-
ban... (Milyen tusaban? — CoVboy)

4

—PC —
Szegény Amigasokat ugy latszik a Viacom
is hanyagolja! Ja, ez egy cé? neve, csak
eddig még nem nagyon hallottunk roluk
(Biztos olasz-német vegyesvallalat, és a
VIA — olaszul it — meg a KOM — néme-
til gyere ide — szavakbdl alkottak —
CoVboy) Szdval Viacom-ék legljabb ka-
landja — a DRACULA UNLEASHED — on-
magaban még nem is lenne olyan nagy
durranas, de a CD-ROM vaitozatban beépi-
tett video Gzemmod magéval ragads. Kép-
zeljok el, hogy a hasoncimd film video-val-
tozatét (cca 90 perc) digitalizalva beépitet-
ték a progiba, és a videolejatszo Uzemmad-
ban megtekinthetjik azt. Nem semmi!

Arcade

— 64, Amiga, PC —
Mivel a karacsonyi Unnepi szamunk eld-
rehozott lapzartaja kissé atszervezte életiin-
ket, lemaradtunk néhany Ujdonsag bemuta-
tasarél. Remélhetéleg azonban nem fog
senki életében maradandé torést okozni az,
hogy Sigumey Weaver ALIEN 3. c. prog-
ramjarél csak most esik szé a CoV hasab-
jain. A remek akcid-program keretében raj-
tunk a sor hogy bebizonyitsuk, a Végsé
megoldas nem a halalban, hanem a ké-
nyortelen harcban leledzik. A jatékot
egyébként tobb szoftveres csapat jegyzi,
nekink elég annyi, hogy minden jog a
;rwentieth Century Fox Filmcorporation-t il-
eti.
Hasonloan kellemes akcidjaték az X-Amples
Architectes Tales of Boon-ja, bar tagadha-
tatlan, hogy a programozastechnikai meg-
oldasok erésen hasonlitanak a Flimbo’s
Quest, vagy az Another World trikkjeire. A
jaték alcime egyébként sokat sejtet: The
Eif's Valley... Na, ebben a volgyben kell
minden mozgolédé gonoszt lemészarol-
nunk.
Ha mar a mészarlasnal tartunk: egy-két hoé-
napja széltunk néhany szét a Holiday Cops
cimd neoprimitiv ekséngémrél. Alf Yngve
ugy gondolta, hogy az otlet megér nemi
tobbletmunkat, és kidolgozta a masodik
részt, amely mar lényegesen jobbra
sikeralt elédjénél. A grafikai megjelenitésen
tal az ellenséges maffiozok viselkedése is
ujdonsaggal szolgéalhat. (Legalabbis a Part
One-hoz képest).
Es még mindig akcié! Escape from
Colditz a 8 biteseken a Digital Magic
Software jovoltaboll Mivel a program élve-
zékarmozgatasa elég nehézkes, és néhany
nehezen felderithetd billentylnek kalon
funkcidja van, a szokdosésre csak a legti-
relmesebbek, és legkitartobbak vallalkoz-
zanak. A jaték egyébként a Hero Quest-bdl
mar ismerds 3D-s megjelenitésre épul.

= il =
Ha meguntuk, hogy allanddan elkapnak,
cseréljunk szerepet, és toltsik be Neil
Raine Lunar Jailbreak-jét. it mi lehetink a
bortonérok, s rank var a feladat, hogy a le-
heté legrovidebb idén beldl racs mogé
dugjuk az emeletrél-emeletre menekuld
szokevényeket. A stilus Ggyességi, az dtlet
6sré?i. a jaték viszont szérakoztatd. 130
blokkot megér.
Lehet, hogy telhetetlenek vagyunk, de ha-
sonléan csalédottak voltunk egy masik
Creativ Pixels anyag — The Wings of Circe
— miatt. A remekl elkészitett elSjaték kap-
csan talalkozhatunk az Oduisseiabdl talan
masnak is ismerds Kirkeé nevi lotydval, aki
masodallasban nimfa tipust fasszard, és
mikor egy varazslé éppen nem valtoztatja
szarnyas lova, akkor csak (terveket) szovo-
get, és molesztalja a békés utasokat. Na,
most éppen léva van téve, és azért szall-
dos, hogy visszanyerje eredeti alakjat. Eb-
ben lehetlink segitségére azzal, hogy minél
tobb mitolégiai lényt lekopetink a szar-
nyald (szar nyald; szarny a 16;) kancaval. A
pro?gy eldnyére szolgal, hogy tobb remek
grafikai elemet tartalmaz, maga a jaték vi-
szont felettébb hamar feledheto.

— 84—
A Mark und Technik ugy latszik elégedetlen
volt az ujabban megjelent Kafakis kiénok
(pl. Parsec) mindségevel, és kiadta a sajat
(z)arhajés 16voldozos verziojat Hermetic
neven. Ez — azonkivdl, hogy j6 hosszu,
mintegy 1200 blokkos — szinte semmi Ujat
nem tartalmaz. Ha csak azt nem, hogy
team modban, azaz egyszerre ketten is le-
het vele jatszani. Ha csak egy kis céltalan
lévoldozesre vagyunk, ki lehet probalni, a
gondolkodéas nehéz munkajat hagyhatjuk
masokra.
Fred, a kétlabon jaré golyd ismét visszatért!
Legalabbis ez deril ki a CP Verlag éHal for-
galmazott Fred's Back 2. cim( ugyességi
jatékbdl. A grafika szépen kidolgozott, es
hogy a program még vonzdbb legyen, az
alkotdk j6 néhany dtletet lenyultak a vilag-

hirGvé lett Super Mario-bdl. Tébbek kozott
némi segédlet reményében itt is szét lehet
fejelgetni az egyébként dobbantoként alkal-
mazando tereptargyakat. Ha nem a Super
Nintendo nevi — egyébként foldbuta —
herkentyd teljesitményét varjuk téle, kifeje-
zetten jo szdrakozast szerezhet minden ja-
tékoskedvinek.
Néhany szammal ezelStt igen j6 kritikat ka-
oft t6link a Detonators cimu anyag. Ugy
atszik a skandinav AnGu dudnak is tetszett
az otlet, mert Lethal Bombs cimd munka-
jukban ennek Otletét hasznaltak fel. Az
idea: egy labirintusbdl kell kijutnunk oly
médon, hogy a folyosdkat elvalaszto tégla-
falakat a megfeleld helyeken idézitett bom-
bainkkal kirobbantjuk. Mivel a robbané-
anyag csak korlatozott mennyiségben all
rendelkezésinkre, és a palyak is egyre bo-
nyoluftabbak lesznek, nem kis agytornat
igényel a megoldas.
— 64 —
Mega Thrusterball a cime annak a
Legendary Designes programnak, amellyel
kapcsolatban nem tudunk szabadulni a
gondolattél, hogy ezt a jatékot, vagy valami
nagyon hasonlot lattunk mar néhany éve.
Egy gomb alaki UFO-t, és egy 6t husége-
sen kovetd tarsat kell atvezetnunk a veszet-
tl lovoldezd ellenséges alakulatok kozott.
Ezt egyszerre akar két jatékos is megpro-
balhatja, ha tetszik nekik a program. Ugy
gondoljuk, igen kevesen lesznek ilyenek.
— Amiga, PC —
Elsé latasra az lehet a benyomasunk, hogy
a SOKOBAN mintajara készitette el a
Dongleware az OXYD MAGNUM c. prog-
ramot. Azonban ez a ladatoli inkabb akcio,
mint logikai. Egyetlen erénye: Shareware

produkcio!.

— Amiga, CD32, PC —
Hurra! Egy ujabb Lemmings klén a lathata-
ron. Akinek nem volt elég az eddigiekbdl,
most a Millennium jévoltabél kiprébalhatja
a DIGGER-t. Nem fogja megbanni.
Lemmings-en nevelkedetteknek nem jelent-
het problémat! Ja, hogy jo lenne, ha leir-
nank a palyakodokat. Majd legkozelebb...
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Te is bértondrsz? Mert én is bérténérék — Lunar Jailbreak (C64)

Egyen falat! A legjobb falat! — Lethal Bombs (C64)

Szimulacié/Sport

Bar, mar ez sem mai program, de azért
elég friss ahhoz, hogy megemlitsik. Egé-
szen pontosan a VIRGIN autészimulécit?ié-
rol, az INDY CAR RACING-r6l van szé.
Nos, minden megtalalhaté ebben a prog-
ramban, ami egy Forma l.-hez hozzatarto-
zik. A gyakorlastdl a versenyig, az (tkozés-
szimulaciétél a kerékcseréig. A digi effek-
tek nem rosszak. A video Gzemméd prakti-
kus, egyszoval a jaték remek kikapcsold-
déast nyuijthat.

®

Ha szimulacid, akkor Microprose. A tenger-
alattjarészimulatorok vilagaban ezuttal els-
re ugrunk az idében, egészen 2050-be. A
SUBWARS 2050-ben egy szuperszoénikus
tengeralattjaré parancsnokaként kell kGlén-
féle kildetésekben részt vennink, az An-
tarktisztél a Japan tengeren at, az Atlanti
oceanon keresztll a dél-Kinai partokig. A
hagyomanyos tengeralattjaré mudszereket
kiegészitették a modern kor kévetelményeit
tamogatd miszerekkel és fegyverzettel.

* ] :
INDY, de ezuttal nem a JONES — Indy Car Racing (PC)

— Pl
Nagy varakozas elézte meg az Origin leg-
tjabb szimulatorat. Még fel sem ocsudtunk
a PRIVATEER rémalmaibél, Chris Roberts
és baratai jovoltabél maris nyakunkon a
PACIFIC STRIKE. Ez valéban nem mese,
ismét ugy 40 MB-ot készithetlink, ha instal-
lalni akarjuk ezt a programot. Pentium pro-
ci nem hatrany, de eleg egy 486-os is. Ez-
uttal a . vilaghaboruban teljesitink szolga-
latot, az USA szineiben, hogy megkeserit-
suk a japan pilotak életét!

StratégAia
— Amiga, AGA, PC —
A foci kedveldi ezuttal az Anco jovoltabol
nem fognak unatkozni. Az ANSTOB egy
vérbeli footballmanager. A nagy konkurens
— a Software 2000 — Bundesliga Manager
Professional c. programja valdszindleg
hattérbe fog egy kicsit szorulni, de hat min-
dig az 0j az érdekes...

M o
e i

T.ess'e'k berugni! Khm... a labdat — ANSTOB (PC)

e P
A Microprose természetesen nem csak a
szimulatorok terén vivta ki sikereit, hanem
a stratégiai programok kozott is elég nag
szeletet vagtak ki a tortabdl. Ezt a szazale-
kot kivanjak névelni most, hogy kiadtak a
STARLORD c. jatékot. Ismét kielhetjuk ha-
talmi vagyunkat, hiszen feladatunk, hogy a
galaxist uralmunk ala vegyuk, és monarchi-
kus médszerekkel iranyitsuk a birodalmat.

A galaxis olyan, mint a pohar, meg kell dénteni — STARLORD (PC)

T
Reederei cimmel régebben megjelent egy
hajés kereskedelmi jaték. Sajnos sokan nem
tudtak vele mit kezdeni. Ezen segitett most a
Talent nevu cracker csoport, amikor a prog-
ramot atforditottak németrél a Iényegesen
kézérthetébb angolra. Ha mindenképpen ha-
sonlitani szeretnénk valamihez a jatékot, a
stilusa és kivitelezése leginkabb a legendas
Trans World-re ermlékeztet.
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Alig par hénapja a VERMEER és a HANSE
utan, de még a REEDEREI el6tt, a straté-
gia vilagabdl egy ,elfeledett” gyongyszem
kévetkezik. Igen kérem, ez a Stbrgrerger-
berg... na ezt hagyjuk, széval az ST Istallé-
menedzser. Hogy miért elfeledett, talan a
nyelvezete miatt, csakigy, mint a legelején
felsoroltak, bar — mint az a NEWS-bél mar
kiderilt — a REEDEREI angol vaitozata
végre megjelent. Félreértések elkeriilése
végett ennek is van angol verzidja, csak
siman Hotelmanager néven keriilt be a kor-
forgasba, igy sokak nem is tudtak, hogy
ugyanarrél a programrél van szé. Mi is in-
kabb azt fogjuk betdlteni a jaték ismerteté-
séhez. Ja, Amigas verzio is készilt, de en-
nek dicséretétél — helyhiany miatt — most

inkabb eltekintenénk. Na, de csapjunk a

bocik kozé.

Némi toltégetés utan péar dolog bedllitasara

nyilik lehetéségunk:

@ Bocik szama (1-4) — a plusz/minusz bil-
lentylkkel Iépkedhetink (ez a jaték egé-
szére vonatkozik!)

@ Bocik neve — atirhatjuk mondjuk Rozira
stb.

e MISSIONS — legyenek-e pl. szabotazs-
akciok — &'la Qil Imperium

e PLAYER INFO — info a bocikrél

e 3 zene kozil valaszthatunk (Deliverance,
Grooveit, Faithhearler)

Jaték célja:

e 5 level, 50 millié, 50 év (egydtt a harom)

® Bizonyos pénzdsszeg eléréséig
(1.000.000-20.000.000)

® Nehézségi szint eléréséig (2-5 level)

® X kélr:i‘g menjen a jaték (10-900 rounds)

e START — baloldalt (vegre elkezdhetink
jatszani)

i g
Erkezik egy telegram, hogy elhullott a mil-
liomos nagybocink és rankhagyott 400.000
markat.

Megjelenik a f6képernyd:

Fent az aktualis boci neve és készpénze
lathato.

Kézépen 10 ikon (nem mindegyiket va-
laszthatjuk!)

1. Employer 6. Missions

2. Bank 7. Brooker

3. Furniture 8. Insurance camp.
4. Commercials 9. Hotel Service

5. Prices 10. Disk menu

Lent lathaté az idépont (Date), ki/bekap-
csolhatjuk a zenét. NEXT PLAYER-re indit-
hatjuk a prébalkozast a kdvetkezd bocival.

Az egyes ikonok jelentése:
1. EMPLOYER

Alkalmazottak felvétele/elbocsatasa

- Cook — szakacs

- Service — szobalany

- Bartender — csapos

- Waiter — pincér

- Clear woman — takaritoné

- Portier — portas

- Detectiv — nyomozé
Mellettik a havi koltséguik, és hogy mennyi
van beldlik.

2. BANK

A '+’ és a '—' jellel allithatjuk be a kivant
pénzosszeget. A PAY-re clickelve vissza
tudjuk fizetni a pénzt. Csak 200.000-et le-
het felvenni!

.LMANAGE

3. FURNITURE

Istallészobdk berendezése. A képernyd
jobb oldalan lévé négyzetek lennének az
istallészobak. A kivalasztott berendezési
targy nevanél nyomjuk meg egyszerre a joy
tizgombjéat és vigyuk valamely szobahoz a
kurzort. Ezutan nyomjuk meg ismét a taz-
gombot. Ekkor beraktuk a szalmat a szoba-
ba. Ha sokallnank az arat, egy ismételt tiz-
gombra volt szalma, nincs szalma.

Berendezések:
- Chairs — székek (a fejénének)
- Hifi equip. — Hifi berendezések
- Bookrack — konyvespolc
- Bar — barszekrény
- Curtains — foggonyok
- Armcha — karosszek
- Lamp — lampa
TV

- Table — asztal

- Couch — heverd

- Cupboard — szekrény
- Radio

- Bed — agy (rossz?)

- Computer

- Telefon

- Flowers — viragok

- Video

- Desk — iroasztal

4. COMERCIALS

Itt reklamozhatjuk az istallénkat.
A '+'/'—" a hirdetés terjedelmének beallita-
sara szolgal.
Lehetéségek (ar):

- Newspaper — Pl. a CoV (5.000)

- Leaflet — szordlap (1.000)

- Radio (10.000)

- Cinema — mozi (3.000)

- TV (25.000)

- Agents — ugynékok (50.000)
A reklamozéas addig tart, amig be nem
szuntetjuk!

5. PRICE SETTINGS

Az istallészobak arait allithatjuk be.

- no. x. rooms — szobak szama

- price/night — a szobak ara 1 éjszakara
(most a szobak ara, vagy az éjszak ara?
CoVboy) (+/—)

- maximum of earnings — max. jovedelem

6. MISSIONS

Ha engedélyeztik a jaték elején, akkor az
ellenfeleink istalloit rongalhatjuk. Négy ko-
zul valaszthatunk:

- Sabotage — gyujtogatas

- Theft — lopas
- Wrecking crwe — tonkretehetunk vala-
mit

- Cheque f. — pénzlgyi csalas
Alul beallithatiuk a karosodas (damage)
nagysagat, a pénzdsszeggel pedig a siker
(succ.) nagysagat.

7. BROOKER

Itt vasarolhatjuk meg almaink istalléjat. Ot
fajta kozul valaszthatunk. Ez felel meg a
nehézségi szintnek:

- Pension (6 db.)

- Esprit Hotels (4 db.)

- Intercity Hotel

- Avance Hotel

- Steigenberger Hotels

- EXTRAS — extrak

- EXIT — vissza a fdmenube

A fokozat kivalasztasa utan (csak sorrend-
ben lehet) megjelenik az eladd istallok ké-
pe és mellettik az adatok:
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- Név
- Ar
- Hany éves éplilet
- Double/Single (dupla vagy sima) szo-
bak
- Hany szobas istallorészek
- FORGET IT — masik istallo megtekinté-
se
- BUY IT — istallé megvétele (ha van
elég pénzank)
Ezutan atirhatjuk az istalld nevét, és vissza-
térhetiink a BROOKER menube.

tt még lényeges mendpont: EXTRAS.
Luxus dolgokkal bévithetik az istallét:

- play ground — jatszétér kis borjiknak

- kiosk — itt lehet boci csokit kapni

- car — kar

- sauna — szauna

- garkplace — fogatkikotd

- body room — bocibicepsz fejlesztd

szoba
- wash room — csutakold
- table tennis — magyarul ping-pong

- CASH — az el6zbek ara

- EXIT — kilépés a menubdl
Kezdetben persze ezt a menipontot hanya-
golhatjuk.

8. INSURANCE CAMP.

Biztositast kothetink. Nem art néhal
- Thieves — mindenre
- Fire — tlazkarra
- Damages — rongalasra
- Water — csétorésre, arvizre stb.

9. HOTEL SERVICE

A luxuscuccokhoz hasonldak:
- Ski — patara szerelheté lécféleség
- Rent a Car — bérfogat
- Bus — Kiejtését most inkdbb hagyjuk
- Plane Resv. — ezt meg plane
- Body B. room — bocibicepsz szoba
- Washroom — csutakolé
- Taxi — Taxi
- Medicine — nehéz labda

- Doc. — word file

- Over All Costs — annyi pénz, amennyi
koszt 6sszeszedtunk

- EXIT — kilépés a menubdl

10. DISK MENU

SAVE/LOAD

Csak 3 kimentett allas lehet.

A lépések befejezése utan egy értékelés ko-
vetkezik. ltt vononak le a koltségek (PAY-
MENTS), és itt kapjuk meg az esetleges
hasznokat (EARNINGS). Véletlenszeruen
leveleket is kaphatunk (tdzvész, arviz,
egyéb karok, penzt kaptunk valahonnan
stb.).

Mit is mondhatnank? A jaték j6, de nem a
legkdonnyebb, nehéz az uzlet beinditasa. A
menlk mondjuk nincsenek tulbonyolitva, a
grafika egyszerl, a zenék elmennek, ennél
tobb nem is kell egy jo kis kikapcsolddas-

hoz!
e KOZMA ZSOLT
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Az RPG kedveldinek kedvéért ismét vissza-
nyulunk az idében. Kihaztuk a fiokot, lepo-
roltuk a legalsd lemezt, és mar toltédik is,
na mi? Hat persze, hogy a Marmonkanna
kulcsa. Elsé benyomasunk talan az lehet,
hogx a jaték igen csak emlékeztet a HQ-ra
(gy.k. HERO'’S QUEST). Hol volt, hol nem
volt, volt egy sziget, amelyen volt egy
Maramon nevi varos, ahol mindenki tok
rendes, tok szorgalmas stb. volt, és boldo-
gan éltek volna, mig meg nem haltak, ha
nem garazdalkodtak volna éjszakanként
mindenféle undok  szornyek.  Mivel
Maramon lakéinak kezdett az idegeire
menni ez az ostoba éllapot, megbiztak egy
Superhero-t, minket, ugyan pofozzuk ma’
szét ezt a gyulevész bandat...

“KFE

Ennyi rizsa utan kezdjik is az értékesebb
informécidkat.

Betoltés utan eloszor is azt adhatjuk meg,
hogy Uj Létszrnét kezdink, avagy egy régit
folytatunk? Uj jaték valasztasa esetén eld-
szor is ki kell valasztanunk, hogy melyik fi-
guraval kivanunk szerencsétlenkedni:

- Blacksmith (patkoldkovacs)

- Huntsman (navaion’?}

- Courier (plane)

- Scholar (tudos)
A kuldonbségek a tulajdonsagaikban van-
nak, szerintunk a Huntsman a legjobb.
Ha kivalasztottuk a karaktert, némi téitége-
tést kovetéen mar jatszhatunk is. Ha kisi

koltottuk magunkat a ,grafika” szérnydsé-
gén, elséként tisztazzunk valamit.

A nagy képen, amit latunk, az a mitugrasz
mi volnank. Ez alatt lathatd a név, fegyver,
pancél, és ha van toltés fegyverink (pl. ij,
varédzspalca), akkor a toltetek szama is.

A jobb felsé sarokban lathato:

- DAY — hanyadik napon tart a kaland

— HOUR — hany éra van (0-24, 8h-kor
kel a nap, 20h-kor mar s6tét van)

- LIFE — eleteré

- GOLD — pénz

- SCORE — pontszam, bar jobb helye-
ken EXPERIENCE POINT-nak hivjak
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A jobb alsé sarokban helyezték el a kom-
munikéciés ablakot. Mt tudhatjuk meg,
hogy mit vettink fel, vagy éppen kit ver-
tank le.

ANV AR A

A STRTET T ES R A

TAEAIEERS &7
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A joy-jal tudjuk iranyitani a fészereplét,
vagyis magunkat, a '<—' billentydvel tud-
juk megallitani, ill. Ujrainditani a jatékot
(PAUSE). Az 'F1'-gyel cselekedhetunk, itt
keridlnek kijelzésre a kilonbozé tulajdonsa-
gok is, valamint az, hogy hanyadik és mi-
lyen nap van.

Parancsok:

CHECK — Inventory, vagyis az osszes
cucc, ami nalunk van

TALK — Beszélgetés

USE — Kaja, ital, gyogyszer stb. hasznala-
ta, de ezzel tudjuk a kulcsokat (Id. ké-
sébb), vagy pl. a fire globe varazslatot is
hasznalni

HOLD — Angolul MOON, ezenkivul ezzel
tudjuk azt elérni, hogy valami a man-
csunkba kerdljon, pl. fegyver

KEYS — It tudjuk a kulcsainkat szamontar-
tani, kezdetben csak a STRONG-
ROOM’S KEY van a birtokunkban, ezzel
az erédokbe juthatunk be. Kulcsok:
cooper, brass, bronze, iron, steel, silver,
gold, pearl.

PASS — |dbégyorsitas, ha ezt valasztjuk,
maér folytatjuk is a kalandot a kévetkezd
éjszaka vagy nappal

SAVE — Na vajon mit menthetink itt, csak
nem a kiralylanyt? A lényeg az, hogy kell
hozzé egy kilén SAVE disk is!

OLD — Ez lett volna a LOAD, csak nem ja-
ték a betlkkel?

XIT — Olyan mint a XMAS, csak ez a jaték-
bdl Iép ki és nem az esztenddbdl

FIX — Fegyver javitasa, vagy a varazspalca
feltoltése

STAIRS — Toronynal be, ill. kilépés

BUY — Mindent vehetink a segitségével,
csak zOld agat nem

Nos, akar el is kezdhetnénk jatszani. EI§-
szor is bar(l)angoljuk be Maramon-t. Kez-
déskor a varoskapunal allunk. Uzlethazat
azt nem talélunk, viszont jobbra a masodik
épulet az egyik STRONGROOM. Menjink
be (pl. az ajtén). YIKES! itt is egy mend,
egy picture, meg egy messzidzs arrdl,
hogy XY meglatogatia STRONGROOM-ot".

A mena:

GET — A room-ban lévé dolgokat szedhet-
juk fel. Ha nincs semmi a szobaban, ak-
kor obi...

DROP — Ez a negativ GET, széval...

REST — Pihenés, az eré MAX lesz

LOOK — Kordlpislantas, hatha van a ké-
zelben egy luk

CHECK — magyarul Inventory

KEYS — errdl mar volt szé

USE — Id. elébb

HOLD — mint az el6z6 kettd,

s persze van még SAVE, OLD, XIT.

A jaték egyébként hétfén 13h-kor kezddédik,
és a cél a szornyek kiitasa + még persze
par egyéb dolog.

Nna, keressuk meg a kocsmat és kérdezds-
kodjunk. Ja, hogy honnan lehet felismerni

a kocsmat, aki eddig is CoV olvasé volt, an-
nak ez ugysem probléma. Az Ujaknak meg-
sugjuk: egy olyan ajtot kell keresni, mely
mellett a cegéren keretben kupét lathatunk.
Félreértések elkerilése véget nem a volt
pénzigyminiszter abrazatat kell keresni.
Akiknek még igy is probléma lenne az
egyes éplletek felismerése, szenteljink er-
re is egy kis idét:

TAVERN

2 db. van. Ht tudhatjuk meg, hogy mikor
kapjuk meg a fizetést, és még néhany in-
forméaciét. (Ciki ha a kezdénap hétfé 4-
ére esik, mert ha Maramon-ban is 3-har-
madikan osztjak a fizetést, akkor egy
darabig nézegethetjik az ares
zsebeinket — CoVboy) Fontos, hogy
mindig reggel és napkézben nézzunk ide
be, és beszélgessink egy jot. Az 1-es
kocsma a varoskaputél DNY-ra van, a 2-es
pedig K-re.

FEGYVERBOLT

Egy keret jelzi, hogy ott van. It fegyvert ve-
hetink, javithatunk, eladhatunk és beszél-
gethetink a tulajjal. A tulaj a fegyverekrdl
sokat nem fog mondani, de a legdragabb a
legjobb. Ez a varoskaputél D-re talalhato.

GYOGYFUVES

A varoskaputol jobbra az elsé haz a patika.
ltt tudunk kilonféle pancsokat eladni és
venni, ill. beszélgethetink a patikus boszi-
val. A legcoolabb stuff a potion jar, ez ka-
I:ésbdl visszaallitia az enerdzsit. A mellette
évé szam a ,toltetet” jelzi. A shermin bag
10 ponttal noveli a LIFE pontokat. A rift
ba& az ARMOUR-t, a Iluffin bag a
DEXTERITY-t, a genshi bag a SPEED-et,
mig a migrot bag a STRONG-ot néveli
meg. A cuccok persze csak egy bizonyos
értekkel noévelik meg a tulajdonsagot, feles-
leges egymas utan ketté ugyanolyant fel-
hasznalni, tovabb mar nem fogja névelni
az értéket (kivétel shermin bag).

VAROSHAZA

Itt van a bolgarmester, khm. a polgarmes-
ter, vele tudunk beszélni. It vehetjuk fel a
fizetésunket. Ezt egyébként a 2. szamu
kocsmaban sugjak meg, hogy mikor. He-
tente egyszer (amikor a pénzink kijelzéje
zoldre valt) markolhatunk fel 100 aranyat.
ltt nézhetjik meg a varos ,rongalédéasi” tér-
képét is. Aki nem talalnd, ez a varoskaputdl
délre egy nagy épulet, szokokttal.

PANCELBOLT

Péncélsisak jelzi. Pancélt és ilyesmiket tu-
dunk venni, eladni, s persze itt is lehet be-
szélgetni. Egyre jobb péncélokat lehet ven-
ni, de ha valaki rank hallgat, megsugjuk,
hogy a ring mail-nal felesleges jobbat ven-
ni, pazarlas. Ha van nalunk eleg shermin
bag + rift bag, nem lehet problema. A vé-
gén Ugyis talalunk egy ultracool vértet.

FOGADO

3 db. van beldle. Némi pénzmagért itt le-
tentizhetink, nappal ingyen is. Egy agy-
forma jelzi, hogy megtalaljuk. it alvas koz-
ben gyorsabban gyoégyulnak a sebeink,
mint a STRONGROgMg-ban.

VARAZSBOLT

Egy magyar szarmazasu varazslo (ELMER
KOZAK) boltja. Nala varazspalcakat vehe-
tank, adhatunk el, vagy javithatunk. Az ice-
wand/framewand a gyengébb ellenfeleket
egy lovéssel elintézi. A fearwand-ot nem
nagyon- hasznaltuk. A fire globe 1 ellenfe-
let nyir ki. Ezek nem nagyon érik meg az
arukat, tul dragak ahhoz képest, hogy 20-

30 I6vedék fér el max. bennlk (persze ha
talaltunk, azt elhasznalhatjuk). A varazsbolt
a DK-i sarokban van, a két toronytél észak-
ra.

KONYVTAR

A varoshazatél DK-re az elsé épilet. It ta-
nulhatunk k(l6nb6zé konyvekbdl, persze
kalonb6zé pénzekért. A varazslérél szoéld
konyvet ajanljuk a figyelmetekbe... (Yikes!
Mi ez a BOOKWORM’'S QUEST? —
CoVboy)

A konyuvtarnak kiemelt funkcioja van. Nem
csak tanulhatunk, hanem fejleszthetjuk is a
karaktert, masrészt néhany elengedhetetlen
dolgot csak akkor talalhatunk meg, ha mar
olvastunk réluk.

Harom kénywvtipus kéziil valaszthatunk:

@ Nyitott le: ingyen olvashatunk min-
denféle altalanossagokat, nem sok hasz-
na van.

e Zart polc: Ha a pontszamunk zéldre valt
(1.000 pontonként), 20 arany ellenében
fejleszthetjok  valamely  tudasunkat:
anatomy, phisycs, swordplay, wands.
Ekkor azon bizonyos tulajdonsagaink
novekednek. Ha nem zd6ld a pontsza-
munk, akkor felesleges ezt valasztani,

sak kidobtunk egy huszast.

e Ertékes kdnyvek:

200 arany birtokaban nagyon fontos

infokhoz juthatunk.

Témak:

- BAZARDS — tudomast szerezhetink
egy Kalb’s mace nevi fegyverrdl

- KEYS — a cooper kulcs helyét tudhat-
juk meg

- TOWERS — a brass kulcs helyét tud-
hatjuk meg

- MUSHROOMS — elolvasasa utan a
STRONGROOM-okban néha taldlha-
tunk gyogyszert y

- PEARLS — egy szuper gyongykiraka-
sos pancélrol szerezhetunk tudomast

- DRAGONS — megtudhatjuk, hogy sar-
kanyt csak a STARAXE seghitségével

irthatunk ki
- WIZARDS — megtudhatjuk, hogy a go-
nosz varazslét csak a BRIGHT

SWORD nev( kutydvel intézhetjuk el
vigyazatl Ha ezt a konyvet kinyitjuk,
leterénk 1-re esik vissza, és csokken-
nek a tulajdonséagaink!)
A kényvek elolvasasat nem lehet kikerdini.
Hiaba tudjuk, pl. hol van a cooper key, ad-
dig nem talaljuk meg, amig nem olvastunk
rolal!!
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STRONGROOM

4 db. van beléle, itt tudunk este pihenni, és
itt talalhatiuk meg a kulcsokat is. Ez
amolyan menedékhely, itt biztonsagban va-
gyunk a szérnyektsl. Egyre viszont vigyaz-
zunk: a jatéknak nem az a célja, hogy hési-
esen végigszunyokaljuk az éjszakat.

TORNYOK

A konyvtarban érdemes ezekrdl olvasni. 4
db. van, mindegyikbe csak a megfeleld
kulccsal léphetink be.

Hol is hagytuk abba? Széval az este 20h-
kor kezdddik (pontosabban toltédik) és 8h-
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kor lesz vége. Ezalatt a varost elézénlik a
szornyek (a kép alatti ablak jelzi, hany
szorny van a varosban), és bezarnak a bol-
tok, csak a STRONGROOM-ba tudunk be-
menni, meg még oda, ahova mar van kul-
csunk. A szornyek — amint azt egy kocs-
mai tipp utdn megtudhatjuk — hetes ciklus-
ban jonnek egy-ng toronybdl. Erdemes a
kocsmai dumakbol kikovetkeztetni, hogy
melyik nap melyik toronybdl jonnek a fic-
kék (pl. ha a Belaris gyerek azt mondja,
hogy szerdan az ablakbol latott egy troli-t,
akkor valészinli, hogy a legkozelebbi
cooper toronybdl j6tt aznap a kirajzas). A
szornyeket gyilkolasszuk le, és igy aranyat
vagy potion-t zsakmanyolhatunk, s réada-
sul még kapunk egy adag pontot is. Harc
kozben romlanak a fegyverek, csOkken a
hatasfokuk, nem art minden nap ezeket ki-
javittatni. Egy kénnjyen séralt fegyverért 1-
10 aranyat, egy tonkrementért akar 30-70
aranyat is elkérhetnek. Ha nem tudjuk,
hogy a szornyek melyik toronybdl jonnek,
célszerd ide-oda rohangéaiva megkeresni
Sket a varosban. Ez elég idegesito, ha pl.
17h-kor még mindig 3 nyavalyast kell le-
csapnunk...

Ha letelt az éjszaka, értékelést kapunk:
hany ellenfél Uszta meg élve, hany ellenfél
rongalddott meg. Ciki, ha pont a fegyver-
boltot romboltdk szét a szdrnyek, aznap
ugyanis renovalas miatt zarva lesz a bolt.
Bunyézni nem csak a varosban lehet, ha-
nem a tornyokban is. It tbb az ellenfél, de
tébb szajreé is van naluk. Rdadasul a tor-
nyok STRONGROOM-jaiban igen cool dol-
gokat is talalhatunk. A tornyok labirintusai
kapcsolatban vannak egymassal, de csak
akkor tudunk atjutni a masikba, ha megvan
a kulcsunk a masik toronyhoz is. Ha nem
itunk ki mindenkit a toronyban, majd ki-
megyunk és visszajovunk, Ujra teljes lesz a
szornyek létszama. Ez j6l felhasznalhaté a
karakter fejlesztésére. Ha mindenkit kiirtot-
tunk az adott toronyban, akkor ott mar az
életben nem lesz t6bb ellenfél.

And now some hint for game:

e Kezdéskor fegyverezzik fel magunkat,
majd az elsé utunk vezessen a Flying
Fish kocsmaba. it dumaljunk mindenki-
vel, és az egyik tagtdl kapunk egy cso-
mag gyogyszert.

e Minden reggel menjink kocsmazni és
beszélgessunk az emberekkel. Megtud-
hatjuk, hogy melyik nap éjszakajan mer-
re szoktak koédorogni a monsterek.
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® Ha valaki nem akar azzal vesszddni,
hogy megtudja, mikor melyik toronybdél
jénnek a szdrnyek, annak ime egy kis
segitség:

- MONSAY: cooper torony

- TUESDAY: iron torony

- WEDNESDAY: brass torony

- THURSDAY: cooper torony

- FRIDAY: bronze torony

- SATURDAY: iron torony

- SUNDAY: bronze torony

Erdemes venni egy ijat, meg egy rakas
nyilvesszot, odaallni az aktualis torony
aftaja  mellé és  PASSt  kérni.
Galamblovészet...

e A bronze kulcsot szerezhetjik meg el6-
szOr egy éjszakai bunydban. Ezzel nagy-
szer(en lehet tuningolni a tapasztalati
pontokat és a pénzt. Bemegyunk, kiir-
tunk majdnem mindent, kimegyulnk, me-
gint bemegyunk, megint 6ldoklunk stb.

e Az iron kulcsot is harc kézben talalhat-
juk meg, ugy a 17. napon.

e Ha megvan az a 4-500 arany téke, maris
fektessuk be, na hol, hat persze hogy a
kényvtarban (vittétek volna a kocsma-
ba, mi, ismerlek mar benneteket —
CoVboy). Szoval menjunk be a RARE
ROOM-ba és olvassuk el a kulcsokrol,
ill. tornyokrél szélé részt (KEYS,
TOWERS). Az informéacidk alapjan men-
junk a cooper torony melletti STRONG-
ROOM-ba (—> cooper key) és a Magic
Shop-ba. Itt dumaljunk egyet Mr.Kozak-
kal, ami nem lesz nehéz, hiszen beszél
magyarul —> brass key.

e Tuningoljuk a pénzt es a tapasztalati
pontot, de ne feledkezzink meg arrol,
hogy éjjelente irtsuk a szérnyeket. Ha
eléggé megerdsodtink, irtsunk ki min-
dent a tornyokban. Ne feledkezzink meg
a STRONGROOM-okrél sem: brass to-
rony — l6vé + ij, bronze torony: I6vé +
icewand + potion, iron torony: l6vé +
extracool ij + cool kard (sajna rossz alla-
potu, de 96 aranyért megjavitjak) + meg
coolabb balta.

® Ha a tornyok uresek, a brass torony
egyik szobajaban (amihez mind a 4
kulcs kell) leverhetlink par erésebb fickot
—> miénk a steel key. Ezzel bemehe-
tank egy Uj labirintusba, ahol indulhat a
tuningolas, cuccgydijtés. Ekkorra mar ér-
demes elolvasnunk a MUSHROOM kote-
tet is — sermin bag utanpdétlas biztosi-
tott.

e Ha osszeszedtink annyit, hogy elég le-
gyen elolvasni a maradék konyveket, irt-
sunk ki ftt is mindenkit. A kdvetkezd lejo

vetelkor megtalalhatjuk az Ujonnan meg-
jelend fazonnal a silver key-t. Menjank
ki, majd olvassuk el a BAZARDPS,
PEARLS és DRAGONS konyveket. Ujra
lemenve megtalaljuk a silver door utani
STRONGROOM-ban a Kalb’s mace ne-
vi fegyvert, ami egyrészt nem sérul,
masrészt a késdébb utunkba kerdld
BAZARD nevl dogoket csak ezzel lehet
majd kiirtani.

® Az éjszakai itékorat utdn, ha mar nincs
szorny, dé még éjszaka van, akkor ne fo-
gyasszuk a potion-okat, hanem wvonul-
junk be az egyik STRONGROOM-ba és

ihenjank.

® Tovabbmenve a kulénbozd
STRONGROOM-okbol felmarhatjuk a
Pearl Plate-t, majd a Staraxe-t is. A
Staraxe-t egybdl vegylk hasznalatba,
meg coolabb fegyver, es az utunkba ke-
ralo néhany sarkanyt is csak ezzel se-
bezhetjuk meg (kidbranditéagn gyenge
ellenfelek).

® Tovabbmenve eljuthatunk egy ajtoig,
amely holmi golden key-jel nyilik. Men-
junk vissza a varosba, irany a konywvtar,
olvassuk el a WIZARDS konyvet. Miutan
felgyégyuttunk, menjunk ki az aznap ak-
tualis torony elé és varjunk. A kirajzé el-
lenfeleket csapjuk le — az egyiknél ott az
az bizonyos golden key. Irany lefelé,
amié:; egy marha nagy terembe nem ju-
tunk.

@ it el6sz6r menjldnk balra, egy ajté mogott
leverhetink egy fickét —> pearl key. A
kozépen lévé STRONGROOM-ban nincs
semmi kulonds, csak egy rakas gyogy-
szer, meg némi szajré is. Menjank le,
majd a szik folyosdn balra, verjik le a
sarkanyt, majd fel és be az ajtén.

e A STRONGROOM-ban vegyuk fel a
Bright sword-ot (vegyuk is rogton kéz-
be), majd indulas felfelé az utolso ajton.
Itt talalhatéo Mr.Varazslo, akivel megkez-
dédik a dramai osszecsapas. A bunyd
most a hagyomanyostél eltéré lesz. Va-
lasszuk a Fight opciét (most nem Reb
Halford (j csapatarol van szd). Az elsé ta-
madds eredménye 0:0. A program lirazik
egy kicsit, azutan ujra felkinalja a lehetd-
seget. Ujra nyomjuk meg a Fight-ot —
1:0 a javunkra. A gonosz, alattomos, so-
tét stb. varazslo eftinik, a barlangot pe-
dig elarasztja a viz. Lépjink le, és jus-
sunk el az el nem ontott folddarabkahoz,
a marha nagy terem ajtajahoz. Ha ez
megvolt, johet a happy end: hésink né-
mi (borzalmas) zene kiséretében kevereg
a varosban, az Unneplé tomeg (ugy 20-
30 {6) lelkes éljenzése kozepette. Végal
eljutunk a varoshazahoz, ahol Demszky
Ur agyondicsér, és odaadja a varos kul-
csat, mi beszédet mondunk stb. Végal ki-
menthetjik a karaktert a folytatashoz.

® A végére egy hardware tipp. Ha a C64 fe-
nekén oft diszeleg a cartridge, kapcsol-
juk ki, vagy huzzuk le, mert a program
képes jaték kozben kilesni, és van pofaja
lefagyni, ha ott talal valamit!

A program szinvonalat két dolog nagyon
rontja. Az egyik, hogy betoltésnél kissé la-
bilis, néha 2-3-szor kell probalkozni, amig
jatszani is tudunk. Jaték kézben pedig kis-
sé érzékeny arra, ha rossz lemezoldalt rak-
tunk be. Vagy észreveszi, és kiirja, hogy
probalkozzunk ujra, vagy egyszeruen lefa-
gyizik. A masik negativum az enyhén szol-
va szegényes grafika és zene. Talan az
ULTIMA | szintjéevel egyenértékid, de itt
legalabb szinesek a képek, a figurak, és
van animacio is (teljes ket fazis!?). Minden-
esetre a negativumok ellenére ritka élveze-
tes jaték, mindenképpen felveszi a versen
a napjainkban C64-re megjelend formedve-
nyekkel.

e Santhee/GMC & Hatvagner Attila
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(A folytatas eidtt egy megjegyzés:
oVboy — és valészinileg nem csak az
— fantaziajat birizgalta a Blood Moss
forditasa. Nos, a gyari kézikényv olyano-
kat ir réla, hogy éjszaka jon elo, és meg-
eszi (elnyeli?) a farmerek minden létezé
termését. Miutan azt én is tudom, hogy a
Moss sz6 foként mohat jelent, erre nem
igazan tudtam mit Iépni, igy megkérdez-
tem egy ilyen kis nyolcnyelvii forditoka-
tyiit (szotar éppen nem igazan volt elér-
hetd, a leiras meg az utolsé pillanatok
egyikében késziilt el) a Moss sz6rol. Az
csak annyit mondott, hogy Mocsar. Igy
sziiletett a vérlap forditas — Bryan).

Szdval, ott hagytuk abba multkor, hogy
meg kell szerezni az erényekhez tartozo
szines koveket (jut eszinkbe, az el6zd
részben mind az Honesty, mind az Honor
tulajdonsagokat becsuletnek forditottuk, re-
méljuk, senki nem kavarodott meg tulzot-
tan...). Ehhez a nagyszabasu feladathoz
most mar tényleg végig kell kutatnunk a la-
birintusokat. Kulon érdekesség, hogy
egyes labirintusokban majd el kell hagyni
egy-egy karaktert, hogy raalljon valami ké-
lapra, ami egy titkos ajtot nyit. A labirintu-
sokban néha lesz hivatkozas koordinatak-
ra, 1/1 az aktualis képernyd bal felsé sarka.
No, kezdjank neki!

A Becsiilet (Honesty) Kék Kove:

A Kék Ké a Deceit labirintus 7. szintjén var
rank. A labirintus a Véres Szigeteken
(Bloody Isles) fekszik (lat: E'J* long: P’A%).
Természetesen hajora lesz szlkség.

Az elsé szint viszonylag egyszerd, csak
egy létra van. A masodik szint létraja a déli
szobakban van, némi harc aran kézelitheté
meg. A harmadik szinten van két érdekes
goly6, amely érintésre 5 pontot emel az
IQ-n (a HP-n meg 200-at csékkent...). Dé-
len van két lefelé mend létra is, ez ne za-
varjon senkit, vegyUk igénybe a baloldalit.
Itt talalunk némi kincset, majd visszama-
szas utan tovabb a masik létran. A negye-
dik szinten rogton mehetink is tovabb, bar
dél felé van egy csomé kincs, ami néhan

Dispel varazslat segitségével kozelitheto

meg. Az 5. szinten ismét van egy, a 3. szin-
tihez hasonlé kugli. Irany nyugat a falon
keresztul. Délen kincs, északon pedig egy
létra var rank. Errefelé lesz még egy hely,
ahol fel lehet nyomni a HP-t maximumra. A
6. szint kissé ,munkasabb"” lesz. Jelenleg
a szint délnyugati részén vagyunk, vere-
kedjuk el magunkat a létraig, ami az 5.
szint egy elkeritett részébe vezet. Kelet felé
némi gyilkolaszas aran eljutunk egy to-
vabbvezeté létraig. Jobbra ujabb intelli-
genciakugli, a létrdak kozul pedig a
jobboldali a helyes valasztas. A 7. szint
délnyugati részén (a csapdak és mezdk
mogott, természetesen) talaljuk az oltart a

Kével. Mindennek  ellenére  megéri
tovabbmenni a 8. szintre, amelynek
legészakibb részén van az |gazsag

Oltarszobaja. Az egyik keleti szobaban van
egy eérdekes humor: egy figuranak a
megfeleld jobb- vagy baloldali résbe kell
lépnie. Igy mindenféle hidak keletkeznek,
amelyek segitségével tovabbmehetink.

A Részvét Sarga Kéve:

A Despise labirintus 5. szintjéen leledzik
(Serpent’s Spine, lat: E'D" long: F'L").

Az elsé szinten a jobb oldali izé mérgezett,
a bal oldali viszont pozitiv hatassal van a
HP-re, ezek utan pedig akar mehetunk is.
A masodik szinten minden latszat ellenére
nem parezer létra van, csak észak-déli
iranyban végtelenitett a térkép (mellesleg,
ez az elkovetkezékben a jaték egyik ked-
venc szorakozasa lesz). Irany a 3. szint,
ahol van 3 létra is. Ha nem a délin me-
gylnk, akkor a 8. szintre jutunk (a Szere-
lem Otftarszobaja, valamint 3 Ugyesség-go-
lyébis van oft), a déli pedig a 4. szintre
visz. Menjunk dél felé, és csapjuk le a

Gremlineket, mielétt ellopnak az osszes ka-, |

jankat. Rakjunk egy fickot 9/5-re, és kinyilik
egy jarat kelet felé. Ujabb ugyességkugli
var rank, azutan mehetink délkeletre a let-
rakhoz. Visszafelé Gjabb kincs var, tovabb
pedig az 5. szint, amely szerencsére teljes
egészében végtelenitett. Ellatogathatunk a
6. szintre is, ahol némi kincs és egy HP-tol-
t6 talalhaté, majd az 5. szinten menjlink
észak felé a falon keresztdl, az oldalsé 3

egymas melletti szobaba. A kozépsében
(igen, igen, ahol az 5 kigyd van...) mar na-
gyon ravaszak leszlnk: egy karakter alljon
9/4-re, erre felszabadul 4/9. Ide is alljon va-
laki, igy végre szabad az Ut észak felé, ahol
végre megleljik az oltart a Kével.
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A Hoésisesség Voros Kove:

A Destard labirintus 7. szintjén talalhaté (a
hegyekben Fens of the Dead-tSl keletre,
lat: K'J* long: E'I").

Az elsé szint rogton biztatoan vegtelenitett,
a télink 2 mezdével délkeletre levé létran
men!’ﬂnk tovabb. A 2. szinten az északnyu-
gat felé talalhatd létran kival semmi érde-
kes sincs. A 3. szinten a keleti létra igény-
bevétele elétt magunkéva tehetunk két kin-
cset meg egy erd-golyét. A 4. szintet is
csak nagyaranyu gyujtogetés utan érdemes
elhagyni. Az 5. szint kozéps6 szobajaban
szerintink semmi dolgunk nincs, van vi-
szont egy létra nyugaton, ami utan két eré-
golyé var rank, valamint van egy létra észa-
kon is, amely utan a 6. szint. A 6. szint
északi és déli szobaiban kincs van, a nyu-
gati létra pedig egyenesen a 7. szint azon
részébe vezet, ahol a K& van. A 6. szint
masik létraja a 7.-en keresztil a 8. szintre
vezet, ahol a Batorsag Oltarszobaja kapott
helyet délkeleten. A 8. szinten van még egy
érdekes létra, amely egyenesen az 1. szint
egy elkeritett részébe vezet, ahol tobb tucat
(komolyan!) kincs van, meg egy nagy hatar
sz...6rny. Hmmmm, batraké a szerencse
(vagy a halal...).

Az lgazsag Zold Kove:

A Wrong labirintus 8. szintjén var rank (a
hegéekben nyugatra a Lost Hope Bay-tdl,
lat: B'E* long: H'O").

Az elsé szinten irany siman tovabb, a ma-
sodikon szintén (létra északon), bar meg
lehet a HP-maximalokat is latogatni. A 3.
szinten réjovink, hogy az itteni golyok
kombinaltak: 5 Dex és 5 IQ novekedes 400
HP elvesztését vonja maga utan. A keleti
létra kincsekhez vezet, az északi pedig a 4.
szintre, amely ismét egyszerd: menjunk a
kozépsé létrahoz, egyenesen dél felé. Az 5.
szint a valtozatossag kedvéért ismét végte-
lenitett. Tovabbjutas: 4-szer elére, fordulas
balra, majd ismét 4-szer elére, és mar me-
hetlink is a 6. szintre, ahol van délkeleten
egy létra, ami kincsekhez vezet. A kozépsd
jaratokban Ggyesség-lQ-golydkra bukka-
nunk. A lényeg a létra déinyugaton, amely-
hez viszont célszerd ugy kozeliteni, hogy
az eldtte lévé szoba 9/6-os pozicidjara egy
karaktert teszink. A 7. szinten Gjabb multi-
golydra bukkanunk, a kb. kézépen lévé lét-
ra pedig az Ilgazsag OMlarszobajaba vezet.
A délnyugati létra eléréséhez viszont tjabb
trikkre van szUkség: az elétte 1évé szoba-
ban alljon egy mukso 9/9-re, és szabad az
ut kelet felé. Az északnyugati szobaban va-
laki alljon a 3/3-ra (most nem arrél a 3/3-rél
van sz6...), és szabad az Ut nyugat felé. It
van az oltar a Kével.

Az Aldozatossag Narancssarga Kéve:

A Covetus (CoVetus?) labirintus 7. szintjén
van (délnyugatra Minoc-tél, hajé szuk-
séges, lat: B'L" long: J'M").

Az 1. szinten rogton menjunk a létrahoz, de
az el6tte 1évé szobaban azér ejtsunk el egy
emberkét 9/8-on, hogy mehessink kelet fe-
lé. A masodik szint egyszer(: a csigavonal
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végén van a lépcsé. Az elsé szoba a
trolloktdl és az orkoktdl eltekintve nemigen
okozhat problémat, a masodikban azonban
ismét kénytelenek leszlnk idSlegesen bu-
csut venni egy karaktertél (10/10), de leg-
alabb mehetunk északra. EI6bb meg lehet
azonban nézni a nyugati utat is, ahol e
karakter 10/2-n torténd elhelyezese ulgy
egy erS-Ugyesség kugli var rank. Most mar
tényleg észak a 2. szobabdl, némi tovabbi
verekedés utan két létrahoz |utunk Végul is
mindkettd elvezet a célig, mégis, a délit
talan elényésebb hasznalni. A 4. szinten
a tovabbvezeté létrat nyugat feldl kozelit-
hetjik meg, de elébb alljon egy ember 4/2-
re. Az 6todik szinten nincs semmi érdekes,
nyomas tovabb. Miutan mar régen volt vég-
telenitett szint, a 6. természetesen ilyen.
Egy vegyesgolyo utan elmehetink észak-
keletre es delnyugatra a startpozwlotol né-
mi kincsért, északkeleten van egy tovabb-
vezetd létra is. A 7. szinten forduljunk nyu-
gat felé, kovessik a jaratot, amig lehet,
majd észak. Az elSttink fekvé folyosd koze-
pén van két illizidfal, a jobboldali az oltar-
hoz visz (Ké), a baloldali pedig egy létra-
hoz, amely a 8. szint egy igen érdekes ré-
szébe vezet (a masik két 8. szintre vezetd
Iétra csak Ures jaratok felfedezéséhez segit
hozza). A 8. szint északi részén van a Sze-
relem, déli részén pedig a Batorsag Oftar-
szobdja.

A Becsiilet (Honor) Lila Kdve:

A Shame labirintus 5. szintjén fellelheté
(északnyugat felél kovetendd hajoval egy
kis folyd a Serpent’s Spine-ig, lat: G'G*
long: D'K").

Az elsé szint remélhetleg nem fog senki-
nek gondot okozni. A masodik szinten ol-
juk meg a szornyeket, és helyezkedjen egy
ember 10/10-re. 5/3-on ennek hatasara el-
mozdul egy sirkd. Idelépve megnyilik egy
kijarat kelet felé. Az ott talalt létrat vegyuk
igénybe, és hamarosan a 3. szinten talaljuk
magunkat. tt mar ne masszunk tovabb,
jobbra van egy titkos ut. Eszakkeleten van
két eré-1Q-golyd, meg két HP-tolté. A délke-
leti létra egyenesen a Lila Ké felé vezet, a
délnyugati pedig az Oltarszobak felé. A 4.
szinten semmi érdekes nincs a szokasos
szornyhegyeken kival, irany a létra. Az 5.
szint délkeleti részén egy hosszu jarat vé-
gen megtalaljuk a Lila Kavicsot. Mielétt to-
vabbnyomulnank, a masik létran elugorha-
tunk az 1. szint egy eleddig ismeretlen re-
szébe... A 6. szint is viszonylag egyszeru
kivéve, ha valakit érdekelnek tovabbi go-
lyébisok: Az elsdé teremben alljon valaki
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10/3-ra, ami altal kinyilik egy jarat északra.
ftt megint ittmarad valaki (8/6), amely ismét
észak felé tesz szabadda egy utat, és végre
miénk lehet a hén ahitott labdacs. Nos, a 7.
szint szerencsére ismét egyszerd, a létrak
k6zdl is mindegy, hogy melyiket valasztjuk.
A 8. szint ismét nem nehéz, bar beugorha-
tunk némi kincsért az észak-déli folyosé
kozepe tajan 1évé rejtekajton keresztdl. A 9.
szint nagyban hasonlit a 8-ashoz: akéar rog-
ton el is hagyhatjuk, de délkeleten van ng-
mi kincs. A 10. szinten ismét van multiball,
meg HP-t6tté is, és ezen a szinten van
északkeleten a Batorsag, északnyugaton az
Igazsag Oltarszobaja. Mindenesetre, az 1.
szobaban el kell helyezni egy karaktert 6/7-
en, hogy nyugatra is mehessink. Ha észak
felé dhajtunk menni, akkor ebbe a szobaba
délrél kell bejénni!

A Szellemiség Fehér Kove:
Ez egy kicsit erdekesebb lesz. A Serpent’s
P!ne kzepén ftalaljuk (lat: F'A" long:
E'A%), de szukség lesz hozza egy Ughter-
Than-Air-Device elnevezésd cuccra, ami
nem mas mint egy holegballon(szeruseg)
Ennek beszerzése:
Lord British kastélyanak keleti szarnyaban
van egy észak felé vezetd titkos jarat, ame-
lyen a kastély legészakkeletibb tornyaba
juthatunk. Ht talalunk egy Ujabb észak felé
vezetd titkos jaratot, amely a kastélybdl is
kivisz. Hamarosan lesz egy bezart ajté, eh-
hez bizony egy kulcs kell. Ezutan talaljuk
Hythloth labirintus bejaratat Miutan koral-
neztunk, rajovunk hogy itt nemhogy létra,
de még kijarat se igen van, széval csapda-
ba kerdltunk. Hehehe. Azonban van egy
varazslat, ami Exit névre hallgat, es
példaul ilyen kellemetlen szituacidkra
talaltak ki a nagy varazslék, széval talan mi
is alkalmazhatnank. Ha igy hagyjuk el
Hythloth-ot, akkor egy kis fennsikra jutunk
Serpent’s Spine-on, ahol a ballont is
megtalaljuk. A ballon iranyitasa egyszerd, a
ki/beszallas mellett: Klimb parancsra
felemelkedik, Descend-re pedig leszall, de
csak fivon. A repllése a szelektdl fagg,
tehat ajanlom mindenkinek a figyelmébe a
Wind Change  varazslatot... Némi
gyakorlas utan minden bizonnyal konnyen
megtalaljuk a Fehér Kovet.

A Szerénység Fekete Kove:

Ez egy eleg ravasz Ké: az 1/1-es Holdkapu
helyen fogjuk megtalalni, folyamatos kere-
séssel, nagy valosziniséggel eppen akkor,
amikor a kapu megjelenne (tehat mindkét
hold épp 1. pozicidoba valt).

Nos, ha az eddig leirtakkal, mind megva-
?yunk akkor kovetkezhet a nagyszabasu
nalé

Abyss szigetén mar jartunk, amikor a Sze-
rénység szentélyét kerestik. Most is indul-
junk arrafelé, majd keruljik meg a szigetet
balra. A sziget nyugati oldalan lesz egy ut,
ami egy bazi nagy 6bdlbe vezet, na itt kell
hasznalni azt a bizonyos Magic Wheel-t..
Még igy is meg kell szabaditani a tengert
néhany kaléztol, aztan mehetink tovabb
kelet felé a mocsarak mentén, majd fordul-
junk délre. Ha minden jo volt, akkor most
talaftunk egy j6 nagy lavamezét. Ez lenne a
bejarat, de mivel a lava kissé artalmas,
hasznaljuk a kovetkezd targyakat a belelé-
pés elétt: Bell of Courage, Book of Truth,
Candle of Love, Skull of Mondain; ezenki-
val nem art még egy altalanos atnézés,
meg egy allasmentés sem. Es végul belép-
hetunk...

Abyss elsé része viszonylag nyugalmas,
olyannyira, hogy itt még taborozni is lehet.

A lényeg a kovetkezd: minden szinten van
egv oltar, amelynél a megfelelé szind kévet
kell hasznalni. Ha a program szerint is
megfelelé a ké, akkor az oltarbdl létra lesz
(logjkus...), és mehetink a kovetkezd szint-
re. Es az egész izé végén var rank a Végsé
Bolcsesség “Kodexét tartalmazé Kamra.
Egyébként két dolgot mindenképpen kerdl-
junk: az egyik az (titArsak barmelyikének
elvesztése (resurrect/load saved game), a
masik pedig barmelyik Megvilagosodas el-
vesztése (futds ki és visszaszerezni/load
saved game).
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1. szint: Ez még viszonylag egyszerd szint,
nincs semmi vadulas, bar a Dispel és a
Tremor varazslatok mar itt sem rosszak.
A szint végén lévé nagy teremben nem
kell torédni a mindenféle gyanus dolgok-
kal, irany inkabb a kézépen 1évé oftar,
ahol hasznéljunk egy kovet (USE
STONE), a kérdésre a valasz Honesty, a
szin pedig Kék (Blue).

2. szint: Javasolt utvonal az A, B, C, majd a
D termek, innen pedig kifelé délre. Lesz
egy titkos ajté is, ezen keresztdl jutha-
tunk az oftarokig. Hasznaljunk egy kovet,
a valaszok Compassion és Yellow.

3. szint: it aztan lesz tobb variacio is atke-
lés szempontjabdl, mi a déli szobakra
vonatkozot irjuk le. ‘A’ szoba: 6/6-ra lep-
ve megjelenik 8 Ordég, de nem tamad-
nak meg, mehetunk tovabb. 'B' szoba: a
6/6-0os mezd hasznalata itt nem igazan
javasolt, mert az ennek hatasara megjele-
né 16 Ordog mar elég agressziv hajla-
mokkal van megaldva. Ha ezt kerdljuk,
akkor kotekedés nélkal eljuthatunk a 3.
oltarszobaba. Hasznaljunk kovet, a vala-
szok pedig Valor és Red.

4. szint: Forduljunk keletre, aztan 6 lépés
elére, forduljunk balra, 2-szer eldre, az-
utan fordulas jobbra, és végul 4 lépés
elére. A kovetkezd energiamezSt nem le-
het elvarazsolni sem, széval menjunk
csak keresztul rajta, és verekedjik at ma-
gunkat néhany szobén az oftarig. ltt a
szokdsos kdhasznélat, a valaszok pedig
Justice és Green.

5. szint: Minden nézelddés nélkul menjunk
a kozépen lévé 5 szobaba. Lépjunk be
az ‘A’ szobaba nyugat fell, és I6junk el
egy Tremor-t, mielott a Zornok huncut
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kodni kezdenének, és gyilkoljuk le Gket.
Menjank az energiamezd eliminalasa
utédn a 9/3-as poziciéra, és tovabb délre
a 'B’ szobaba, amelyben kissé meg fogja
neheziteni a dolgunkat 9 db Reaper; el-
lendk abszolit agressziv stratégia (pl.
Tremor) javaslott. Lépjonk 9/10-re, és
irany a 'C’ szoba dél felé. A 8 sarkan
valdészindleg mar nem lesz akkora gond,
azutan léphetink a 6/7-re (igen-igen, a
lavaba...), ennek hatasara pedig kinyilik
egy jarat kelet felé. Igy mar elérhetjik az
oftart. USE STONE, a valaszok pedig
Sacrifice és Orange.

. szint: Lépjunk be az 'A’ szobaba nyugat
feldl a falon keresztal. Irany dél a 'B’,
majd nyugat a 'C’ szoba felé. A harc utan
dél a 'D’ szobaba, majd harc, aztan kelet
az 'E’-be, ismét harc, majd észak felé 'B’,
innen keletre 'F', harc, a 9/2 kinyitja a
déli atjardt, dél felé talaljuk a 'G’ szobét,
ismét harc. Lépjank 10/3-ra, ez felszaba-
ditja 4/10-et, amelyre ralépve mindenféle
hidakat kaﬁunk. Most menjunk tovabb
dél felé a 'H' szobaba, ahol 8/6-ra lépve
ismét hidakat kapunk, harc, majd kelet
az 'l' szobaba, és végul kifelé delre. Aki
ez alapjan elsére helyesen tajékozddik,
annak melegen gratulalunk... Az oltart
balra talaljuk, szokas szerint hasznaljunk
kovet, a valaszok Honor és Purple.

. szint: Az 'A’ szobaba keletrol lépjink
be, vessunk véget a Fejetlen-ségnek, és
menjunk ki észak felé. A 'B' szoba ab-
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szolvalhaté harc nélkdl is, de szadista
(vagy ongyilkos) hajlamuak részére itt
van néhany szérnyszabadité koordinata:
5/5: Eszaknyugati Hydra

7/5: Eszakkeleti Hydra

7/7: Délkeleti Hydra

5/7: Délnyugati Hydra

A 'C’ szobaban lépjunk 9/9-re, gyilkol-
junk, és nyissuk ki a nyugati és eszaki
jaratokat az 5/5 pozicié segitségével.
Irany észak, majd a 'D’' szobaban igy
menjuink: 11/9-> 11/10-> 10/10, ez
megnyitia az északi utat. A szokasos
gyilkolaszas és gyalogtura utan eljutunk
a szokasos oltarig, ahol a szokasos ké-
hasznalat utan valaszoljunk a Spirituality
és a White szavakkal.

. szint: Na, ez aztan egy szép hely! Tobb

ut is kinalkozik, mi az aftalunk legegy-
szerlbbnek itéltet irjuk_le. Tehat: az ‘A’
szobaba nyugatrél lepjink be. Az Ujabb
adag szdrny utan kelet a 'B’ szobéba.
Megint csata, majd Iépjunk 9/3-ra, hogy
3/9-re is léphessunk, és az utobbi hata-
sara észak felé szabad lesz az ut. Nyo-
mas arra, és menjunk a hosszu folyosén
keresztil a 'C’ szobaba. Harc utan délre
a 'D’ szobaba. Sarkanyirtas, majd lépés
10/10-re, aminek hatasara felszabadul
6/8. A Balronok utan lépjunk 6/7-re, ami
utan raléphetink 6/5-re. Dél felé megnyi-
lik egy jarat, amely végre elvezet az utol-
sO oltarig. Hasznaljunk kovet, a valaszok
pedig Humility és Black.
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Ekkor hésink automatikusan hasznalja a
3 Rész Kulcséat, majd megkérdezik télink
a Jelszét (VERAMOCOR). A kérdésekre
a valaszok sorban Honesty,
Compassion, Valor, Justice, Sacrifice,
Honor, Sprirituality, Humility, Truth,
Love, Courage.

Es végre elérkezett a megnyerés feleme-
16 pillanata.

Huhh! Nem semmi egy jaték az Ultima 4,
és ez 1985-ben készult! El lehet képzelni,
hogy mi var mé,
kovetkezd részekben... A kdvetkezd szam-
ban egy ropke kiegészités erejéig még
visszaterin az Ultima V-héz, melyrol mar
volt sz6 a CoV 34-ben, ezzel egyidejlleg el-
kezdlnk lenyomni egy kis bestiariumot is,
amely hasznalhaté mind a IV, V és VI. ré-
szekhez. Ha minden igaz, ugy a CoV 42-
ben mar az Ultima Vli-ot igyekszink kissé
nagyité ala venni, valészinlleg az sem fog
menni egy menetben. A 64-esek és Amiga-
sok kb. itt fognak kiszallni a ringbél, mert a
tovabbi részek egyeldre csak PC-re jelen-
tek meg,
GATE),
hoz kulon DATA DISC (FORGE OF VIRTUE,
SILVER SEED), van két csatlakozd téma
(SAVAGE EMPIRE és MARTIAN DREAMS),
s nyakunkon a VIl rész is (PAGAN), ugy-
hogy az ULTIMA témat illetéen egy darabig
nem fogtok unatkozni..

szerencsétlen Avatar-ra a

viszont van mar VIl. (BLACK
Il/2 (SERPENT ISLE), mindkettS-

® Bryan
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I-Il. réesz — Champions of-/ Death Knights of Krynn

Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy
bator kalandozé csapat. Ez a csapat mind
fajra, mind foglalkozasra vald tekintettel
elég vegyes volt. Kiemelni talan csak a lo-
vagot, a papot és a tolvajt érdemes.

A lovag fiatal volt, és igen reményteljes
karrier elétt alit. Nagyon regen avattak utol-
jara lovagga ilyen fiatal embert. Egy joslat
azt mondta réla, hogy egyszer meg nagy
szolgalatot tesz majd a vilagnak: feltalalja a
vodkat.

A paprodl nincs sok irnivald. Odaadé hive
volt istenének, és barkit szivesen gyodgyit-
gatott, ha megkérték ra. Ha nem kérnék
meg, akkor is gyogyitgatott, raadasul idén-
ként el-el tévesztette a vardzslatot, igy ha
lehetett, mindenki kerdtlte.

A tolvaj mar bizonyitotta, hogy mennyire
hasznos tagja is a csapatnak. Nemegyszer
szerzett mar élelmet vagy pénzt az éhenha-
las kuszobén allé tarsainak (és nemegy-
szer kerdlt mar emiatt 6sszeltk6zésbe a
fent emlitett lovaggal), emellett kivalo felde-
rité volt. Miutan viszonylag gyorsan sikeruk
leszoknia arrdl, hogy tarsai felszereléséhez
engedély nélkdl hozzanyuljon, nem is volt
népszerutlen tagja a kis tarsasagnak.

Tortént aztan egy nap, hogy héseink
Solamnia egyik fogaddjaban 6sszetalalkoz-
tak egy idés, megnyerd lovaggal. A lovag
neve Sir Karl Gaardsen volt, és a Rodzsa
rendjébe tartozott. A Jé melletti harc nevé-
ben sikerdlt is ravennie baratainkat, hogy
tartsanak vele Solamnia tulsé felébe, egy
Throtl melletti kis allomashelyre. Mivel a
Solamnian ténénd atkelés nyugalmas volt,
héseink bizakodva tekintettek a jovébe.

Az allomashelyen ellatogattak az allomas
parancsnokahoz, aki elkuldte Gket Grjara-
tozni az allomas kornyékére. A kis csapat
bele is botlott egy karavanba, amit éppen
néhany sarkanyfatty fosztogatott. Hoseink
megvédték és az allomasig kisérték a meg-
szeppent ndket és %yerekeket (a férfiakat
ugyanis mind megohék a sarkanyfattyak).
Amikor azonban a parancsnokhoz mentek
jelentést tenni, az ajtaja mégul dulakodéast
hallottak. Berontva oft talaltak Sir Karl-t, aki
a parancsnok holtteste folott allt. A holttest
azonban egyre kevésbe volt emberi. Hall-
szer( vonasok jelentek meg rajta, és a kis
csapat megdébbenve nézte, hogyan alakul
at a hulla egy sarkanyfattyl holttestévé.
.Sejtettem” — mormolta Sir Karl. ,Ez az im-
posztor teljesen kilritette az allomast. Men-
jetek  Throtl-ba, és keressétek meg
Caramon-t. Segitségre van szukségunk. Tu-
dom, hogy tapasztalatlanok vagytok, de
nincs mas, akit kdldhetnék.”. Ezzel utjara
bocsatotta héseinket.

A Throtl-i tura rosszul kezdddott: mar a be-
jutashoz ki kellett irtani egy adag Hobgob-
lint. A folytatds sem volt jobb, ugyanis elég
nagy volt a barangold szérnycsapatok sza-
ma is, amelyekkel szintén foglalkozni kel-
lett. Héseink mar-mar eltévedtek, de a ra-
vasz tolvaj elévette CoV #11-ét, amely se-
gitséget nyujtott nekik, hogy néhany csap-
da tulélése utan megtalaljak Caramon-t. Ut-
kdzben talalkoztak egy katonaval, aki aru-
l6nak bizonyult, valamint egy tolvajjal és
egy lovaggal, akik Caramon csapatanak
tagjai voltak. Igy talaltak ra végul a falhoz

lancolt harcosra, aki igen halas volt a ki-
szabaditasaért.

Ekkor megjelent egy csodalatos szépségu
elf lany is (csak hogy teljes legyen a
kép...), aki szintén meleg hangon koszéne-
tet mondott, majd Caramon-nal egydtt tavo-
zott. Héseink is Ggy érezték, hogy ennyi
elég volt nekik Throtl-bdl, tolvaj baratunkat
azonban izgatta a lezart templom. Némi to-
vabbi kutatas utan talalkoztak egy gonosz
pappal a déinyugati sarokban, akinél egy
érdekes kulcsot talaltak. Természetesen ez
a kules nyitotta a templom ajtajat (a térkép
kozepe tajan talaltdak meg az ajtét a kulcs
segitségével). A templom meglehetésen
mozgalmas volt, és az oltarnal hoseink be-
lebotlottak néhany varazsiéba és papba
(valamint az elmaradhatatlan sarkany-
fattyakba...), akik valami gonosz varazslatra
késziltek néhany Bronzsarkanytojassal.
Nem sikerilt azonban mindet megdini, igy
az Uldozés kozben barataink lekeveredtek
Throtl katakombaiba is. A katakombak
egyes helyeken kincseket rejtettek, mashol
pedig egeszen mast. Hosszas bolyongas
utan egyszer csak vége szakadt a katakom-
béknak, és a csapat egy foldalatti barlang-
ba érkezett. Hamarosan ra kellett dobben-
nitk, hogy itt allomasoznak a tojasrabldk
féerdi. Természetesen nem szamithattak
kllso segitségre, egyedul kellett lekizdeni-
uk a csdcseleket. Extra meglepetésként ez-
utdn még szerencséjik volt két Fehér sar-
kanyhoz is. Ezutan a harc utan alig élve,
de vérbenforgd szemekkel tamadtak a ma-
radék hobgoblinokra, akik jobbnak lattak
megadni magukat. A csapat igy jo adag ép
sarkanytojassal megrakva érkezett vissza
az allomasra.

Sir Karl-t elkeseritették a fejlemények. Némi
toprengés utan kozohe, hogy a féhadiszal-
lasat Gargath kornyékére teszi at, és hogy
majd oftt keressék fel. Hoseink ugyan nem
igazan értették, hogy miért mennek kudlon,
de engedelmeskedtek a lovag kérésének.

A Gargath melletti allomas némileg biza-
lomgerjesztébb volt, mint a Throtl-hoz
tartozé. Sir Karl is vidamabban készontotte
a kis csapatot, és ismét felderiteni kildte
dket, ezuttal Jelek-be. Azonkivil mellesleg
kért egy ezlst rozsat is a Jelek-i rézsabo-
korrol, amely tudvalevéleg ebben az év-
szakban hozza a legszebb termést. Fel is
kerekedtek hat héseink a varos felé. Amint
beléptek, rogton osszefutottak egy 5. szintd
harcos-varazsloval, Skyla-val. A fiatal férfi
felajanlotta, hogy elkalauzolja a tarsulatot
Jelek-ben. Ezt barataink orommel fogad-
tak, miutan véletlendl itt sem voltak ismerd-
sek. Kiderilt azonban, hogy a tolvaj CoV
#11-ében benne van Jelek térképe is, igy
végul Skyla kisérdi statuszt kapott. Néhany
lépés utan elnézést kérve meg is valt a tar-
sasagtol egy rovid iddére. Mielétt még
visszatérhetett volna, baratainkat tamadas
érte, és a papokkal és a varazslokkal szem-
ben igazan a tulélésérnt kellett kdzdeniuk.
Skyla visszatérte utan nagyon sajnalta,
hogy kimaradt a bulibél. Ennek ellenére
néha le-lelépett, de a csapatnak az idékoz-
ben felbukkand katonakkal nem volt kedve
kotekedni. Végal eljutottak Skyla baratjanak
hazaig, aki furcsa mod a temetoben lakott.
Ebben a pillanatban Skyla felkialtott:
Szerencsétlen ostobak! Jol kib***tam ve-
letek!" — és ezzel egy csokor tamadd hul-
lott barataink nyakaba. Némi pozitivum
volt, hogy érkezett egy tolvajné is, Mysellia,
aki meglepé modon hédseink oldalan szan-
dékozott harcolni. Ezutan a csapat felkeres-
te az északnyugaton talalhaté hazat a ro-
zsabokorral. Két Fekete sarkannyal késobb
szakithattak is egy rozsat, majd a hazban
Ujabb meglepetés varta 6ket, néhany (joné-
hany) éléhalott. Miutan sikerrel jutottak tul
az ujabb megprobaltatason, elhagytak
Jelek-et (kozben érzelmes bucsut vettek az
igen tekintélyes mellbéségli Mysellia-tol),

hogy jelentést tegyenek, valamint odaadjak
azt a nyavalyas rozsat Sir Karl-nak.

Sir Karl nagyon halas volt a rozsaér, vi-
szont a hirek egyre lesujtobb hatast gyako-
roltak ra. A valtozatossag kedvéért ismét
felderiteni kdldte a vallalkozé kedvi tarsa-
sagot, ezuttal Gargath-ba.

Gargath bejaratanal barataink maguk is
meglepddtek, hogy mennyire belejottek a
kalandorkodasba. Az d&rségnek minden
gondolkodas nélkul azt mondtak, hogy uta-
z6 kereskeddk, mire be is engedték Oket. A
varosban talalkoztak egy sunyi kis figura-
val, aki korbevezette oket, és adott nekik
néhany idétlen sapkat alcazas céljabsl. Mi-
utan hoseink maguk is terepszemlét tartot-
tak, meggyd6zodtek rola, hogy az itteni foga-
ddéban nem szallnak meg, inkabb elmentek
felderiteni az északi épﬂletkomp!exust. Ezt
persze csak néhany or kiiktatasa utan te-
hették meg. Bent addig-addig kutakodtak,
amig nem talaltak egy (majd még néhany)
kelet felé vezetd titkos ajtét. Ismet sikerah
belebotlaniuk egy kisse bolond papba
(meg néhany sokkal értelmesebb kinézeti
zombiba...), akinél azért elég érdekes dol-
gokat talaltak. A masik Uton ezutan bejutot-
tak Gargath tornyaba, ahol ismét kisebb
hadsereg varta oket, de hdseink mar kezd-
tek hozzaszokni, hogy felderités cimén to-
megmészarlast kell végezniik. Mivel lift
nem volt, nekilattak a lépcsomaszasnak.
Egyik szinten aztan érdekes dologra buk-
kantak: egy csomo sarkanyfattyu sarkanyto-
jasokat csomagolt. Aztan megjelenik egy
folottébb ismeros arc: Myrtani, akihez mar a
kaland elején is volt szerencséjuk. Barata-
ink egyik amulatbdl a masikba estek, koz-
ben rutinosan végeztek a sarkanyfattyakkal,
és 0ldozdbe vették Myrtani-t. A kis huncut
felszaladt egészen a tetétérig (,véletlendl”
nala volt a Sarkanydarda is), ahol mar varta
4 db fekete sarkany. Namarmost, miutan az
ugye kiszamithaté, hogy az 1 db Myrtani
nem 4 sarkanyon fog tavozni, a varakozas-
nak megfeleloen a tobbit itthagyta barata-
ink szamara, ajandékképpen. Mire a sarka-
nyok kilehellték a sav mellett a lelkuket is,
Myrtani mar messze jart. Hoseink 16gé orral
tavoztak, és annyira feldohodtek az eseten,
hogy a kapunal akadékoskodo Srseget la-
posra vertek.

Sir Karl meglepd hirrel fogadta az egyre ke-
vésbé lelkes csapatot: most ne felderiteni
menjenek, hanem tiszti(ccs!)ak meg Sir
Dargaard sirjat a sarkanyfattyaktol, vala-
mint, ha mar Ggyis oft vannak, segitsenek
az oreg csotroganynak azzal, hogy egy jo
lovag kiallja a probakat, és ekkor végre Sir
Dargaard lelke 6rok nyugalomra térhet.
Még utbaigazitast is adott: két lépés észak-
nyugatra.

Ezen feladat erejeig természetesen a lovag
vefte at a vezetest. Kissé meghokkent
ugyan, amikor belépéskor rogton 4 ut is ki-
nalkozott, de rovid gondolkodas utan el-
dontotte, hogy mindegyiket felderiti, és a
délit hagyja utoljara.

Igy is tortént. A lovagnak mindenféle fela-
datot kellett megoldania, kérdésekre kellett
valaszolnia, és hasonlok. Kissé ugyan
megbantva érezte magat, mert a probakat
még egy lovagjeldlt is konnyedén kialtta
volna. A tovabbi egyszeriség kedvéért még
azt is kozolék vele, hogy éppen milyen
proba van folyamatban, és azt is, amikor az
illetd proba végetért. Egyedul a harcok je-
lentettek komolyabb megprobaltatast a tar-
saségnak, de ezen is sikeresen tuljutottak,
és vegre megnézhették a déli utat is. Ht ro-
vid bolyongas utan megtalaltak  Sir
Dargaard sirkamrajat, akinek szelleme ha-
latelt 6mlengésbe kezdett, és megjutaimaz-
ta, valamint meggyogyitotta baratainkat,
akik ezutan emelkedett szellemmel tavoztak
(illetve a szellemet azt ott hagytak, hadd
térjen mar végre orokre nyugovora). Emel-
kedettséguk kozepette a kifelé vezetd uton
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siman agyonvertek néhany fosztogato haj-
lamu sarkanyfattydat, és igyekeztek Sir Karl-
hoz, aki bizonyara repesve varja 6ket.

Sir Karl-nak azonban esze agaban sem volt
repesni. Ezuttal az jutott a csavaros eszé-
be, hogy az ogrék jo szévetségesek lenné-
nek, és természetes, hogy a vallalkozo
szellemi kis csapatot szurta ki erre a célra
is. Szerencsére ismét van Utbaigazitas: két
lépés északkeletre, majd egy lépés keletre.
Az ogrék bazisa ismét elég kevés érdekes-
séget tartogatott héseink szamara. Eleinte
megprébéttak kommunikalni a fel-felbuk-
kano érjaratokkal, de allanddan harc lett a
vége, igyhat letettek a kulturalt viselkedés-
rél. A bazis bejaratat északon lefték meg. A
bejarat utan osszefutottak egy vén ogréval,
aki szerint az or@yilkosokra keli hivatkozni-
uk a fénéknél. Ez elég zavarosan hangzott
barataink fuleinek (a Journal-juk elveszett
valami harcban), de mit volt mit tenni, to-
vabbmentek. Végﬁl is éppen jokor érkez-
tek, mert az ogrek éppen néhany sarkany-
fattydval targyaltak a Gonosz erdihez valo
csatlakozasrol. Héseink tartottak egy
(illetve 2) rovid erédemonstraciot, amely

utan (hatasara?) Gravnak fénok
meginvitalta 6ket a szobajaba, ahol hagyta
magat rabeszélni a  Jéhoz  vald
csatlakozasra, hidségeskdre, meg
egyebekre.

A sikeres diplomaciai manéver utan az
egyre jobban megerdsodott tarsasagot Sir
Karl a déli allomasra kuldi, és szinte deja
vu-ként hat, hogy a feladat ismét felderités.
Héseink mar ekkor sejtették, hogy témeg-
mészarlas lesz beldle...

Az allomason egyelére azonban semmi
gyanus nem volt, leszamitva talan az igen
szigoru Orséget, dehat nehéz idoket
élunk... A fogaddban azonban barataink ta-
lalkoztak egy koldus-kinézetd hapsival, aki
azt allitotta, hogy az eredeti 4rség tagja
volt, amig ezek a radikalis illeték meg nem
jelentek, és félre nem tették Sket. Olyan ala-
posan félretették, hogy a férfiak a bortdn-
ben sinylédnek, de nem mernek kitérni,
mert féltik asszonyaikat és gyerekeiket,
akik viszont mashol allnak (ulnek) o&rizet
alatt. A tarsasag ezen nagyon felhaboro-
dott, és erds elhatarozassal elhataroztak,
hogy a segités mellett hataroznak hataro-
zottan. Az orok csaladjait az északi részen
talalhaté épuletek kézul a kdzépsében ta-
laltak meg. Ezutan a borton fele vették az
iranyt, de ravaszul nem a bejaraton at men-
tek be, hanem egy titkos ajton, hatulrél, igy
rogton kiszabadrthattak az 6roket, és keve-
sebb harc maradt rajuk, legnagyobb bana-
tukra. Természetesen a parancsnok-féle
csurhével nekik kellett elbanni (mégiscsak
&k voltak a f&szereplék...), majd a Jadefang
névre hallgatd Zold sarkanyt is nekik kellett
hidegre tennilik. Ezzel mar végetértek ka-
landjaik a déli allomason, és miutan a falu
héseivé avattak Sket, tavoztak, hogy besza-
moljanak Széros Karcsinak a sikerrdl...

...de ez a terv kissé fustbe ment. Az elsé
gyanus momentum az volt, hogy az allo-
mas hazaibdl az elébb emlitett fust szivar-
gott. A masodik az, hogy mindenki Sir Kar/
elrablasardl suttogott. Hoseinknek hamaro-
san ra kellett débbenniuk, hogy Sir Kari-t
elraboltak. A parancsnoknal Maya botlott
beléjuk, aki meginvitalta oket egy romanti-
kus kirandulasra Neraka-ba. Héseink révid
nemgondolkodas utan ra is alitak a dolog-
ra, igy a kovetkezd Uticél Neraka lett.

Neraka-ban régton a varos kozepérdl in-
dult a kaland (hogy miért, azt fedje jotékony
homaly). Némi falon valé kaparaszas ered-
ményeképpen meg is talalta a kis ravasz
tolvaj a bejaratot a titkos bazisra. A bazis
elsé szintje nem sok érdekességet rejtett.
Némi meglepetéssel Maya szolgalt, akirdl
az elsé csata alkalmaval kideralt, hogy egy
Ezust sarkany inkognitoban (egyik csapat-
tag sem szélt erre semmit, de mindenkinek
megvolt a véleménye Sir Karl hajlamairol).
Végul egy sarkon befordulva magaba Sir

Karl-ba botlott a csapat, aki egy
LSzabaditsatok ki a foglyokat!"-nak hangzo
horgés utan elhalalozott (érdekes, micsoda
idézités!). Maya kissé nehezményezte a
dolgot, majd némi eskudozés utan a halott
lovaggal egydtt olajra lépett (repdlt). A tar-
sasag tagjai 6rémmel nyugtaztak, hogy
szokas szerint ismét egyedul maradtak,
majd nekilattak az also szint felderitésének.
Miutan néhany benyiléba bekukkantottak,
az egyikben hirtelen egy szakallas urgébe
botlottak, aki nem volt mas, mint a hires
Tanis. O is a foglyok megmentésére biztatta
hdseinket, akik ennyi kapacitalas utan be
is tortek minden egyes cellaba, és ki is sza-
baditottak a foglyokat (azonkivil néhany
csapdaba is beleszaladtak). A foglyok meg-
mentése utan délre vették az iranyt, majd
keletre, ahol elészér két Zold sarkany
keralt teritékre, majd maga a Bortdnlord,
népes kiséretével egy . Ennyi
témeggyilkolas utan héseink végre elértek
a kijaratot, ahol nagy adag sarkanytojassal
lettek gazdagabbak. Léveén nagyon éhesek,
Osszeutottek egy gigantikus rantottat, és
mindet megették. Es orvendeztek vala...
Miutan maximalisan jollakva visszatértek a
Gargath melletti allomasra, a parancsnok
orommel Gdvozélte Sket, és maris vissza-
kaldte a dobbent tarsulatot délre, ezuttal
Sanction-be. Felderiteni...

Sanction-ben kiderult, hogy héseink egyre
jobban nekivadulnak. A delkeleten lévo fo-
gadoban megtamadtak a békésen konspi-
rald sotételf-magust, majd a fogadd melletti
tolvajtanyara is betortek. A varos déli re-
szén ratamadtak néhany artatlan
Minotaurus-ra, akik épp egy veszélyes bo-
szorkanyt hurcoltak el. Nem atallottak sze-
gény bikafejueket a dokkokig kovetni, ahol
az egyik cellaban (természetesen hosszas
mészarlas utan) meg is talaltak a boszit, és
meg is... mentették. A szégyentelen nésze-
mély az egyik molon adott randevit az el-
vetemult csapatnak, ahol egy amulett at-
adasa utan felszivodott. Ez mar héseinknek
is sok(k) volt, atrandultak tehat a varos ke-
leti falanal lévé atranduléon Huerzyd-be.
Huerzyd-ben a hideg razott mindenkit,
azonkival allandéan sejtelmes huhogas
hallatszott. Mindez azonban nem akada-
lyozta meg héseinket abban, hogy az Is-
tenek szobrainal ujabb adag kincset tegye-
nek magukéva (a kincset a kis cseles
Paladine rejtegette). A szobroktol eszakra
lévé kis szobacskakban ujabb adag kincs
varta 6ket (meg egy csapda). Miutan az
egész banda kiélte pénzéhségét, benéze-
gettek a tobbi terembe is, ahol részint né-
hany sarkanyfattyut gyilkoltak le, részint ke-
let felé talalkoztak egy Arnyemberrel, aki
invitalta 6ket, talalkozzanak vele északon.
A meeting meg is tortént, és héseink gaz-
dagabbak lettek egy informaciéval egy
északi titkos ajtdt illetéen. Arrafelé véve
Utjukat, eljutottak az  Arnyemberek
alagutjaiba, majd termébe, ahol
gazdagabbak lettek néhany j6 cuccal, egy
informacidval, miszerint a Duerghast-ba
vezetd ajté oft van nyugaton, valamint
néhany viziéval a Sarkanydardardl és egy
Halallovagrol. Miutan kipihentéek az eddigi
oldokles taradalmait, felkerekedtek
Duerghast fele.

Duerghast-nak persze a bortonébe sikerult
betorni. Némi tovabbi toérdelés utan
barataink kikeveredtek a folyosdra, ahol to-
vabbhaladas utan egy vén Arnyemberbe,
valamint egy orjaratba botlottak. Az érjara-
tot ravaszul leraztdk (az Arnyember meg
magatol is lelépett), és folyatattak Utjukat.
Hamarosan rabukkantak egy gyanusan te-
kergé folyosdra, aminek a vegén 8 sar-
kanyfattyd varta Gket egy 1x1-es szobaban.
A sarkanyfattyak legyézése utan pedig egy
Sarkanydarda boldog tulajanak érezhettek
magukat. Megujult erével vetették magukat
a folyosora, es folytattak (tjukat a masik
iranyba. Hamarosan egy atjarohoz eének,
ahonnan bejutottak Duerghast temp-
lomaba. A templomban elészor is egy ko-

zeli szobaban meghato talalkozasra kerult
sor: J6k vs Skyla & csapata. A csata a Jok
megsemmisitc gyézelmével zaruft, akik
ezen felvidulva betortek a fegyverraktarba,
valamint kissé délebbre megkergettek egy
Uzenetkozvetitdt is. Mindezek utan tavoztak
a templombdl, ezuttal a rendes ki/bejaraton
keresztal, és szétnéztek az udvaron. it
egész kellemes volt a klima, leszamitva az
idénként felbukkand csontvaziovagokat. A
csapat nyugat felé vette utjat, ahol az egyik
szobaban taldlkoztak 2 Kek sarkannyal. A
sarkdnyok felszeletelése utan az eszaki
irany mellett dontottek. Mar majdnem bee
léptek az arénaba, amikor valakinek eszés
be jutott, hogy itt éléholtak fogjak Sket mege
tamadni, igy inkabb a mellvédre vezetd utat
valasztottak. A mellvéden kedves meglepe-
tés varta Oket: egy Halallovag, aki Sir
Lebaum névre hallgatott. A kis ravasznak
még arra is volt ideje, hogy uzenetvivéket
kaldjon Myrtani-hoz, mieltt még barataink
torkanak ugrott. Lebaum bacsi agrassziv fi-
gura volt, de egy tdzlabdacs, valamint né-

any kardcsapas orok nyugovora kénysze=
ritette. Hoseink ezutan a legvaltozatosabb
karomkodasok kozepette vetették magukat
a klldoncok utan. Ebben egy Kék sarkany
is csak rovid ideig gatolta meg Sket, min-
denesetre pont eleggé ahhoz, hogy a kul-
déncok elériék a tobbi Véras dégot (dégje-
Iohtet). Ekkor azonban némi deus ex
machina jelleggel megjelent néhany Arany-
sarkany (greetings to Kosztolanyi Dezso),
akik (amelyek?) nekiestek a Vordséknek.
Némi légicsata utan lejétt egy Arany, és ér-
deklédott, nincs-e a csapatnak kedve veluk
tartani. Mivel a csapatnak momentan volt
kedve, fel is szalltak, és elindultak a szokee
vény Vorosok utan Kernen felé.

Némi kitérét jelentett, hogy talalkoztak
Tasslehof-fal, aki arra biztatott mindenki

hogy meg kéne szerezni az egyik repdl

erodot. A repulé erddok nem Tass elmebas
janak a kovetkezményei voltak, hanem né-
mi fekete magiaé. A tranzit-sarkany szolgae
latkészen le is dobta baratainkat az egyik
erdd udvarara, ahol elészor meg kellett ta-
lalniuk a tornyot (nehéz volt), majd fel kel-
lett jutni a csucsara a lassan mar hagyo-
mannya valé oldoklés kozepette. A torony
tetején Tass kisutotte, hogy 6 bizony neki-
vezeti az erédot a masiknak. Miutan eg

varazslat segitségével megnétt, a kis Gto-
détt meg is tette azt, amivel fenyegetdzott.
Ezekutan igen sirgdssé valt a tavozas ba-
rataink futottak is, ahogy tudtak. Késébb
estek is, mert a torony kissé osszeomlott.
Az udvaron mindenesetre talalak egy pin=
celejarét, amelyen keresztul rovid bolyon=
gas utan megtalaltak a kivezeté utat. El6z6-
leg mondjuk megfosztottak néhany katonat
a ruhazati ellatmanytol (mellesieg az éle=
tuktol is...), és a tokéletes alcazas birtoka-
ban pofatianyl taxinak hasznaltak a Voros
sarkanyokat. Igy érkeztek meg Kernen-be.

Kernen-ben leheteft érezni a levegdben,
hogy ez az utolsd helyszin. Héseink eld-
szor Ossze-vissza bejartak a varost, és
megdumaltak minden utjukba keralé ogrét.
Masodik lepésként bementek nehany sar-
kanyfattyu-barakkba, és ragyujtottak a he-
lyiseget az Sket sorrel kinalé halldkre. A
harmadik megmozdulasuk az volt, hogy a
varos északkeleti részén beugrottak az
osszeeskuvokhoz, leleplezték magukat, és
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ravették Sket a segitségre. Ugyanezen a ta-
jékon talaltak egy koronat, amivel ellatogat-
tak a koézponti epulettél délre lévd vénsé-
ges vén sarkanyhoz, aki kisebb amokfutast
rendezve akarta a fejdiszt visszajuttatni ere-
deti helyére, amiért viszont 6sszeltk6zésbe
keralt az Srokkel. Miutan varosszerte mea-
utaltattak magukat, barataink ugy érezték,
hogy itt az idé berontani a kézpontba. Az
6rseg leverése utan beverekedték magukat
a kincseskamraig (az Aurakok kellemes val-
tozatossagként hatottak), ahol versenyt dul-
tak az ogrékkal. Ezutan nyugat felé folytat-
tak Utjukat, de egy Guardian névre hallgato
ipse ugy elporlasztott néhany ogrét, hogy
bator hoseink inkabb kelet felé fordultak.
Keleten talaltak is egy receptet, majd egy
labort, ami elég volt a Guardian elleni szer
osszekotyvasztasahoz. Visszamentek hat
nyugatra, ahol az ajté mogétt belebotlottak
yrtani kedvenc sarkdnyidomaraba, persze
tanitvanyostél. Miutan ezeket is lemészarol-
tak, e teleporton keresztul bejutottak
Myrtani-hoz is. ltt meglepé médon megta-
laltak a bosszira szomjas Maya-t (a falra
szogelve...), valamint Myrtani-t, néhany (77?)
&r tarsasagaban. Edzett mészarosok lévén,
héseink természetesen ezt a falatot is le-
gyurték, és mar csak a kuldéncék likvidala-
sa volt hatra, azaz harom XXL-es méretd
Voros sarkanyé.
Héseink mindezt tulétték, és még csak a
vérbe sem fulladtak bele, igy tehat kikiatot-
tak Sket mindenféle hésnek meg hasonlé-
nak, valamint lenyultak a legjobb térgyai-
kat, ,Solamnia megtisztitasa" cimén. Hose-
ink ekkor pihenni tértek, és egy ideig ott is
maradtak.

A pihend pontosan 1 évig tartott. A bator
kalandorok ekézben nem felejtették el a
gyilkolas orémeit: mindenféle piszkos fela-
datokat vittek véghez. Egy évvel Myrtani le-
gydzése utan azonban Unnepséget rendez-
tek a Jok, amelyen héseinknek is illett
megjelenniuk.

Az esti Unnepségre mar délutan megérkez-
tek. A néhany oras szabadidét arra hasz-
naltak fel, hogy a varazslo masfél napig va-
razslatokat tanuft. Az esti Unnepséég na-
gyon meghaté volt: mindenki patetikus
szovegeket nyomott mindenkipek az érde-
meirél, féleg a sajatjairél. Eppen Maya
kezdte Sir Karl-t dicsoiteni, amikor elsotétult
az ég, és...

...elkezdett esni az es6. Ez azonban még
csak a kisebb probléma volt. Hirtelen meg-
jelent egy bazi nagy Halalsarkany, akinek a
hatan egy folottébb ismerds figura Gcsor-
gott. Maya nyivakolasa tudatositotta min-
denkiben, hogy ez bizony tényleg Sir Kari.
Illetve nem &, hanem az élShalott formaja.
Miutan Karcsi eldadta beszédét a gonosz ut
helyességérdl, elszarnyalt Maya-val a nyo-
maban. A megddbbent seregekre pedig
hagyomanyozott néhany Rémalmot, Csont-
vazharcosokkal felszerelve, Heveny utkozet
utan héseink visszavonultak az allomasra,
amelyet furcsamoéd a visszavonulas pillana-
taban kezdtek a sarkanyfattyak ostromolni.
A bator és osszeszokott kommandé eldszor
a bejarathoz kézeli templomot kereste fel,
ahol elsésegélyben részesitett néhany
szenveddt, majd felkereste a parancsnokot
is az elsé emeleten, a hely keleti részének
kozepén. A parancsnok megkérdezte, hogy
milyen segitségre kaphatoak. Barataink tor-

ték a fejlket, majd az 6rség mellett dontot-
tek (de ha mésképr déntéttek volna, az
sem befolyasolta volna kalandjuk kimene-
telét..). Effoglaltak a kijelSit Srhelyet, majd
hamarosan kaptak a nyakukba némi ellen-
séget, aztan méar mehettek is vissza a pa-
rancsnokhoz Ujabb feladatért. Ezuttal a te-
metészolgalat mellett dontottek, amely so-
ran a hullarakodas kézben a fecsegd pap
érdekes dolgokat mondott Lord Soth-rél. A
munka végeztével benéztek a temetdbe is,
ahol taldlkoztak a Rémfarkassal is, de sze-
rencsére a papnak volt Snake Charm va-
razslata, és igy ép bérrel megusztak a dol-
got. Ismét meglatogatva a parancsnokot,
azt a hirt kaptak, hogy vége az ostromnak,
mehet, ki merre lat, de azert elétte még le-
yenek szivesek meghallgatni valami rém-
almoktdl szenvedd lovagot. Hoseink igy is
tettek, majd Kalaman felé vették az iranyt.
Kalaman-ban mindenki orGlt nekik, legin-
kabb az északkeleten laké parancsnok, aki
epekedve vart minden hirt. Ezekutan hése-
ink megkeresték a bazarban az Alompavi-
lont, ahol az Alomkereskedd helyett csak
néhany Sivak-ra talaltak. Ezek felagritésa
utan mar nem érték utol az emberrabldkat,
igy banatukban kivettek egy szobét a foga-
doban. Az egyik szobaban azonban érde-
kes uUzenetre bukkantak: a huncut ember-
rablok talalkozni akartak velik a bazar ko-
zepén éjfélkor. Mit volt mit tenni, odamen-
tek. Rovid (hossz() varakozas utdn meg is
jelent 2 Kék sarkany, majd egy Vords is,
amelynél ott volt az Alomkereskedé. A Ke-
reskedd azt Uvéltozte, hogy adjak neki az
Alvaskovet, Héseinknek ugyan fogalmuk
sem volt rola, mi az az Alvaské (mondom,
elvesztették a Journaljukat), de azért szive-
sen odaadtak az Uvoltozé oraltnek. Az uvol-
t6z6 oralt igen megoralt a kének, azutan
hirtelen fogta magat, és elteleportalt. A sar-
kanyok ennek nem igazan o&rilek, hé-
seinkre pedig sérkény?attyak meg papok
tamadtak. Miutan ujabb néhany élettel tobb
terhelte a szamlajukat, héseink visszamen-
tek a parancsnokhoz, aki Vingaard-ba
klldte Sket.
Vingaard arrél volt hires Solamnia-szerte,
hogy mar sok kalandor beledralt abba,
hogy megprébalta feftérképezni. Héseink
rutinos modon ilyesmit még csak meg sem
kiséreltek. Mondjuk elég gyakran eltéved-
tek, de ez nem zavarta meg a vidam tarsa-
sag kedélyét. Eloszor felkeresték az Alom-
kereskeddt, akinek feltettek kérdéseket az
Alvaskérdl, majd az alvasrdl, mire az elve-
temult felkérte Gket arra, hogy gydzzék mar
le az almait zavaro kutyakat. Miutan hdse-
ink megallapitottak, hogy itt mar mindenki
hadlye, elvallaltak a feladatot. Ujabb tomeg-
meészarlassal késébb a Kereskedd adott ne-
kik valami lotty6t, amitél végre ismét rende-
sen tudtak aludni, 6k pedig elindultak az
glmebeteg boltos altal emlegetett Sebas-
oz.
A mutatvany ugye ugy tortént, hogy egy
boltban vettek egy gyertyat, majd utjukat
ugy folytattak, hogy mindig piros ajtén
mentek at. Igy érkeztek meg Sebas-hoz.
Egy darabig szivattak azzal, hogy gonosz
isteneket imadnak, de miutan sehogy sem
akart ongyilkos lenni, bevallottak a teljes
igazsagot. Sebas erre nagyon megnyugo-
dott, és iziben elkidldte ifj0 baratainkat a
Fépap tornyahoz. Héseink azonban ugy
gondoltak, hogy ott egyelére mészarlas
csak az 6 karukra eshet, tehat inkabb elin-
dultak feladatok utan.
El6szor egy kis farm-faluba latogattak el.
Belépés utan egy kolyok furcsa dolgokat
mondott, de a falu fénoke (a varazslé) meg-
nyugtatta oket, hogy minden rendben van,
a kocsmaban tanyazé meteor teljesen artal-
matlan. Héseink azonban furcsallottak,
hogr lépten-nyomon Wraith-ek tamadnak
rajuk. Aztan az egyik hazban megtalattak
az igazi varazslot. Miutan kiszabaditottak,
tanacsai alapjan elmentek a kocsmaba
ujabb tomegmészarlast rendezni, majd ma-
viket a hamis varazslo kivégzésével tetdz-

ték be. Miutan mar minden csupa hulla
volt, barataink nyugodt szivvel tavoztak.
Kovetkezd allomasuk Quazle, a gném fa-
lucska volt. Némi kommunikacios zavar
utdn a gnomok szeretettel berangattak a
tarsasagot a muzeumukba, ahonnan azon-
ban sikerdlt megszokniuk. Héseink korbe-
jartak a varost, délen segitettek néhany se-
besualtdn, és az utcan igyekeztek minél
tobb Eléhalott Vadallatot megdlni, mert azt
sejtették, hogy egyszerre 20 db ellen nem
sok esélyuk lenne. Végul ellatogattak az
északnyugati sarokban éldegélé gonosz
varazslohgz, és brutalisan meggyilkoftak a
maradék El6holt haziallataival egyutt.

Utjuk kovetkezd célja Cekos varosa volt dél
felé. It eldszor egy aggodd anyaval talal-
koztak aki a lanyat kereste (ezt beetették,
hogy majd megmentik, blablabla), majd a
varoska védészentjét abrazolé szobrot vag-
tak meg egy tekercs erejéig. Ezek utan ella-
togattak az északkeleti hazba, és a békés
sarkanyfattyaktél elraboltak egy nemes-
fémkulcsot, amivel végre lejuthattak a pa-
rancsnok szob&ajabdl a katakombakba. A
varosban egyébként lakott még egy gonosz
varazsld és egy Bronzsarkany is, de hdse-
ink tudtak, hogy ezek nem fontosak a hely-
szin teljesitése szempontjabdl. Felkeresték
hat a parancsnokot, akinek Sivak volta jo
urugy volt legyilkolasara, majd a szobabol
nyilo lépcsén lementek. ltt nem volt nehéz
dolguk, csak végigmentek egy folyoson, at
egy titkos ajton, legydztek 5 Kék sarkanyt
(ekozben volt, aki arra gondolt, mégsem
lett volna rossz otlet a Bronzsarkannyal
osztozkodni), kiszabaditottak a lanyt, és
maris mehettek vissza a felszinre. A lanyt
lepasszoltdk a mamajanak, és mar mentek
is tovabb.

Kovetkezd jotéteménylk a Fak Atyjanak
megmentése volt, aki (amely) délen voit
megtalalhaté. Néhany apré tundér kényor-
gott ezént, mire héseink benyomultak a fa-
ba, kiirtottak 3 bazi nagy bogarat északke-
leten, néhany podkot északnyugaton, némi
él6holtat a kettd kozott, majd egy varazslot
északon, és maris elhagyhattak a fat.
Barataink ezutan Throtl-t tisztelték meg
megjelenésikkel. EIobb jol megkergették a
helyi fépapot, kozben talalkoztak valami bi-
gével is, aki a Sir Michael nev( fondkeét ke-
reste. Az illetét ugyanott talaltak meg, ahol
a fopapot: egy kereszt alaku szobaban. Ep-
pen aldozatra készilt a diszes tarsasag, de
héseink idében léptek kézbe, és megmen-
tették Sir Michael életét (egy csomod papot
megoltek ekdozben, de az nem szamit...), és
oromteli szivvel bolyongtak tovabb. Még
felkeresték a Beast Master-t, valamint a dél-
nyugaton talalhaté istallét, és maris futottak
tovabb.

A kovetkezd feladat a hegyek kozott varta
Sket. Egy volgyben valami furcsa hazra
bukkantak, amiben egy még furcsabb tér-
pe lakott, aki valami tesztrél hablatyolt,
majd eltint, barataink pedig elérenyomul-
tak. Bele egy teleportba. Ezutan harom kér-
dés kovetkezett, amelyekre helyesen meg-

feleltek a ,water”, ,hands”, valamint a
.ring” szavakkal (szerencsére volt leirasuk,
bar a sorrend igy is megzavarta Sket). A
kérdések utan azt a feladatot kaptak, hogy
jussanak ki, talaljak meg a 6 lazadot, dljek
meg, szeleteljék fel, sussék meg, talaljak
melegen, és fogyasszak el. Miutan ez meg-
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tortént, néhany lépésre a tett szinhelyétdl
ujabb teleport vart rajuk, amely visszavitte
Oket a torpéhez és jol megérdemett jutal-
mukhoz. Héseink kissé banatos szivvel ta-
voztak, mert azt a nyavalyas torpét sehogy
sem sikerah legyilkolni.

Ezutan északkelet felé fordultak. A hegyek
kozott egy kis tisztason azonban rémdletes
latvannyal talaltdk szembe magukat: egy
csomé éléhalott igyekezett megdlni néhany
lovagot. Héseink szornyd haragra gerjed-
tek, mivel a tomegmészarlas mindig is az 6
reszortjuk volt, és ennek bizonyitasara kiir-
tottak az 6sszes él6holtat.

A kovetkezd allomasra északon talaltak ra,
a tenger partjan: egy rothadozo kalézhajora
bukkantak. Nem sokat szérakoztak, el6szor
lementek a kabinokhoz, majd, miutan meg-
allapitottak, hogy a teljes legénység él5hul-
la allapotban leledzik (sét, nemcsak a le-
gényseg, hanem a patkanyok is), tovabb-
mentek a raktarba. A |étratdl nyugatra lévé
szobédba egy titkos ajté vezetett, a szoba
pedig a kalozok kincseét orizte.

A kincskeresés 6romei utan héseink elhata-
roztak magukat egy folydmenti turara. Nem
sokat turaztak azonban, mert hamarosan
belebotlottak egy rabszolgaszallité hajoba,
amely furcsamod rabszolgakat szallitott. J6
hésdk lévén, fellopakodtak a hajéra, élcaz-
va magukat. A rabszolgak elétt felfedték
magunat, akik szerint ezt a mutatvanyt nem
kéne megismételni, viszont igazan fel le-
hetne gyujtani a templomot. Héseink el is
indultak, s béar allitélag valahol kincs is volt
a hajon, 6k toretlenil becsortettek a délke-
leten Iévé templomba (Utk6zben tudomaést
sem véve a mindenféle sértésekrdl), és hé-
siesen megmentették a rabszolgakat (ter-
mészetesen Ujabb mészarlas utan), vala-
mint még a hajét is sikertlt meggyujtaniuk.
Ezutan mar igazan nem maradt mas hatra,
mint effutni a hajo keleti oldalahoz, lemé-
szarolni Gjabb egy-két tucat ért, és a vizbe
ugrani a rabszolgakkal egyutt. Héseink te-
hat sikeresen abszolvaitak ezt a feladatot

A kis tomeggyilkos tarsasag kezdte ugy
érezni, hogy lassan ideje lenne ellatogatni
a Fépap Tornyahoz is. Ezek elétt azonban
még gyorsan elugrottak Turef-be, amely
Throtl kozelében megtalalhatd. Alighogy
beléptek, maris érdekes események tarul-
tak gold szemeik elé: néhany tucat dombi
torpe éppen kiirtani készilt egy maganyos
hegyi torpét. Mivel héseink egyszeruen
imadtak 6ldokélni, természetesen nyomban
beavatkoztak a hegylaké (TM) oldalan. A
gtézelem utan kideralt, hogy az illetét

omp-nak hivjak, és azon dolgozgat, hogy
egyesitsen minden torpét a Gonosz ellen.
Hulye otlet, meg kell hagyni, de hdseink
mar sok idiétaval talalkoztak rovid életik
soran. Beleegyeztek, hogy segitenek a tor-
pének megkeresni hatasat (egy vaddisz-
nét...), majd utnak indultak. Eloszér a leg-
kézelebbi épiletbe mentek be, ahol egy
érea takarito valami valami konyvrél be-
szélt nekik valamit. Ezt a konyvet meg is ta-
laltdak a nagy északi épiletben, ahol ellop-
tak a sarkanytol egy pajzsot, majd sajnalat-
tal legyilkoltak néhany 6rt. Ezutan del felé
mentek. Betértek a kocsmaba, ahol a kocs-
maros egy kis italozas utan elarulta, milyen
kulcs nyitja a kocsma sarkaban 1évé csapo-
ajtot. Most hdseink felkeresték a lakatost,

aki 6rommel hamisitott nekik kulcsot (a tar-
sasag pedig szomorudan aldozott fel nehany
acélt a mar millidkra rigé vagyonabdl). Ho-
seink eldtt két alternativa allt: vagy bemen-
nek az alkulccsal, és megdlnek néhany
sarkanyfattyt, amig eljutnak a nagy koz-
ponti épulet északnyugati szobéjaba, vagy
északrol mennek be az épiletbe, és meg-
vivnak harom igen kemény csatat. A varha-
t6 mészarlas ellenére héseink az elsé ver-
zi6 mellett dontottek. Amikor eljutottak a
szobaba, meglepve vették tudomasul, hogy
itt is elég nagy erék vannak jelen. Minden-
nek ellenére a Jo itt is gydzedelmeskedett
(ha mégsem, akkor Novice-ra allithatja a
nehézsegi szintet), és a gonoszok altal
megrontott szent targyak mind maglyara
kerultek. Az épulet elhagyasakor Skomp ér-
zékeny bucsut vett a kis csapattdl, és mi-
utan a vaddisznét valami baj érte, gyalog
folytatta tjat. Héseink még ellatogattak egy
mogorva falusihoz a vaddisznotetemmel,
aki nagyon orult a dolognak, majd elhagy-
tak ezt a falut is...

...és felkerekedtek a Fépap Tornya felé. Az
Ugyeletes tiszt kissé nehezen akarta elhin-
ni, hogy a helyet tamadas érhetné, de azért
engedelmesen lement héseinkkel a pincé-
be, ahol mar javaban folyt a buli néhan

élShalott és egy lovag kézott. Héseink tehat
ismét iddben erkeztek ahhoz, hogy kiéljék
szadista hajlamaikat. A lovag megmentese
utan tovabbnyomutftak a katakombakban (a
halas és szintén gyilkolasi manias lovag
csatlakozott hozzajuk). Felkeresték a kata-
kombak hires termeit, pl. ahol Sturm
Brightblade holtteste volt elhelyezve (a te-
tem eftdnt...), valamint ahol egy j6 nagy V6-
rés sarkanyt Griztek (a sarkany is eltunt). A
sarkanyborton-teremben talalt jaraton at to-
vabbmentek, ahol taldlkoztak is a sar-
kannyal, valamint azzal a kedves sze-
méllyel, aki mindezt lehetové tette a Go-
nosz szamara: a Gargath melletti allomas-
rél mar ismerds Sir Garren-nel. Némi kézja-
ték utdn mindkét illeté megldgott, igy hése-
ink ismét a gyilkoldsos Gld5zés modszerét
voltak kénytelenek kovetni, legnagyobb
meg(vagy ki?)elégedésikre. Par kanyar
utan utolérték a kis konvojt, akik Sturm tes-
tét vitték, mire az ideges természetd sar-
kany ratamadt a kis tarsulatra, talan mon-
dani sem kell, hogy vesztére. Tovabbi egy-
két kanyar utan Sir Garren-nel keriltek
szembe, aki egy gonosz erét sugarzo kard-
dal hadonaszott. Az egyik csapattag azon-
ban ravaszul elvette tole a pengeét, mire
Garren azon kezdett morfondirozni, hogy
tulajdonképpen mit is keres 6 itt. Erre mar
természetesen Lord Soth is megjelent, aki
egy villammal akart Garren toprengéseinek
veget vetni, de valamelyik ongyilkos haj-
lamu csapattag ezt is megakadalyozta. Ek-
kor Soth tovabfutott, de barataink utolérték
a kijaratnal. Le is verték annak rendje és
modija szerint, azonban Soth szépen talpra-
allt, és tavozott. A mesék j6 szokasa szerint
Sturm testét még nem sikerilt megmenteni.
A hésok végul ugy hataroztak, hogy vissza-
mennek Vingaard-ba, Sebas-hoz...

...aki nem rajongott a hirek hallatan. Némi
téprengés utan elkdldte a tarsasagot a Sar-
kanybarlangba, és azzal fenyegette meg
6ket, hogy sikeres visszatérésuk esetén a
tovabbiakban & is vellk fog tartani.

A Sarkanybarlangot a ngugati hegyekben
talaltak meg barataink. Belepés utan nem
sokkal Maya-ba botlottak, aki nagyon érté-
kelte a segitokészséget, de ennek ellenére
nem volt hajlandé atvinni senkit a szakadé-
kon. Szerencsére héseink tudtak egy észa-
kon lévd titkos ajtorol Sebas jovoltabdl, igy
szakadék ide vagy oda, elindulhattak nyu-
gat felé. Egy dél felé nyilé szobaban sietve
kifosztottak egy oltart, majd elértek a nyu-
gati folyosdra. Ezen a kedves helyen ren-
geteg alvé él6halott sarkany volt fellelhetd,
akiknek humoros szokasuk volt, hogy néha
felébredtek. Hdseink igy meglehetosen
ovatosan araszoltak dél felé. Egy benyilo-
ban talalkoztak egy falhoz lancolt Vorés

sarkannyal, aki kozolte velik, hogy Sir Karl
éppen keletre van t6luk, de korbe kéne
menni. Hoseink kivételesen nem mészarol-
tak le a szerencsétlen hallét, hanem szaba-
don engedték. El is indultak dél, majd kelet
felé. Egy latszélagos kijaratnal aztan ismét
talalkoztak az el6bb megmentett sar-
kannyal, csak szegényt kissé megviselte
valami, és jelenleg por alakban volt fellel-
hets. Héseink levontak a konzekvenciat, és
felkeresték Sir Karl-t. Karcsi nagyon elnézd
volt, nem akarta Sket rogton megdini, de
miutan az bolond csapat még néhany lépé-
sen at kovette, rajuk eresztette a Rémfar-
kast. Miutan kevesebb lett egy Rémfarkas-
sal Solamnia-ban, barataink tovabb kovet-
ték Sir Kari-t, de az udvaron csak Maya-t ta-
latdak. Hamarosan azonban megjelent hé
baratunk is, aki rovid eszmecsere utan
megbokte az idékozben sarkannya valto-
zoft Maya-t a Sarkanydardaval, majd mind-
ketten felfelé tavoztak. Azért, hogy héseink
se érezzék magukat egyedul, barlangjabdl
elécsampazott a Halalsarkany. Kissé nehéz
volt megolni, de a csapat ilyesmiben mar
meglehetdsen rutinos volt. Kifelé menet ta-
lattak egy csomé kincset a sarkany bar-
langjaban, majd a szakadék masik oldalan
bukkantak ki, ahol viszont volt egy fuggd-
hid is installalva. A hidon keresztul tavoz-
tak ebbdl a szerencsétlen barlangbdl. A ki-
jaratnal egy obeliszk varta 6ket Sir Karl és
Maya halalhirével.

Ismét tanacstalanok lévén, a csapat vissza-
tért Vingaard-ba, Sebas-hoz. Ezuttal azon-
ban kissé tovabb kellett boklaszniuk, és
Sebas helyett csak jonéhany sarkanyfattyut,
valamint ezek legy6zése utan egy fllbeva-
16t talaltak. A falbevald kétségtelendl Ariela
tulajdona volt, akit barataink Kalaman-ban
ismertek meg. Arrafelé vették tehat az
iranyt, és Kalaman-ban felkeresték a pa-
rancsnokot. Rovid kihallgatas utan a pa-
rancsnok tavozott, majd kicsit késébb egy
halalsikoly volt hallhato. A halalsikoly a pa-
rancsnoktdl szarmazott, akit Ariela kuldott
at az 6rék vadaszmezdkre. Nem sokkal ez-
utan Ariela atvaltozott sarkannya, mire ba-
rataink felszeletefték. Majd némi csatarozas
és Gldozésdi utan héseink eljutottak a foga-
dé bazar feldli bejaratanak kozelébe, ahol
vjabb harc utan talalkoztak egy fiatalem-
berrel, aki megtanitotta egyikuket egy dal-
ra, amely segiteni fog Dulcimer-ben.
Héseink igy Dulcimer fele folytattak Utjukat.

¥
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Alighogy beléptek Dulcimer-be, maris
érezték, hogy valami itt nincs rendben:
csupa rothadas minden. Par lépés utan ta-
lalkoztak egy szimpatikus Lich-csel, aki ko-
zolte veluk, hogy a varos Cerberus minta-
jara készult, de mt mindenki éléhalott. Uta-
sitotta Gket tovabba, hogy tartsak tavol ma-
gukat az & szallasatél, valamint a keleti ka-
putél. A Lich tavozésa utan természetesen
héseink azonnal a keleti kapuhoz mentek,
ahol egy szellem kézbhte veluk, hogy Voice
Wood-ba csak a Lich megélése utan juthat-
nak be. EImondta még, hogy a Lich-et csak
ugy lehet megdlni, hogy eldszor agyonve-
rik, majd oOsszetorik a kocsogot, amibe a
lelke visszavonul. A szellem ezutan elvo-
nult, barataink pedig atkutattdk a varost.
Talaltak is néhany hasznos fe?yvert. vala-
mint egy él6 (!!!) emberi (!!!!!) foglyot a va-
roshaza oldalan, aki elmondta, hogy talalt
valami furcsa kocsogot a kertben. Mind-
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ezen informaciéval felszerelve héseink be-
rontottak a Lich-hez, és brutdlisan lemésza-
roltak Sreivel egyutt. Azutan sietve huztak a
kertbe, mert tudtak, hogy a Lich hamarosan
ujra anya%‘i format Slthet. A kertben melg_! is
talaltak a kocsogot, és ossze is torték. Hir-
telen egy séhajszerd valami sépdrt végig a
varoson, és hirtelen minden éléhalott eltint
Dulcimer-bdl. Ezutan héseink visszatértek
a keleti kapuhoz, és beléptek Voice Wood-
ba. Itt nem volt sok dolguk: elészor a hely
koézepén kiirtottak néhany beszivargott go-
nosz lényt, majd elmentek keletre, ahol a
teremben békésen atkeftek a kotekedd tan-
dérek kozott, és maris megkaptak a Min-
dentudas Palcajat, valamint Dargaard
Keep jelszavat, és maris megpattantak.
Ezutan a tarsasag (tja Cerberus-ba veze-
tett volna, de tudtak, hogé ott semmit sem
talalnanak, igy rogton a Cerberus melletti
temetébe mentek. it megtudtak, hogy épp
most temetik a polgarmestert, és ha siet-
nek, akkor nem maradnak le az attrakcié-
rél. Hat nem is maradtak le: ahogy belép-
tek, a polgarmester Wight-ta valtozott (jo, jo,
de 10 Wight-ta???), és elkezdte (elkezdték)
riogatni a k6zénséget. Héseink természete-
sen orommel segitettek a helyzeten. Ezutan
megkeresték az UGjabb 6&rdlt kapcsolatot
északnyugaton, akitSl elszedték a rubintjat,
majd az asodjat, és kidstak a kunyhd elétti
ranakat. A ranakat elhelyezték a temetd
négy falanak kozépsd részén, és maris si-
kerult megszabaditani a temetét a gonosz-
tol. Talaltak még eiy lejaratot Dargaard
Keep-be is, de ezt késébbre hagytak. Ki-
felé menet elgondolkodtak rajta, hogy két
helyen is megmenthettek volna embereket,
és ha a kutyat magukkal viszik, akkor még
pihenhettek is volna a temetében...

Most jott el az a pillanat, hogy héseink
Cerberus-t is megfertézzék jelenlétikkel.
Cerberus-ban minden csupa kaosz volt,
mivel a temetdt ért tamadassal egyidében a
vérost is megtdmadta a Gonosz. Héseink
elészor a varoshazara mentek, majd, ami-
kor onnan Zakarie, a pap keresésére kuld-
ték Sket, j6 érzékkel felkeresték a jGvends-
mondé satrat a délkeleti sarokban. Zakarie
kiszabaditasa természetesen ismét gyilko-
lassal jart. A szerencsétlen papot visszavit-
ték a varoshazara, ahol az alig lihegve fel-
oldotta a fegyverraktarat védo varazslatot,
mire az emberek boldogan elmentek éléha-
lott-vadaszatra. Héseink szintén felkeresték
a fegyverraktarat (nem is egyszer), és szin-
tén felszerelkeztek egy kissé Cerberus el-
hagyésa elétt.

Eme magasztos pillanatban mindenki érez-

te, hogy Dargaard Keep-be kellene menni.
Erre két Ut kinalkozott: egyrészt a temetdn
keresztul, masrészt a kapun keresztudl, be-
mondva a jelszot, ami ,denissa” volt. Hose-
ink rovid toprengés utan ugy dontottek,
hogy mindegy, merre mennek. Dargaard
elso szintjén eldészor csevegtek nehany
rabszolgaval, azutan agyonverték az ide-
oda csészkalé 4 drjaratot, végul a
rabszolgaktol kapott kulccsal, bementek a
Vardzsgombhoz, és Osszetorték. Ezzel
felszabaditottak a rabszolgakat, akik ezért
nagyon halasak voltak stb. Ezutan
felkeresték Lord Soth trontermét az
északkeleti tdjékon, és egy titkos ajton
keresztll eljutottak a masodik szintre. Az
idékozben hozzéajuk csatlakozott Lenore itt
lelépett, Durfey (a lovag a Fépap
Tornyabdl) pedig elkisérte.

A masodik szinten el6szor kelet volt az
irany, majd amikor egy nagy leeresztett
penge az utjukat alita, akkor eszak felé ke-
restek a megoldast (és meg is talaltak).
Amikor kelet felé elfogyott az (t, akkor
délre mentek, majd (Gjabb hasonlo pengés
trakk utan) nyugatra (két csata kézott neha
jokat pihent a csapat a bortoncellakban, az
egyikben még Sebas hulljara is ratalaltak).
Végul eljutottak egy észak-déli iranyd
hosszu folyosdra a keleti fal kozelében.
Elészor észak felé mentek, ahol egy csomoé
hilye pap patkannya valtoztatott egy par
rabszolgat, de megbantak. Az északi ré-
szen érdekes kincsek is voltak, ezek be-
zsebelése utan héseink visszamentek a ke-
resztez6déshez. Mieldtt még elmentek vol-
na dél felé, bekukkantottak a keleti részbe
is, ahol talaltak egy varazslatot. Ennek fel-
olvasasa utan a patkanyok visszavaltoztak
rabszolgava, és mindenki nagyon happy
volt, hoseink pedig nyomulhattak tovabb
dél felé. Délen aztan talaltak egy nagy ter-
met, ahol Srdlt papok és varazslok eppen
Sturm holttestét igyekeztek Haléallovagga
valtoztatni. Ujabb mészarlas utan a gonosz
terv meghiusult, a jelenlévé Jé papok pe-
dig halas kdszonet mellett elindultak a holt-
testtel a Fépap Tornya felé. Miutan mas ér-
dekeset itt nem talaltak, a kis csapat to-
vabbmaszott a lépcsdkon.

A 3. szinten a tarsasag elsé faladata az volt,
hogy megtalalja a helyes ajtét. Ez nem oko-
zott gondot, a sorrend bal-kézép-bal volt. A
3. ajté mogétt Lenore volt megtalalhatd, aki
éppen azon aggodott, hogy Durfey-t kinyir-
tak utkozben, és elvitték a testét valahova.
Mindenesetre ezek utan nem tagitott bara-
taink mellél. Az edzett kis tarsasag tovabb-
ment, talalt egy titkos ajtot, majd a titkos fo-
lyosé utdn egy ajtot, amit Vasgélemek Sriz~

tek. Fittyet hanyva a figyeimeztetésnek, hé-
seink beléptek, és talalkoztak Durfey él5ha-
lott verzidjaval, valamint néhany tovabbi
kedves kisérével. Ezek lekizdése utan fel-
keresték Lord Soth termét, majd imadkozas
és allasmentés utan beléptek.

Lord Soth mar szeretettel (valamint 5 Vas-
golemmel és 4 Halallovaggal) varta ket.
Végtelennek tind csata utan hdseink ismét
gyoztek. Lord Soth persze megint el akarta
jatszani a feléledés viccét, de kapott egy
pofont a Mindentudas Palcajaval, mire el-
tant valami orvényben. Ezutan Lenore je-
lentett be igényeket a Palcaért, de 6 sem
jart sok sikerrel, és mindenki elteleportalo-
dott.

Héseink a Fépap Tornyaba érkeztek. It
orommel Gdvozélték Gket, mint Sturm testé-
nek megmentdit (hseink meg is jegyezték,
hogy milyen gyors Gjabban a kdzlekedés),
és mindenféle okosakat mondtak, amit akar
megnyerésnek is lehetett volna értelmezni,
de a csapat tudta, hogy van még egy
feladata.

Soth halalaval megnyiit egy hagd egészen
északon, igy el lehetett jutni a térkép észak-
nyugati sarkaba. Itt egy Takhisis-nek szen-
telt templomot talaltak. A templomban sok
érdekes ajtd és lada volt (a tolvaj jelesked-
hetett), de a lényeg az északi folyosd koze-
pén volt. Dél felé egy ronda nagy verem le-
ledzett, amelyben egy amulett, valamint né-
hany j6 cucc volt elrejtve. A targyak meg-
szerzese egy furcsa hang miatt kockazatos
volt, igy hoseink inkabb nemigen prébal-
koztak az amulett megszerzése utan tovab-
bi hullarablassal. Eszak felé volt az oltar. [t
az amulett rendezett egy kis tuzijatékot,
majd héseinknek is akadt egy kis gyilkolni-
valdja, és végre letudtak ezt a helyszint is.

Ezutan a kis csapat ismét pihenni tért, mert
tudtak, hogy kovetkezé kalandjuk soran
minden eddiginél nagyobb mészarlast kell
végrehajtaniuk...

Eme kovetkezé kaland a DARK QUEEN OF
KRYNN, mely részleteibe legkozelebb fo-
gunk benneteket beavatni. Ez utobbi C64

(Utdirat: Remélem, ezittal egy hibat sem
vétettem égtajak terén — sem mas téren.
Ha mégis, akkor valészinileg ismét akad
egy tusko, aki kijelenti, hogy nem vagyok
tisztaban az alapveté fdldrajzi égtajak-
kal... Kevésbé szerény hangvételd korri-
galast természetesen szivesen veszek.)

e Bryan

A jétékban egy kaldzt iranyitunk, akinek
feladata tarsainak kiszabaditdsa. Tudom,
tudom: az ***-ban mar volt némi info a ja-
tékrél (Censored, nem fizetiek reklamdi-
jat — CoVboy), de az=0-val. Mar elnézést
a kissé talan durva kifejezésért, de olyano-
kat irtak le, amit azonnal tapasztalunk a ja-
ték inditasa utan!

A jaték iranyitasa:
Joystick:

balra, jobbra fel, le: mozgas, létrara ma-
szés, ugras, targyfelvétel

balra + fel: ugréas balra

jobbra + fel: ugras jobbra

levegdben le, majd fel: ejtéernyd kinyita-
sa

levegében taz + le: az alattunk lévé ké
felrobbantasa

tGz + bailra/jobbra: a jobbra/balra lévé
targy megfogasa

tlz: harc vagy lovedék hasznalata

tiz + fel: belépés ajton, ajtonyitas (ra-
boknal)

Billentyizet:
kurzornyilak: valogatas a targyak kézott
'P': pause
'S": hang ki/be
'SPACE": targy hasznalata

Az elsé szintek leirasai:

Induljunk el a starthelytdl jobbra (esetleg a
viz ala is mehetink, pénzt gydjteni). A
kényvet felvéve megtudhatjuk, hogy
$&* #@%! szoval tehat a kényvet nem tud-
tuk semmire sem hasznalni. Szabaditsuk ki
az itt talalhaté osszes rabot, majd merul-
junk le a kulcsért! Ezt egyébként meglehe

tésen nehéz észrevenni: egy pici csillogd
valami jelképezi a tengerfenéken.

Mielétt tavoznank, ajanlatos megszerezni a
térkép elsé darabjat is, mivel ha mind a hat
nalunk van, bonuszpalyara kerdlink.

Biztos feltint mindenkinek, hogz egy bolt
(SHOP) is tarkitja a jatékteret: aki kivancsi
r4, mi is van ott, ugorja at a most kévetkezd
részt! Ha az itt 1évo osszes rabot kiszabadi-
tottuk, akkor az exit ,ketrecnél” hasznaljuk
a kulcsot!

Hopp! Majd elfelejtettik! A harmas szamu
rab kiszabaditasa nehézségeket okozhat
néhany LL fickonak (Lokott Lamer), a ket-
rec ugyanis olyan magasan van, hogy nem
tudunk felugrani oda. Viszont a ketrectdl
balra egy ladat talalunk, amire raallva (csak
oda kell vinnank a legelsé kére és letenni)
siman felugorhatunk. Egyébként az itt lévo
ipse gagyog valamit — németdl...
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Ha ez a rab is megvan td-
nés az exit-hez, majd az
ajtd kinyitasa utan be!

Az elsé szint masodik

helyszinén vagyunk. Ez a

jatéktér egy picivel na- || 17 I
gyobb és bonyolultlabb, !
mint az el6z4... : |

Reszketd labakkal tehat,
de induljunk el jobbra.
Rovidesen a vizben, lent

talalhatunk négy darab la-
dat, amit e%yenkém hoz-
zunk ide fel, és épitsink

egy lépcsét beldle ma-
gunknak, igy feljuthatunk
a szigetre. Ugorjunk a

BAL felére, ugyancsak
egy ladat talalunk. Toljuk
ezt egy hellyel balre, ra a
karékra. Ugorjunk fel ra,
onnan pedig balra ugorva
(az &gyt mogott) megta-
lalhatjuk a térkép masodik
darabjat!

Essink a vizbe és Usszunk jobbra. A cdlé-
pokon ugréljunk fel, majd menjdnk jobbra.
Még a létra elStt egy kdvet talalhatunk, amit
kettétérve egy ladahoz juthatunk. Vigyik
ezt jobbra a ketrechez. A ladardl ugorjunk
a colopre, onnan a ketrechez: ez a rab is
szabad. lzgalmas, mi? (Nagyon
<asflas> — CoVboy)

. ’ 7 Q

Mivel Ggyis régen voltunk a viz alatt (Ggy 3-
4 perce), most ismét lemerdlank: keressuk
meg a létrat! A létraval Usszunk fel és vi-
gyuk a (bermuda) haromszdggel jelolt hely-
hez, majd 'SPACE"!

Olé! Megvan a létra hidnyzé része, igy
most mar fel tudunk maészni és két rabot
(1Y) is kiszabadithatunk.

Ha ez megvan, ellétograthatunk jobbra,
ahol — j6 hosszu gyaloglas utan — megta-
lalhatjuk a térkép harmadik darabjat is, ami
egy lada mogé volt elrejfive. A ladat se
hagyjuk itt: vigyik magunkkal, ugyanis a
jobboldalt talalhaté létran csak erre allva
lehet felmaszni!

Jobbra tovabbmenve fantasztikus izgalmak
elé nézink: egy lejaratnal allunk, amiket
kovek torlaszolnak el. Robbantsuk fel eze-
ket (tGz + le), igy ismét nyakig lehetlink a...
vizben! Lefelé menve az aramlat jobbra so-
dor minket, ahol egy ladaban megtalalhat-
juk a térkép otodik darabjat is (mar csak
egy kell!)
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A negyedik darabot (visszafelé szamolok)
balra uszva lathatjuk! TISZTELT OLVASO-
INK! NE HAGYJANAK EL MINKET! VACSO-
RA UTAN - VISSZAJOVUNK!

No, mivel megvacsoraztunk, folytatjuk a le-
irast (amit ma megtehetsz...)!

Tehat: Osszunk vissza a felszinre és oft
menjunk jobbra. It egy akadékoskodo ka-
|6ztol megszerezhetjlk a térkép utolsé (ha-
todik)_darabjat.

ES LON CSODA! Egy bonuszpalyara kerdl-
tank!!! Mivel a feladat itt roppant nehéz,
majd kitérank ra egy-két oldal erejéig!
Miutan visszatértunk, menjunk tovabb
jobbra és vegyuk fel az_iranytat! Az exit
ajtét MEG SE KOZELITSUK, MERT AZON-
NAL MEGHALUNK!!! Mivel balra lehet csak
menni, igy egyiranyl (zsak)utcaba kerdl-
tunk. Tépjink tehat visszafelé, egész ad-
dig, ahol a térkép 3. darabjat talakuk.

Na most elég egyhangu dolog kovetkezik:
majdnem az Osszes ladat (egy maradhat)
egyesével cipeljik el egyenkent oda, ahol
lebuktunk a 3 ladaért, és oft vigyuk fel a
bal oldali karék mellé (ha minden stimmel
itt mar van egy lada). Ja! Nem kellett volna
ennyi ladét idehgzni, nem értem CoVboy
miért irtal ilyet! (En? En csak itt alszok...
— CoVboy) Tehat elég 4 darab.

Ismét épitstnk lépcsét beldlik és szabadit-
suk ki a négyes szamu rabot is!

Ezutan...

Széval az az igazsag, hogy ennyi elég is
lesz ebbdl... (Na végre! - CoVboy), majd
mindenki kitalalja, hogy hogy kell az utolsé
(kilencedik) rabot kiszabaditani!

Boltok

Mint mar emlitettik, a jatékban talalhatunk

kdlénb6zé SHOP-okat, ahova belépve egy

matréoz fogad minket. it vasarolhatunk a

megszerzett aranybol. Néhany fontosabb

termék (a '+’ jellel jeloit termekek csak a

masodik szinten kaphatoak):

@ lg_yl?lmfblt:sél( (50 arany) — energiandve-
o;

e gyimdicsostal (100 arany) — energia-
noveld;

© elsése?(e'lyla’da (200 arany) — a bal fel-
s6 sarokban |évé energiajelzt egy helyi-
értékkel noveli, vagyis ot helyett hat
.energianégyzetet” tolthetink bele;

@ kard (200 aranyy) — Na, ez mi? (+);

e papirdarab (10 arany) — elég olcsd, se-
gitségével (ha szarazféldon vagyunk)
megnézhetjik a sziget  térképét
('SPACE") (+);

e lGvedék (300 arany) — kardozas helyett
lovoldozhetink! Megéri (+);

A listdban csak azokat a targyakat tintettak
fel, amelyeket hasznaltunk. Van még egy
érdekes dolog: 50 aranyért (csak a 2. szin-
ten) kockéztatunk a boltossal — ha szeren-
csenk van, nyerunk (nahat!).

A boltok egyébkent arra is jok, hogy ha pl.
egy madar el6l menekulink, ide behuzod-
va, majd kimenve a madar eltdnik.

Energiat sokszor fogunk venni, érdemes
ilyenkor gydijteni arra, amelyik 100 aranyba
keral!

Tippek a trukkékhoz

@ Ha az agyu elé egy ladat teszink, akkor
az felfogja a lovéseket!

e Ha egy korsot széttorve egy koponyat ta-
lalunk benne, akkor azt ne vegyuk fel,
mert csokkenti a VITAMIN nagysagat.

® Energiat nem csak a boltokban vehe-
tank, talalhatunk kék zacskékban is! E
ilyen példaul a masodik helyszin exit aj-
taja alatt a ladaban is talalhaté!

@ A madarakat altalaban nem érdemes zak-
latni!

e Némely ladat a viz alatt kagylok Griznek
— ezeket jobban tesszik, ha nem zargat-
juk!

® Ha tehetjik, minél hamarabb cseréljik le
kardunkat lovedékre!!!

Na nem usszitok meg ennyivel, akik el-
akadtak, ime a befejezés:

A masodik helyszin legvégefelé, a viz alatt
egy téglatomb alatt egy zsak pénzt talalha-
tunk (a zsak itt mennyiségjelzé)‘ Ettdl a
helytél balra egy hal uszkal, alatta pedig
(kicsit balra) harom kagylé 6riz valamit.
Ovatosan kozelitsuk meg Oket és vegyudk
fel a kampdt, majd Gsszunk a felszinre.

itt menjunk jobbra a rabhoz, ami olyan ma-
gasan van, hogy nem érhetjuk el. A ketre-
cétél balra viszont egy rudat latunk. Mi
hasznaljuk a kampdt, mire egy kotél jelenik
meg, amire félmaszva a fogoly mellé kera!-
hetunk.
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Ha kiszabaditottuk, menjink be a jobbra
talalhaté ajtén.

Level 2.

Ez a szint abszoldt mas, mint az el6z6,
szazszor bonyolultabb, tele van olyan kap-
csolékkal, amik a szemunk elétt nem fejtik
ki hatdsukat csak a jatéktér egy masik pont-
jan. Bemelegitésnek leirjuk az_ elejét,
azutan néhany tipp és tényleg AGYO!

Ja! Aki lusta, annak itt van a masodik palya
kédja: 52011413.

Kezdéskor induljunk el jobbra, ahol is a
plafonrél egy fogoly l6g le, egyeldre hagy-
juk békén, de jegyezzik meg a helyet.
Menijink tovabb. Kisvartatva egy lezart ajtot
taldlunk, ami alatt eEy létra alldogal, de
egyelbre ezt is hagyjuk ki az életinkbdl.
Viszont ettél jobbra érintsik meg a falon a
kapcsolét, mire a mellettink lathatd kapu a
foldon megnyilik. Ez egy ,izé"-t rejt maga-
ban, amire raugorva kild minket (lehet,
hogy ez elég idiotan hangzik, de nem tud-
juk masképp leirni) egy szinttel feljebb, itt
balra menve két ajtét lathatunk: az egyik a
SHOP, ahova bemenve vegyink kb. 4 db
bombat.

A masik ajté energiandvekedést tartalmazé
cuccokat rejtegett — mostanaig.

Menjink ki és essuink le az ,izé" mellé. In-
nen jobbra indulva fehér négyzetek egy fa-
lat kepeznek — roviden elzarjak az utat, de
minket rettenthetetlen harcosokat nem
ijeszthet el egy ilyen aprc’osé%: az ugyes ja-
tékos a fal tovébe rak egy bombat és ar-
rébb huzdédik (az ﬁgyetien jatékos csak a
bombat rakja le, aztan rémdilten konstatélja
az eseményeket): a robbanas utan tehat
bemehetink a jobbra lévé kamraba, ahol
egy zold kulcsot talalunk. Tok wvéletlendl
van egy zold ajté is a jatékban — raadasul

Ezen bemenve zold trutymdk zuhannak a
rlafonrél. a mellettdnk lévé harom kapcso-
6val azonban véget vethetlink ennek. Mi-
utan elalt az es6, rohanjunk a terem jobb
végében Iévé kapcsoléhoz és kattintsuk fel.
Ez a kapcsold a létra feletti ajtét nyitotta ki,
tehat menjink a szobabdl (terembol) ki, es-
sunk le, majd az ,izé"-t5l balra mar nyitva
van az ajto, itt tehat lefelé haladjunk.
A létrarol leérve jobbra egy Ujabb kapcsold
van — ezt is megérintjik. Masszunk vissza
a létran és onnan balra, ahol a fogoly ketre-
cénél egy kotél nétt ki a falbdl. Erre fol-
maszva kiszabadithatjuk az ipsét, innen
edig nyomas jobbra, majd a létrén ismeét
Fe. Innét menjank balra, ahol — a mar is-
merés fehér négyzetek — makacsul torla-
szoljak el az utat. Ok még nem tudjak, amit
mi mar igen, vagyis USE BOMB.
Haladjunk tovabb balra, majd a létran le.
Itt kovetkezik a szint egyik nagyon idegesi-
t6 része: a foldon kuszva (jobbfelé) ugyanis
atkanyok tomege rohan felén alrél-
Jobbrél egyarant! Ha mégis tultettuk ma-
gunkat rajta, a ladarél felugorva menjink
felfelé a létran és vegyik fel a lampat.
Masszunk le és a jobbra talélhato falat rob-
bantsuk fel.
Ebben a teremben talalhatuk mei; a maso-
dik rabot, valamint egy kincsesladat, ami
olyan magasan van, hogy nem érhetjuk el.
Teendd: az itt lathatd ladat vigydk a falon
lévé vorés gombhoz. A ladara allva nyom-
juk meg, mire egy platé jelenik meg tolunk
jobbra. Erre addig ugorhatunk fel, amig a
zene szol!
A ladat kibontva (marmint a kincsesladat)
Eénzt és térkép egy darabjat talalhatjuk.
gyébként van itt még egy ajté is, amin be-
menve sotét fogad minket, e, lehet, hogy a
CoV HQ-n vagyunk? A sotét megszunteté-

Miutan 16n vilagossag egy kulcsot pillan-
tunk meg. Vegyuk fel, majd hagyjuk el ezt a
termet...

Hat itt tényleg abbafejezzik, de azért annyit
elarulunk, hogy a most felvett kulcs a felet-
tink lévé ajtot nyitia (alljunk az oft lévé
voros gomb elé és nyomjuk meg).

Innen majd mindenki egyedil jatszik to-
vabb...

Néhany tipp azért ismét dukal a népnek:

@ Ha netalantan zsakutcaba, kelepcébe ke-
ralink (elé fog fordulni...), az 'ESC’ le-
nyomasaval — életvesztés aran — kijut-
hatunk onnan.

e Ha egr zart ajton akarunk bemenni, az
ajtd felett megjelenik, hogy milyen szind
kulcs kell hozza.

® Az egyik kapcsoloval leengedhetjik a vi-
zet — am mieldtt ezt megtennénk hord-
juk le mindkét ladat a vizfenékre. (Hopp!
Bocsanat! CSAK AZ EGYIKET!)

® A kiszaradt folyémeder aljan, a palya
jobb részén van egy rud, itt hasznaljuk a
kampot!

@ A masodik SHOP bejarata melletti kap-
csolét megérintve fentrél egy koponya
kezd gurulni. Zarjuk be a nyilasokat
alatta (az OSSZESET!!!). Igy egy szinttel
lejjebb (és balra) gurulva kinyitja az alat-
tunk lévd ajtot.

e A viz alatt (mar ha még van viz & nem
engedtuk le) a kiallo tarolokhoz SOHA ne
érjunk hozza, mert az energiatél figget-
lendl azonnali halalt okoz — egy kettdt
kivéve!!!

J6 szérakozast, idegeskedést, karomko-
dast, joystickrongaldst mindenkinek!
Ja! A jaték fut A1200-on is!

az is pont foléttink — igy hat ugorjunk fel sére attalaban lampat szoktak hasznalni —
és nyissuk ki. micsoda pech, nalunk éppen van egy. e TIBSOFT
U yis panaszkodta-

tok, hogy mostanaban
kevés a repualégépszi-
mulétorokkal kapcso-
latos leiras. Nos, ime
egy a friss anyagok

kozul, melynek van
Amigéas és PC-s valto-
zata is. Nem mon-
dunk hilyeséget, ha
azt  allitjuk, hogy
Amiga 500-on az
egyik legjobb szimu-

lator, ami eddig meg-
jelent, a leirast is e
verzié alapjan készi-
tettik el. A Psygnosis;
kovettel el.

Nos, a CAP-hoz Ami-
gasoknak mindossze
3 lemezre van szuksé-
guk, bar a harmadik
csak a demo. Ha ki-
vancsiak vagyunk ra,
tekintsuk meg, majd
visszatehetjuk az el-
sé6t, végil a masodikat
is. A nyelv kivélaszta-
sakor az angolt java-
solnank, de akinek a

spanyol szimpatiku-
sabb, az eltérhet a le-
irastél. 'ENTER’ le-

nyoméséra elénk is
tarul a hauptmend, ja
bocs mi sem az an-
golt véalasztottuk, ak-
kor djratohjik...

CONFIG
Beallithatjuk a repalés
kordalményeit:
- ellenség szama
- fegyverzet véges/
vegtelen
- kérosodas

S
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- felhézet
- a gép paraméterei
- stb.

PILOT ROSTER

SELECT-tel valaszthatunk a pilotak kozott
(nem art, ha a piléta él, ill. nem selejtezte ki
a hadbirésag). Az ERASE torli a kivalasz-
tott pilétat és sajét nevinket adhatjuk meg,
valamint azt is, hogy melyik géppel kiva-
nunk megpusztulni. Az F-18-at javasoljuk,
mert alkalmas felszini és légi célok tamada-
sara is. Az INFO-val nézhetjik meg mit is
ténykedtink, ha mar repaltink, mennyi
kidldetésben vettink részt, milen sikerrel,
milyen eredményessége volt a 9épé uank-
nak, valamint a levegé-levegd raketaink-
nak. Neklink az utébbi 300 % volt, ez csak
nem azt jelenti, hogy minden rakétank 3
RAPuUIGt talalt el?

INSTANT FLIGHT

Azonnal egy ellenséges repulétér kozelé-
ben kezdink. A KIA cim elérésére vagyodk-
nak ajanljuk...

SINGLE MISSION

ltt valaszthatunk egy tetszdleges kuldetést,
jél begyakorolhatjuk a kialonbozd célok
elleni tamadasokat (Kinek kell mar megint
elleni? CoVboy). FLIGHT+DECK-et va-
lasztva a hajérél indulunk. OVER
TARGET-tel a célnal kezdink.

BEGIN CAMPAIGN

Ez lenne a jaték lényeges része, maga a
hadjarat. Sajnos ezt nem sikerdlt 100 %-
osan kiprébalnunk, mert — valdszindleg
abbdl adéddan, hogy a lemezek néhany
napig a monitor tetejen pihentek — a lemez
azon részén, ahol ennek kellene elhelyez-
kednie, jopar szektorban a LAMER szavak
tomkelege talalhaté. Ez aztan a véletlen...

TRAINING

ftt gyakorolhatjuk a katapultalast, leszallast,
légi utantoltést, légiharcot és a felszini cé-
lok tamadasat.

SERIAL LINK

Ez csak a gazdagok részére lett fenntart-
va...

Nos, hat akkor vessink is egy pillantast az
F-18 kabinjara. Ez a korszeribb gép. Ko-
zépen lathaté a (Robin) HUD, melynek
felsé vizszintes savjarél olvashatjuk le,
merre is tartunk éppen. It egy kis nyilacska
mutatja, hogy merre kellene tartanunk. A
baloldali skalan a sebességet olvashatjuk

le, a jobboldalin pedig a magassagunkat.
Kézépen van a célkereszt, kor, négyzet.
Baloldalt alul az aktualis fegyverzet, alatta a
kovetkezd ellendrzési pont. Jobbra alul
jelenik meg a befogott cél tavolsaga— A
HUD alatt lévé lampak jelzik, hogy kint
van-e a kerék (GEAR), kint van-e a fékezé
horog (HHOK), be van-e fogva a célpont
(LOCK), I6tavolon belil van-e a célpont
(SHOOT), kint van-e a torzsfékla
(BRAKE), ill. az ivelSlapok (FLAP). A ket
szélsé monitor kalonb6zé uzemmaodokban
mukodtethets: pilonok, radar, ils stb. Nem
nehéz kitapasztalni, hogy melyik mire valo.
A bal oldali monitor alatt léthaté a
hajtomuivek teljesitménye. Mellette lathatd
az Uzemanyag mennyisége, a teljes és a
péttanké (ha van). Mellette a kis monitoron
lathatjuk a befogott cél adatait, egy 'F' betd
jelzi, ha barét, 'I', ha ellenség. Jobbra
jelenik meg a mihorizont és a légi radar. A
radaron vorés az ellenség, sarga a rank |6t
rakéta, zold a haver.

Az F-14 kabinja egy kicsit mas, ott csak
egy monitor van. Alapéllapotban
légiharchoz all be, véltvag:edig a gepagyu
radarja jelenik meg. kkor lathaté a
befogott cél is rajta.

A nélkilézhetetlen billentydk:

'F1': kabin

'F2-F9': kils6 nézetek

'F10": fegyvertSl fuggden infra vagy lézer
célzokeszulék

'1-2": monitorok valtéja (fegyverzet, radar
stb.)

'9-0": pislogas korbe

'+/—": tolders fel/le

'DEL’: utanégetd fokozatok lefelé

'HELP’: utanégetd fokozatok felfelé

'W': ellendrzé pont elére

'W + bal SHIFT": ellenérzé pont vissza
(miért pont vissza? CoVboy)

'R" radar hatétavolsag (csak F-18!)

'T': légicél valtas

'I'' muszerfal vilagitas be/ki

'[.]: taveso

'A’: horog ki/be

'D’: chaff

'F': flare

'G': kerék ki/be

'J'; joystick

'K': billentyGzet

'L': gézkatapult

'Y': idégyorsitas

'Y + bal SHIFT": id6 vissza

'C': térkép

'V': infra kamera

'B': torzstéklap ki/be
'N’: a tankert keresi
'M’: egér

';.:": oldalkormanyok

'ALT’: hajtoémuivek inditasa

"AMIGA': hajtémuvek ki

'SPACE": foldi cél befogasa, vagy lézer cél-
zokészulék rogzitése

'X': lézer feloldasa

'BACKSPACE': elsédleges célpont képe

'CTRL': légiharc fegyverzet valtd

'TAB, majd CTRL": felszini célok elleni
fegyverzet valté

'TAB mégegyszer': ILS be

'TAB mégegyszer': HUD ki

'TAB mégegyszer': vissza a légiharc fegy-
verzetre

'R + bal SHIFT': harciradar be/ki

'ESC + bal SHIFT': a menube

'Mindkét SHIFT': katapult

'Numerikus DEL’: kilott rakéta altal latott
kép

"Numerikuson a tobbi': ide-oda pislogéas

Amint lathaté van néhany billentyd, amit
nyomkodni lehet. Valészintleg van Auto
Landing is, de hagyjuk meg azoknak, akik
ugyis irnanak, hogy ezt is elfelejtettuk, meg
azt is... Az F-18 semmi visszajelzést nem
ad, hogy bekapcsoltuk-e. Az F-14 igen, de
hét ki repul 6cskavassal?

Tippek:

o Felszallaskor roégton kapcsoljuk be a
harci radart (bal SHIFT + 'R’), kilonben
nem talaljak a rakétak a célt!

® A kilStt rakétak hajtogaza néha leallitja a
hajtomuvet, inditsuk ujra.

e A Harpoon képes utanunk jonni, és el is
talél, ha nem jol inditottuk!

® Mozgo foldi célt (harckocsi, vonat stb.)
Maverick-kel tamadjunk. A célkeresztet
ravisszuk a célra, a 'SPACE'-t lenyomva
megjelenik egy négyzet, ha elég kézel
yagyunk, és tuz!

® Allo foldi célra (repalétér, hid, épuletek)
Laser guided bomba a leghatasosabb.
Ehhez kell egy Laser tragker is, amivel
megvilagithatjuk a célt. Elesitsik be a
bombat, repuljink a cél folé vizszinte-
sen, ne zuhanoban. Nyomjuk le az 'F10'-
et, ez a lézer célzokészulek, majd a ke-
resztet a joy-jal iranyitsuk a célra (ilyen-
kor a repulo mozgasat nem befolyasolja)
és rogzitsik a 'SPACE’ lenyomasaval.
Ekkor barmerre fordulunk, a lézernyalab
a célon marad, oft is kell hagyni, amig a
bomba be nem csapddott. A lézert az X’
lenyomasaval tudjuk feloldani.

e Hajok ellen a Harpoon a legjobb. It
nincs célkereszt, a radaron tudjuk kijelol-
ni a célt a 'T' lenyomasaval.

e Leszéllaskor hasznaljuk az ILS-t. A viz-
szintes vonal mutatja az allasszéget, a
fuggdleges pedig bevezet a hajé tenge-
lyere (k6zépen kell tartani), lehet hogy
van automata is, de mint emlitettik, ezt
nem talaltuk meg.

e Sok uzenetet kapunk, nem art odafigyel-

ni, pl. ha azt halljuk, hogy ,Fire

Warning!", akkor tehénkedjunk az 'F' és

a 'D’ billentydkre.

Ennyi lett volna a CAP ismertetése, mint
szimulator szuper, még ugy is, hogy a had-
jarat ezen a verzion hasznalhatatlan. Mond-
juk nem kétséges, hogy a DOGFIGHT-nak
sokkal szebb a grafikaja, de az is igaz,
hogy idegesitéen konnyd. Nos, akkor jo

repkedést! ;
e CSEKE GABOR

RS

A varva vart Retaliator 2 ime megérke-
zett... Nincs sok mondanivalénk réla: tény
az, hogy maga a tokély... Van egy rossz hi-
rink PC-n GUS-osok szamara: bar a
Roland zeneemulacio muakodik, a
2.0023B-s és a 2.01-es Mega-Em a SB

DAC-ot nem képes emulalni. Szerencsére,
akinek a GUS mellett norméal SB is van a
gépben, annak a digi hangok is remekdl
mennek majd a csodalatos, fenomenalis
stb... zene mellett. Még a GUS-osok figyel-
mébe. valasszunk SCC1-et a config-ban,

és a Mega-Em EMUSET.EXE-jét paraméter
nélkal toltsik be  (General  Midi
Emulation). Es ne vacakoljunk a SB 'zené-
jével’...

Hardware-kévetelmény: PC-n 386, 4M
RAM (8M ajanlott, hogy ne toltdgessen
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swapfile-t). Témaoritve ugy 10 db. 5.25* HD-
s lemezen hajlandd elterdlni. Amigan
eleddig csak 1200-esre jott ki. A leirast a
PC-s verzié alapjan készitettik.

Szerencsére a Retalidtor mindenessége
nem valtozott a programban: itt is van
Arcade rész, remek training stb... A prog-
ram semmivel sem rosszabb, mint a Strike
Commander, a sebességben és a hang-
ban pedig egyszerden mérfoldnyi a ku-
Ionbség, a T.F.X. javara! Egyetien NAGY
negativum: nem tamogatja a modemes pa-
rosjatékot, ami pedig remek volt az elsé
részben...

Par hint:

® A fegyvervalaszté képernydn a fegyverlis-
ta elejérdl az air-air rakétak, a végérdl az
air-ground rakétdk kozul valaszthatunk.
Ha siman 2 db 'ESC'-et nyomunk, elég
hasznalhaté, default fegyverarzenalt
nyom fel a program a gépre.

® Az ellenséges rakétak elkerilése, ha van
SB-nk, pofonegyszer( lesz: 'break left'-re
a gyors balrafordulas, ‘'break right'-ra
pedig a jobbrafordulas életmentd lehet.

Sajnos, ha NINCS DAC kartya a gépben,

akLor a program BASIC kiirni a
tanécsait!

e Ha a foldi létesitményeket tamadnank,
akkor az air-ground rakétak, bombak ko-
zil az 'O’ billentydvel valogathatunk.

e Az auto recovery aitaldban automatiku-
san muakodik, ha pl. t4l meredek szog-
ben szalnank lefelé, tul alacsonyan
(azon feldl, hogy a latétérben kiirja, hogy
PULL UP). Azonban nem vigyaz a lassu
halal-ra ez a rendszer, széval nem art fi-
gyelni a magassagmeérdt (a célkereszttdl
balra)!

@ Ha épp kulilsé vagy rakétanézeti képen
vagyunk, akkor is kiirja a program a ma-
gassagunkat és az iranyunkat.

o Az Autopilot (A) nagyon hasznos (nem
kell figyelni arra, hogy épp mi az aktualis
irtad6é objektum). El lehet zongorazni az
autopilot négyféle Gzemmddjaval (de a
default a legjobb).

e Az '1'-gyel, ha foldi célpont megkézelité-
sérdl van szo, érdemes a felulnezeti kép-
re valtani, ahol a Range info elég sokat
segithet abban, hogy konkrétan ratalal-
junk a célra.

N o !
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® Sokszor (mar rogton a 2. training-kulde-
tésben) bajt okozhat az, hogy altalaban
Eérosa’val tamadnak a MIG-ek. llyenkor,

a egy automata rakétat kilottink, ajanla-
tos azonnal elengedni a cél a célkereszt-
tel, és a masik repdlére allitani. Hasonlé-
an, ezt a gép alal iranyitott rakétak ese-
tén ugy is megtehetjik, hogy kildvink
(bizonyos ratartassal) két rakétat, majd
MIUTAN az elsé becsapodott, a célke-
resztet slirgdsen attesszik a masik cél-
pontra, hogy a masodik rakéta, célt val-
toztatva, azt tamadja.

® Vigyazzunk a bombakkal, mert altalaban
piszok kicsi hatdtavolsaguak!

@ Az air-ground célzdrendszer hasznélata:
nyomjunk 'Z’-t, majd ha a 'L’ villog, ak-
kor 'X'-et (elengedjik a kurrens célpon-
tot). Ezutan a kurzormozgatd gombokkal
allhatunk Uj célra (+ igény szerint zoom),
majd azt 'Z'-vel tarolhatjuk.

A nélkilézhetetlen billentylzet-kiosztas:

Repiilésiranyitas:
1, az alfanumerikus blokkon:
'I''1": a két motor ki/be
2, a numerikus blokkon:
'®'/'—": Utanégetd fel/le egy szinttel
kurzormozgatok: na vajon mi?
Navigacio, kisképerny6k és célbefogas:
'Bal Shift/N: IR Night Vision Sensor
Be/Ki;
"Al/H': HUD Be/ki;
'R': a radar pasztazasi sugarat allitja
(80/30/10/2 mérfold);
'"1-3": a harom kisképernyd;
'L": az utolsé lzenetet irja ki Gjra;
'M': térkép;
Fegyverek, célzérendszer:
‘Jobb CTRL": egyesiti a fegyvervalasz-
tast és a HUD atallitasat;
'ENTER’: Air-Air rakétakra vat és azok
kozul valaszt;
'C': célt valtoztat,
'SPACE': tiz;
'0, Backspace': Air-Ground valasztas;
'Z': a lézeres célzérendszer; ezen beldl:
kurzorblokk: a célkereszt mozgatésa;
'<,>": Zoom ki/be;
'ZX': az Uj cél tarolasa, ill. a régi elen-
gedése;
Automata rendszerek:
'7-0": Autopilot (ha az autopilot be van

kapcsolva (A), itt valaszthatjuk ki a

mukédési modot. Altalaban elegendé a
7, a default);

'‘A’: Autopilot be/ki;

'AR/L’: Automata landolérendszer,

'TAB': Auto Recovery System (a fent mar
emlitett limitacidkkal). Csak nagyon
komoly baj esetén hasznaljuk, amikor
kézzel mar képtelenek lennénk idében
kiemelni a gépet a zuhanasbdl!

Landolérendszer (lasd 'AH/L’)

I: ILS be/ki;

'Al/B'; fék-ernyd;

'Left Shift/B": eldobja a fékernyét (ha
esetleg repulés koézben nyomnank
meg az 'Al/B’-t, akkor utana nyomban
nyomjuk ezt!)

'W': kerekiek;

'B': légfék;

‘H': fékkampo;

'G'": Gear fel/le;

Rakéta-és radarzavaras:

'E': ECM;

'S": Lopakodo mod be/ki;

Mas cuccok:

'2*ESC’": katapult;

'Alt/J': kidobja a f6los rakétakat (vigya-
zat, azok NEM hasznalhatoak
bombaként!);

"AR/W': idéjaras-adatok;

'T": Time Warp (erre nem jottink ra, mire
is j0);

AR/V': Videomagno (felvétel) be/ki. Igen
cool, a kuldetes vege utan remek kis
animaciot tartogat, ha bekapcsoljuk!
(Jobb felsé sarokban zéld R);

‘Bal Shift/Q'": Kilépés;

'~ ' konfiguracio,

Nézeti képek:

'F1': ellIsénézet, az 6sszes muszerrel;

'Jobb Shift/F1': mint az 'F1’, de a teljes
képernyén nézelédink, muszerek nél-
kal, csak a mdhorizonttal;

'F2/F3/F4": bal/jobb/hatra;

'F5’: hatulrél nézve;

'F6’: 'berobbands’ nézet;

'F7’: madartavlat;

'F8": nagyon cool - ha Uton van valami
rakétank, a szemszogebdl mutatjia a
dolgokat (még 1*: beépitett kamera);

'F9': a célpontot mutatja, ha a lézerrel
raalitunk, illetve feltGinézet;

'F10": Strike Commander-tipusu pilota-
szemszog;

'PG UP/DOWN’: feljebb/lejjebb uldnk;

[
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Kovacsné-Pergelné-Benkd: Mindenkinek a PC-rél (Ara: 398,- Ft)

A szerzék a szamitégéppel vald ismerkedés félve vart folyamatat
igyekszenek megkonnyiteni. Az olvasé izelitét kap a mindennap
hasznalt programok (szovegszerkesztd, tablézatkezeld, valamint a
NORTON COMMANDER DOS keretprogram) ismertetésébdl.
Oktatasi intézményekben tankonyvként ajanihato.

Dr.Rubicsek Gy.: PC 1x1 (Ara: 298,- Ft)

Ez agy — a kezdd felhasznaldoknak szélé kiadvany, gyakorlati
segitseget nyujt a szamitastechnikaval ismerkeddk részére.

Jambor-Homoki-Werner: PC-s jatékok (Ara: 299,- Ft)

A jatékokkal kapcsolatos mindennapos problémak okfegtésén
(tomorités, memoria, virusvédelem) tul tippeket kapunk jatékok
kénnyitéséhez. Ezt kévetdéen, a PC-s jatekok fejlodéstorténete
mellett hasznos jétékleirasok kovetkeznek, tobbek kozott egy
részletes Sierra 6sszefoglalé.
Kiss-Lebovitsng-Dr.Tamas-Téth: MS-DOS 5.0 felhasznaldi
szemmel (Ara: 495,-)
Ez a kényv nem csak azoknak ajanlhaté, akik mar attértek az 5-6s
verziéra, azoknak is érdemes elolvasni, akik még csak fontolgatjak
az attérést. A parancsokon és a szintaxison tal a memoriakezeklés
bemutatdsa sem maradt el.
Kiss-Lebovitsné-Dr.Tamas-Toth: MS-DOS 6.0 felhasznaldi
szemmel (Ara: 792,-)
Ez a 6-o0s verzido TELJES leirasa. Az elsé rész a kezd6k szgmara
hasznos, sok-sok példaval. A masodik rész — a FUGGELEK —
tartalmazza az Gsszes felhasznaloi szintl informaciot, témakorok,

ezen belidl pedig ABC sorrendben csoportositva.

Dr.Janun'k‘:: MS-DOS hibaidzenetek, 3-, 4-, 5-, 6.verziohoz (Ara:
150,- Ft)

Gondok vannak a hibaizenetekkel? Gond van az angol
nyelvtudassal? A ,tenyérnyi” kis flizet atsegit a probléméan. Sokak
szamara ,életmenté” lehet a gKCljtemén!. amely a magyar
megfelelé ismertetésén til a hibak kikiszobolésében is segitseget

ny ujt!

F.HardFer;érva‘ri: MS WORKS 2.0 DOS és WINDOWS alatt (Ara:
449, -

Ez a programcsomag egy egyszer( szovegszerkesztot, adatbazis-
kezelGt, tablazatkezelot, grafikon-készitot és kommunikacios
programot tartalmaz. A konyv a programcsomag 2.0 DOS, ill.
Windows alatti valtozatanak hasznalatat ismerteti.

Bartha: NORTON for WINDOWS (Ara: 598,- Ft)

A NORTON Backup for Windows, a NORTON Desktop for
Windows (NDW) és a NORTON Antivirus, a mindennapi étlagos
Windows alkalmazésok részévé emelkedett. A konyv nagy
segitséget nyljt e programok hasznaléinak.

Abonyi: PC hardver kézikényv (Ara: 549,- Ft)

A kényv f6 iranya az AT gépek (80286, 80386, 80486 processzor)
valtozatainak bemutatasa. Megismerkedunk a busz-
rendszerekkel, az adatétviteli lehetéségekkel, megismerjik a
DMA-t és a megszakitasi rendszereket is. A konyvben
megtalalhatjuk a forgalomban lévé videovezérls, I és
winchestervezérld kartyak leirasat is.

Benko-Toth-Varga: Programozzunk Turbo Pascal nyelven (5.0,
5.5, 6.0) (Ara: 756,- Ft)

A népszerd nyelv elsajatitasahoz nyujt a konyv és lemezmelléklete
segitséget. Teljes programok kidolgozasan tul megismerjik a file-
kezelést, a dinamikus memériahasznalatot es a grafikus
lehetéségeket is. A konyv kalon hangsilyt helyez az eljarasok,
faggvények ill. modularis program-épitésre lehetoséget ado unitok
felhasznaldsara. Tankonyvként ajanihatd.

Dr.Tamnas-Horvath-Kiss-Toth: WINDOWS 3.1 felhasznaloknak
(Ara: 558,- Ft)

A konyv megismerteti a Windows 3.1 rendszer hasznélatanak
alapvetd fogasait. Tartaimazza az alapveté fogaimak magyarézatét,
a segédprogramok kezelésének részietes leirdst, valamint a
rendszer telepitésével és bedllitasaval kapcsolatos tudnivalokat.

F.Hato: WORD 3.0, 4.0, 5.0 (Ara: 347,- Ft)
Sokan vannak, akik nehezen allnak at e?y program régebbi
eh

verziéjarél az uUjabb verzidkra. E konyv etéve teszi, hogy
kedvenc szdvegszerkesztdnket még jobban megismerhessik.
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Moinar: WORD 5.5 (Ara: 488,-)

A példakkal és abrakkal béségesen ellatott kénrv mindenkinek
pontos eligazodast nyijt a Word 5.5 DOS alatti verziojanak
megismerésében, kezdve a szdvegformazastdl a makrék és
stiluslapok hasznalataig.

Gerd: Word for WINDOWS kisokos (Ara: 199,- Ft)

A spiralfizet tartalmazza a legfontosabb informéaciokat — menuta,
mezdutasitasok, billenty Gkombinéaciok, egérmuiveletek,
funkciobillentydk, keresés, helyettesités spec. karakterei — a
legkezelhetSbb formaban.

Az itt ismertetett knyvek megvéasarolhaték:

COMPUTERBOOKS Kift., Budapest
Xll. Tatsay V.u.12.

Postal utanvéttel megrendelhetdk a lapba befiizott
levelezblap segitségével:
COM-WARE Kft., Budapest, Pf.: 363. 1519
(1114 Budapest, XI. Vasarhelyi P.u.8.)
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Folytatédik a ZZZUPERRR

CoV Pdlo
akci6oo!!

Folyamatosan béviilé mintavalaszték!
M, L, XL és XXL méretben
Ara: 499, Ft + postakdltség
Az ’S’ méret forgaimazésa megszint!

Megrendelhetd utAnvéttei a bef(zétt levelezdlapon

~ MOST FIGYELJ!
'Ha: Erdekel a szamnogeﬁa _de nem tudod, melyiket, milyent vegyél
' Ha: Szivesen jarnal egy klubba, ahol meglsmerkednél asonld er-

deklédésd fiatalokkal
Ha: Segitseg kellene, mert erakadtél valahol egy programban

Ha: Partnereket keresel, mert szami‘tégepet vagy programot

-akarsz eladni, cserélm
- Ha: Hardware problémaid vannak
Ha: Meg akarod tudni, mit, hol Iehet a Iegolcsobban vésarolni Bu-

dapesten i
VAGY CSAK EGYSZEHUEN SZERETNEL EGY JO
- KLUBBA JARNI
Akkor KOZTUNK A HELYED!!!!!
1994. jan. 04-én megnyilt a CSEREPESHAZBAN a

PCKLUB
Nyltva' MINDEN KEDDEN 16-20h-ig

 Cim: CSEREPESHAZ (ZUGLOI MUVELGDESI HAZ)

Bp., XIV. Vezér Gt 28/B.

Megkdzelités: Az Ors Vezér térrél a

180-as busszal, B2-es trolival 2 megalld

131-es, 144-es busszal 1 megalld
PARKOLASI LEHETOSEG VAN!

FANTASZTIKUS AJANLAT A
SULISOFT-tol

Magyarorszagon egyedilallé oktatoprogramvalasz-

ték Sinclair, TVC, Enterprise, C16, Plus/4, C64, C128,

Amiga, Atari és IBM PC szamitégépekre.

Néhany példa a valasztékbol:

Sinclair-| re Székitalalé, Jaték az idegen szavakkal, Olvasni tanu-
lok, Logo és informatika stb.

Plus/4-re: Qlvasni tanulok, Logo példatar, Bevezetés a Plus/4 gé-
pi kédu programozasaba Matematika, Anyanyelvink stb.
TVC-re: Matematika, Nyelvtan Olvasni tanulok, Abrazolas, Jaté-
kos térelmélet, Abrazoléas és jaték, Anyanyglvank stb.

IBM PC-re: Olvasni tanulok, Logo példatar, Abrazolas I-li., A tes-
tek felszine és térfogata, Matematika, Anyanyelvank, Torténel-
mi Arcképcsarnok, Nyelvoktatd programok stb.

Cé4-re: Nyelvtan, Jaték a betdkkel, Jaték a szamokkal, Olvasni
tanulok, Logo és informatika, Forgastestek Valdszinlisegsza-
mitas, Kornyezet Daltanulas, Magyar nyelv és irodalom prog-
ramcsomag, Nyelvoktatd programok stb.

Szakkdnyvek e Oktatd programok @ Oktato jatékok
Kérje katalégusunkat:

Levéicim: SULISOFT, 1327 Bp. Ujpest-3, Pf.: 91.
Bévebb informaciét kaphat a Bp. IV. kertileti,
Munkasotthon utcai gyermekkdnyvtarban, minden
hétfén 17-19 6ra kdzott.

Po1 Po2




A Gonosz ujra itt van!

Ujra kaphaté az OTHIS Software magyar nyelvii,
szdveges kalandjatéka,

A GONOSZ HERCEG
Fantasziikus grafika, gyonyérid zene, valaszthaté
karakterek, komplett kézikonyv, szines diszdoboz, konnyu
kezelhetoség!

C64 leme¢z, ara: 649,- Ft
(Az ar tartalmazza az AFA-t és a postakdltséget is!)
Megrendelheté: OTHIS Software,
Postacim: Vac, Pf.: 342. 2601
(2600 Vac, Eperfa u.6.)
Viszonteladéknak nagy kedvezmény!
Megvasarolhaté: CiLl Bazar
Nyiregyhaza, Kossuth u.25. 4400

Legujabb C64 programok 80,- Ft/lemez aron
(masolassal és adathordozéval egyitt)!
Valaszboritékért bvebb tajékoztato & lista.
Cim: Hamori David, Nagykanizsa,
Sugar ut 34. 8800

of 48 PC, AMIGA, COMMODORE
i g §§; ENTERPRISE, TVC
e : Eﬁ; szamitogépek és perifériak
k) g 233 javitasa (1-3 nap alatt)

o2t Tartozékok, kiegészit6k

w OB arusitasa

JON e JON e JON e JON e JON @ JON e JON

AGALYA —C64-re

(ha érdekel, lapozz a NEWS-hoz)

, KOZULET! hirdetési ajanlatunk
Ervényes: 1993. szeptember 15-t6l
‘A COM-WARE Kit. a Commodore Vilag hasabijain
hirdetési feliletet biztosit. ;
Szines felaletek:

Borité belsé (B/2 vagy B/3) 1/1 cldal) 40.000,-
Borito belsé (B/2 vagy B/3) 1/2 oldal) 22.000,-
Borité belsé (B/2 vagy B/3) 1/4 oldal) 13.000,-
Borité belsé {B/2 vagy B/3) 1/8 oldal) 8.000,-
Borité belss (B/2 vagy B/3) 1/16 oldal) 5.000,-
Belsé oldalak: :

1/1 oldal 30.000,-
1/2 oldal 3 - 17.000,-
1/4 oldal ey T S 0000 -
1/8 oldall~ S e BRI O a0 00,
1/16 oldal -

Az &rak AFA nélkiol értend6k!

A lapok belsé hasznos tikormerete: 180 x 270 mm. Az 1/4,
1/8 oldalak &llo és fekvd kivitelben is megrendelhetok. Tajé-
koztataskéent kozoljik, hogy az 1/16 oldal eg?; lap aljan
mintegy 2 cm magas 18 cm széles zart feluletet jelent.

Kedvezmé_nzek; o A

3-szori lekotes es elore fizetes eseten 10 %,
5-sz5ri lekotés és elbre fizetés esetén 20 %,
7-szeri lekotés és elbre fizetés esetén 30 %.

Jarulékos di‘!ak;

Ha nem kész reklamanyagot kapunk, vagyis a kivitelezést ne-
kink kell megoldani, a hirdetesi dij 10 %-at plyszban-felsza—

mitjuk. ! i

Kozileti hirdetési igyintézés: :
COM-WARE Kft., 1519 Bp. Pf.: 363

Tel.+FAX.: 153-77-84 (hétkoznap 8-16h kozétt)

APROHIRDETESI FELTETELEK MAGANSZEMELYEK RESZERE:
Nem kereskedelmi jellegii aprohirdetések:
Minden megkezdett 25 sz6 utan 120,- Ft + AFA = 150,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Nem szamitjuk keres-
kedelmi jellegl aprohirdetésnek ha valaki pl. szamitégép konfiguraciojatél kivan megszabadulni.

Kereskedelmi ]elltle:gﬁ hirdetések
Szavanként 28,- Ft + A

= 85,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Ide soroljuk azokat a hirdetéseket, amelyben

I. valaki programot kinal eladasra, vagy egyéb hardware kiegészitket (pl. sajét készités( cartridge-eket) kinal nagy vélasztékban. Olyan
ereskedelmi hirdetést nem kézlink le, amelyben csak postafick lett megadva. Postai uton torténd kereskedelmi tevékenységek
hirdetésében a postafiok mellett cégeknél a telephelyet (izlethelyiséget), maganszemélyek, egyéni vallalkozok esetében pedig a székhelyet
(vagy allandé lakcimet) is fel kell tintetni (14/1993 IKM rendelet — a belfldi reklam- es hirdetési tevékenységrol).

Egyéb szolgaltatasok:

Expressz (a kovetkezé nyomdaba keriilé CoV-ba biztosan bekerdl): 120,- Ft + AFA = 150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott betlkkel): 50 % felar; ITALIC szedés (dSlt betikkel): 50 % felar; Keret: 100 % felar

A hirdetési dijat az impesszumban kozolteknek megfeleléen kérjik feladni. Ezt kovetéen a hirdetés szovegét, az egyéb szolgaltatasokra utald
egyéb kozlést, valamint az ennek megfelelé dij befizetését igazolé szelvényt (vagy annak masolatat) levélben a kévetkezd cimre keérjuk
kuldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.. 363. 1519,

64 software

® 64-es kazettasok és lemezesek! Program
hegyek varnak itt ratok, és még mindig na-
lam a legolcsdbb. Vélaszboritékban listat
kuld: Szics Sandor, Janoshalma, Pf.: 18.
6440

e C64 programjaimat pénzre cserélném.
Horvath Lajos alias NONAME Louis,
Papa, Vajda P.ltp. 45. 11l/10. 8500. Tel.: (06-
89) 324-239.

C64-es jaték- és felhasznaldi progra-
mok lemezen!l! Adas-, vétel-, csere.
Felbélyegzett valaszboritékért listat kal-
dank. Cim: YSOFT (Konczol Istvan),
Postacim: Budapest, Pf.. 229. 1701
(1195, Bp. XIX. Zrinyi u.27.)

e Ha C64-es vagy és mindig Uj és régebbi
szinvonalas programokat szeretnél a legol-
csobban, akkor lépj be a THE BEST
COMMODORE 64 CLUB-ba! Fekete Ga-
bor, Matészalka, Fellegvar kéz 13. 4700.
Tel.: (06-44) 313-663.

® C64-re lemezre kirdly jaték és felhaszna-
I6i programok eladok! Valaszboritékért
listat kidldok. Cim: Floppyszolg (Varga
Zscit), Baj, Kossuth L.u.32. 2836

e 576-ban megjelent, egyéb C64-es prog-
ramok eladasa lemezen, kazettdn. Lemezes
programok kazettan. Deutsch Szabolcs,
Zalakaros, F6 u.19. 8749. Tel.: (06-93) 340-
481.

® C64-re lemezek 60,- Ft, kazettak 200,- Ft
aron eladék! Csernath Zolan, Budapest,
XVII. Dalnok u.5. 1171

@ Sracok! Akinek erés az idegrendszere és
végig tudott menni a felsorolt jatékokon, az
irja meg a jatékszabalyt, leirast, meg min-
dent, amit tudni kell réluk (C64-re!). A jate-
kok: Last Ninja 3, A bosszu, Sceptre of
Baghdad, Idérégész. Kovacs Tibor, Debre-
cen, Kérhaz u.6. 1/6. 4028. (A Last Ninja 3
leirasa a CoV 17-ben, a Bosszié a CoV
8-ban, az |dorégészé a '93/94-es Ev-
kényvben volt. A Sceptre of Baghdad le-
irasa a Jaték és Program Spectrum vala-
melyik régi kétetében jelent meg az LSI
kiadasaban. Ezt csak azén irtam le, ha
netalan nem tolongananak a hirdetésed-
re, akkor... — CoVboy)

® C64-re lemezre programok: Elvira I-ll,
Test Drive eladék. Cim: Bitto Zsolt, Abauj-
szantd, Arany J.ut 52. 3881

@ C64-re lemezre szinvonalas programok
eladok. Valaszboritékra listat kdldok. Moi-
nar Istvan, Budapest, V. IV.Virag utca 29.
I/8. 1042

e C64 lemezes programok masolasa 5,- F¥/
oldal. Valaszboritékért lista. Cim: Szombati
Janos, Matyasdomb, Agoston pta. 7. 8134

® C64-re kazettas jatékprogramok eladasa!
Utantoltés: 30,- Ft, file-os: 10,- Ft. Huszti
Gy6z6, Tatabanya, Marirok utja 54. 8/2.
2800

® C64-es, Plus/4-es programok béséges ki-
nalata a SU-VI Soft-t6l. Gyors, preciz kiszol-
gélas! (1551-es floppy-t kerestunk!) Cim:
SU-VI Soft, Pécs, Ignac u.14. 7625. Tel.:
(06-72) 330-103

e Program eladas! C64-es, Plus/4-es, C16-
os legjobb programok eladdk olcsén kazet-
tan, lemezen! Irjatok, géptipus megjelolés-
sel. Akci¢! Bende Ferenc, Papa, Attila
u.5/B. 8500

64 hardware

e Eladé egy C64/ll. + floppy drive + 27
db. lemez + datasette + néhany kazetta
16.000,- Ft-ért. Zsila Zsolt, Budapest, X.
Gyakorlé u. 4/i. 8/32. 1106

e Figyelem! Egy C64/Il. + OC 1554 floppy
+ C= datasefte magnd + szakirodalommal
és egyéb tartozékaival sirgdsen eladd!
Irényar: 3.200,- Ft! Erd: Nagy Lajos, Deb-
recen, Mikszath K.u.75. F/3. 4032. Tel.:
(06-52) 316-855.



Lista 1993/Il. félév

IACID RUNNER - lode runner - 118/ ® ARGON FACTOR - szoveges - 290/
¢ BOMBAMAD - logikai - 137/ « BUNDESLIGA 2. - focimanager - 123/
® BUNDESLIGA MANAGER 2.0 - menedzser - 117/ ® CORYA - kaland - 252/
e CYBORG 2900 - 3d akcic - 136/ ® DETONATORS - lgyességi - 228/
® FLEX+ - TILI-TOLI - 135/ @ HANSE - kereskedd - 205/ « HEAVENBOUND -
u 6gi - 144/ e HIDIHOOD - ugyesseégi - 147/ ® KARAMALZ CUP -
1 SD/ e KILLING ROAD - |6voldozds - 133/ e LENITIVE
16voldozds - 222 / e LOGIK - ladatologatd - 133/ @ MADRAX - akcid - 166/
® MAGIC STONE - APG - 128/ e MATRIX - logikai - 238/ e MAZER -
ugyességi - 148 / ® NEW JUMP - logikai - 161/ @ ORMUS SAGA Il. - RPG - 3
SD/ e OSTFRIESLAND GAMES - (igyességi - 1 SD/ e PAIR OF MEMORY -
meméria - 147 /| ® PARSEC - 16voldozés - 1SD/ e PILE UP - logikai - 220/
® PLAY A MATCH - tenisz - 137 / @ PLIS - logikai - 141/ ® PRESS SCOOP -
szoveges - 150/ @ PSYCHO CHAOS - ligyességi - 444 | @ PUNICA GAME -
ogyességi - 410/ ® QUARX - logikai - 222 / ® ROBBO - maszkalos - 110/
® SALIVA KID - igyességi - 150 / @ SEACOMMAND - akcio - 162 / ® SESAME
ST. - nyomtatoé - 1SD/ e SHARDS - logikai - 133/ ® SMASH - tenisz - 1 SD/
® SOCCER CUP 2. - menedzser - 156 / ® SPACE DUELL - I16voldozés - 1SD /
® SPACE QUIZ 101% - vetélkedd - 1SD / @ SPECTRE OF BAGHDAD - akcio -
1 SD/ e SYSTEM - ladatologato - 280/ & TAMER - I6v6ld6z6s - 162/
e TENRACT 2. - 16voldozés - 278/ o THINK FAST - memodria - 141/
e TIMELORD'S AMULET - szoveges - 114/ ® TRACER - 16vold6zés - 113/
e TRAIL WEST - stratégial - 149

*** Felhasznalol ***:

AMICA PAINT - rajzprg. - 1SD/ ® ART STUDIO 2.0 - rajzprg. - 1SD/ @ BEAT
BOX CREATOR - zeneszerk. - 1SD/ ® DEMO DEMON - demokészitd - 25D/
- user csg. - 2SD/ e GAME MAKER - jatékkeészité - 2SD/
- rajzprg. - 4SD/ ® HOME VIDEO PRODUGER - felh, - 2SD /
e MINI OFFICE - rendszerezd - 1SD/ ® NEWSROOM - ujs.szerk. - 6SD/
@ PRINT FOX - grafikus szov.szerk. - 25D/ @ ROCKMONITOR 5.3 - zeneszerk.
- 1SD/ @ SHOOT'EM UP CONSTRKIT - jatkész - 28D/ e VIDEO FOX -
videofeliratozo6 - 1SD

Aktualis

A NIGHTMARE ON ELM STREET - akcio - 25D/ ® BATTLE OF BRITAIN - stra-
tégia - 191/ e CHAMPIONS OF KRYNN - kaland - 6 SD / @ DEATH KNIGHTS
OF KRYNN - kaland - 6HD / @ KEYS TO MARAMON - kaland - 2SD/
® ROCKET RANGER - akcio - 4SD/ ® STAHSHIP COMMANDER - arhajos - 1
SD/ e STEIGENBERGER HOTELMANAGER - manager - 1 SD/ ® ULTIMA I. -
RPG - 1SD/ ® ULTIMA Il. - RPG - 2SD/ @ ULTIMA IV. - RPG - 4SD/ @ ULTIMA
V.- RPG-8SD/ e ULTIMA VI - RPG - 65D

HOT STUFFZ

ALIEN I1ll. - akcié - 1SD / @ BARBARIEN LAND - akcié - 128 / @ BLASTBALL -
falbonté - 124 / @ BY JOE - angol szoveges - 190 / ® CAPTAIN KLOSS - akcio
-172/ » CARWARS - Gggességi - 168 / ® CASTLE - akci¢ - 177 / @ COLDITZ -
kaland - 213/ e DO OR DIE - 7?7 - 222/ e DROID - céliévo - 111/ ¢ FRED'S
BACK Il. - akcio - 165/ ® GHOSTDRIVER - Ggyességi - 225/ ® GROD THE
PIXIE - I16v5ldozos 113 / ® HERMETIC - drhajos - 25D / @ HOLIDAY COPS |I. -
akcid - 111/ e HOLIDAYS - német szoveges - 97/ ® HOOVER RAIDER -
16v6ld6z6s - 108/ @ INT.SPORT CHAMP. - sport - 149/ e ISLAND OF THE
DRAGONS - ligyességi - 1SD/ ® KNAX THE COMPUTERGAME - (gyességi -
1SD/ e LETHAL BOMBS - Ggyességi - 283/ e LIVERPOOL - foci - 173/
® LUNAR JAIL - igyességi - 117 / « MAYHEM IN MONSTERLAND - Gigyességi
- 28D/ ® MEGA THRUSTERBALL - 16vold6zds - 330 / ® POKER THE GAME -
kél’ma - 123/ ® QUADRANT - logikai - 1SD / ® REEDEREI - kereskedo - 124 /
® SHELLSHOCK - akcié - 148/ ® SPACE ASSASIN - l6voldozbés - 120/
e SPACE VEGETABLES - akcio - 173/ e TALES OF BOON - akcio - 335/
e TAU OMEGA - 16v6ldozés - 126/  TORSION WARRIOR |l. akcio - 123/
e TRODDLERS PREVIEW - logikai - 376 / ® WINGS OF CIRCLE - dgyességi -
1SD

Felhasznaloi ﬂdonségok:

ACTION REPLAY MK5+ - user lemez - 1SD/ ® TCC INTROMAKER - 1SD/
e ACTION REPLAY DEMOMAKER - 15D/ ® MAGYAR NYELVU USER-EK -
18D/ @ WAG ES BHP VIRUSKILLER + PASSWORD MAKER - 1SD/  GAME
MUSIC CREATOR - 28D

Evkonyv kollekcié AKCIO!!

e DORIATH - 175/ ® LORDS OF CHAOS - 344/ ® LORDS OF CHAOS 2. -
273/ ® BARD'S TALE Ill. - 4SD / ® STAR CONTROL - 136 / ® DAMBUSTERS -
147/ © F-19 - 28D/ ® FLIGH PATH 737 - 155/ ® SKYFOX 2. - 1SD/ & F14 -
4SD/ ® 7UP SPOT - 15D/ ® ARCHON II. - 160/ @ ARK PANDORA - 192/
e CRAZY CARS IIl. - 2SD / ® FACE OFF HOCKEY - 1SD/ e HIGH FRONTIER
- 107/ ® | PLAY 3D TENNIS - 374/ ® JOHNY QUEST - 1SD/ ® LORDS OF
CONQUEST - 1SD/ ® NAM - 1SD/ e OMNIPLAY BASKETBALL - 2SD/
® POWER AT SEA - 1SD/ ® ROY OF THE ROVERS - 181 / e STRATEGO -
262/ ® YOGI BEAR - 175

C64 Evkonyv kollekcié megrendelése esetén (14 db.

lemez) a masolas dija: 2.800,- Ft helyett csak 1.800,- Ft!l!

Az itt felsorolt programokbdl mindenki ésszevalogathatja a neki
szlikséges programokat. A jatékok neve utan feltiintettik azok
hosszét is blokkban mérve. Egy lemezoldalra 664 blokkot
tudunk felvenni. Amelyik jaték 1 vagy tobb lemezoldalt is el-
foglal azt kilén jeleztik. Ennek figyelembevételével kérjiik a

megrendelést 6sszeallitani!

janiatunk:
Comanche mission - kildetéslemez - 1DD - V/ e Die Hard 2. - akci6 - 715K -
E.V/ ® Dino Park - stratégia - 2HD -V / ® DUNGEON HACK/SSI - kaland - 4HD
- VGA / e Dungeon Master 2. - kaland - 2HD - V/ e Football Manager lll. -
manager - 1HD - C.E/ ® Gateway 2. - kaland - 5HD - V/ e INDY CAR -
szimulacié - 7HD - VGA/ @ Ishar 2. - kaland - 3HD - V/ e Lands of Lore -
kaland - 10HD - V/ @ Lotus lll. Ultimate Ch. - autévers. - 1THD -V / o Niplg)on
Safes Inc. - kaland - 2HD - V/ @ Perfect General - stratégia - 1HD - EV/
® Pinball Dreams - flipper - 1HD - V/ @ Prince of Persia 2. - ugyességi - 5SHD -
/ ® Push Over 2. - logikai - 1HD - V/ e Strike Commander (486, min.4MB!) -
rep.gép.szim. - 13HD - V / @ Stronghold - kaland - 3HD / ® TV-Sports Baseball
- sport - 1HD - V/ e WARLORDS - stratégia - 1 HD - EGA, VGA / e Warlords Il. -
stratégia - 3HD - V / ® Wing Commander 2. - akci6 - 10HD - E\V

ktualis

CHAMPIONS OF KRYNN — kaland — 705K — E
DARK SUN - 7HD - VGA

DARK QUEEN OF KRYNN — kaland — 2HD — EGA, VGA
ELITE Il. - 2HD - VGA

OBLIINS 2. — Ggyességi — 3HD — VGA
OBLINS 3. — ugyességi — 8HD — VGA
URASSIC PARK - 4HD - VGA

RRY 6. - 7HD - VGA

NDS OF LORE — kaland — 10HD —V

HADOW CASTER — kaland — 6HD — VGA
UBWARS 2050 — tengeralattjaré — 11HD — VGA
F.X. — 10HD — VGA

ULTIMA |-Vl egydtt - 4HD

Evkdnyv kollekcié AKCIO!!
e BARD'S TALE Ili. C.SET - 2HD - e STAR CONTROL - 585K - e STAR
CONTROL 2. - 4HD - ® CONAN - 3HD - ® WARLORDS - 1HD - e HISTORY
LINE - 4HD - @ EOB 2. - 2HD - ® EOB 3. - 6HD - ® REX NEBULAR - 11HD -
® F19 - 542K - @ KNIGHT OF THE SKY - 1HD - @ RED BARON - 2HD - ® F29-
- ® F14 - 945K - ® TUP SPOT - 432K - ® CADAVER + DATA - aHD -
® CRAZY CARS Ili. - 1HD - @ FACE OFF HOCKEY - 547K - ® FLASHBACK -
3HD - @ GOBLIINS - 1500K - ® GOLD OF THE AMERICAS - 289K - & NAM
1HD - ® ABY 2 BASEBALL - 10D - ® STRATEGO - 1HD - ® Str. ROD 2. - 225K
PC-s Evkonyv kollekcié megrendelése esetén (51 db,

lemez) a masolas dija: 7.650,- Ft helyett csak 5.500,- Fi!!l

itt felsorolt programokbdl mindenki 6sszevalogathatja a neki
zZUkséges programokat. 1.2 MB-os HD-s adathordozora maso-
unk, vagyis ha a név meillett az lathatd, hogy 5HD, az azt jelen-
ti, hogy az adott programot § cb. HD-s lemezre tudjuk felvenni.
Ennek figyelembevetelével kérjiik a megrendelést dsszeallita

ni!




Megrendelési feltéetelek:

El6szor is azt kell elddntenetek, hogy kaldott adathordo-
zé6ra kivanjatok-e felvetetni a kért programokat, vagy kér-
tek adathordozé6t. Ez nem mindegy, mert az utébbi eset-
ben picivel tébb pénzt kell feladni. A postakoltséget
ugyanis nem épitettik bele a szolgalatas araba. :
A szolgaltatas dijtételét elbre kérjik befizetni barme%ylk
postahivatalban rézsaszin postai utalvanyon, vagy OTP-
ben az erre a célra rendszeresitett csekken. A cimzett ro-
vatba csak annyit kérink feltiintetni: OTP, Budapest, XI.
Irinyi J. u. 30. 1117. A felad6 rovatba olvashatd nevet s
cimet, a kdzépsd szelvény hatoldalara — a megjegyzés
rovatba — pedig a szamlaszamot:

MNB 218-98426/45224-9.
Ez a legfontosabb, mert ha ez nem szerepel a csekken,
akkor az OTP nem tudja, hogy melyik szamlara kdnyvelje
a pénzt és esetleg levelezgetni fog a feladéval (reklaméci-
6s esetben kérjuk ne az OTP-t zavargassatok, 6k ugy-
sem fognak tudni seaﬂeni!). A csekk héatoldalan mast
nem kell feltintetni, tehat a ként adathordozdkat sem, és
a kért programokat sem kérjuk itt felsorolni!t!

A szolgéhatas dijtételei (C64 csak lemezre!ll):

masolés adathordozo ara
PC (5.25" DS/HD) 150,- Ft/lemez 60,- Ft/db.
C64 (5.25" DS/DD) 100,- Ft/lerezoldal  40,- Ft/db.
Amiga (3.5" DS/DD) 100,- Ft/lemez 75,- Ft/db.

Pi. C64-re 2 lemeznyi program és adathordozok megren-
delése esetén: 4 x 100 + 2 x 40 = 480,- Ft-ot kell
elklldeni. Aki klld adathordozét, értelemszerden csak a
masolas dijtételét fizeti be!

Ha kaldtdk adathordozot, lehetdleg ugy csomagoijatok
be, hogy azt sertetlenul meg is kapjuk!

A megrendelés teljesitésének feltetele tovabba, hogy a
megrendelésetezkel egyidejileg KULDJETEK EGY 80,-
Ft-os POSTABELYEGET, ugyanis ezzel fogjuk ajaniott
forméban visszapostazni a kildeményt. Ugyancsak kér-
juk elklldeni a pénz befizetését igazolé szelvényt, va
masolatéat! A feladd alatt kérjlk a géptipust is feltintetni!
A hib4s adathordozdékat dijmentesen kicseréljik. Kérésre
— egy felbélyegzett és megcimzett valaszboritékén cse-
rébe — kaldn is elklidjuk teijes kataldgusunkat.

GAMES CENTER, 1519 Budapest, Pf.: 363.

1519 IUDIPEST,

1114 Budapest, XI. Vasarhelyi Pal u.8,

Ajaniatunk:

Alfred Chicken — maszkaldés — 1 lemez

Alien lil. 100% — akcio — 2 lemez
Ambermoon — kaland — 10 lemez

Apache — helikopteres — 1 lemez

Beast Lord — maszkalés — 2 lemez

Crazy Cars lll. — autés — 2 lemez

Crystal Hammer'93 — arkanoid — 1 lemez
Cyber Zerk (1 MB) — akcidé — 2 lemez

Deep Core — akcié — 3 lemez

Dogfight — rep.gép.szim. — 3 lemez

Donk — akcié — 3 lemez

European Champions — 2 lemez

Eye-Borg — lUgyességi — 1 lemez

Fallen Empire (1 MB) — stratégia — 4 lemez
Genesia — stratégia — 3 lemez

Global Gladiators (1 MB) — lgyességi — 2 lemez
Hannibal (1 MB) — stratégia — 4 lemez

Hired Guns — akcié — 6 lemez

Napoleonics (1 MB) — stratégia — 1 lemez
Nippon Safes Inc. {1 MB) — kaland — 5 lemez
Noddg's Big Adventure — kaland — 3 lemez
One Step Beyond (1 MB) — logikai — 2 lemez
Psychoblast — akcid — 1 lemez

Snack Zone — kaland — 1 lemez

Space Job — stratégia — 4 lemez

Strip Poker Live (1 MB) — poker — 7 lemez
Subtrade — manager — 1 lemez

Techno Ninja -—— maszkalés — 2 lemez
Theatre of Death — akcié — 2 lemez

Thomas the Tank Engine 2. — akcié — 1 lemez
Turrican Ill. — akcié — 2 lemez

Walker (1 MB) — akcio — 3 lemez

War in the Gulf (1 MB) — stratégia — 2 lemez
Yo! Joe (1 MB) — lgyességi — 2 lemez
Zombies Apocalypse — akcié — 1 lemez

Aktualis:

CHAMPIONS OF KRYNN — kaland — 3 lemez
COMBAT AIR PATROL — rep.gép.szim. — 3 lemez

DEATH KNIGHTS OF KRYNN — kaland — 1 lemez
TRAP’S & TREASURES — ugyességi — 2 lemez
ULTIMA IV. kaland — 1 lemez

ULTIMA V. — kaland — 2 lemez

Evkényv kollekcié AKCIO!!

e |LOADS OF CHAOS - 1 lemez/ ® BARD'S TALE Ill. - 3 lemez/ ® STAR
CONTROL - 2 lemez / ® CONAN THE CIMMERIAN - 4 lemez / ® WARLORDS
- 2 lemez / ® HISTORY LINE 1914-18 - 7 lemez/ ® CAPTIVE - 1 lemez /
® EYE OF THE BEHOLDER 2. - 4 lemez/ @ FLIGH PATH - 2 lemez/
® KNIGHT OF THE SKY - 2 lemez/ ® RED BARON - 3 lemez/ ® F-29 - 1
lemez / ® SKYFOX 2. - 1 lemez / ® 7TUP SPOT - 1 lemez / ® ALIEN BREEDE
SPEC. EDITION - 2 lemez / ® CADAVER + DATA (PAY OFF) - 3 lemez /
® CRAZY CARS Il - 2 lemez/ ® ENCOUNTER - 1 lemez/ ® FACE OFF
HOCKEY - 1 lemez/ ® FLASHBACK - 4 lemez/ ® GOBLIINS - 3 lemez /
& GOLD OF THE AMERICAS - 1 lemez / @ NAM - 2 lemez / @ PIRACY OF
THE HIGH SEAS - 3 lemez / @ RBI 2. BASEBALL - 1lemez / @ STRATEGO - 1
lemez / ® STREET ROD 2. - 2 lemez / ® TRADERS - 1 lemez /| ® WIZARDRYH
- 5 lemez /| @ YOGI BEAR - 1 lemez / ® USER PD CSOMAG, amelyben

megtalalhatok az Evkényvben szerepld Amiga masoldprogramok — 1lemez 8

AMIGA Evkinyv kollekcid megrendelése esetén (68 db.j
lemez) a masolas dija: 6.800,- Ft helyett csak 4.800,- Ftl!!

Az itt felsorolt programokbdl mindenki 6sszevalogathatja a neki

szlikséges programokat. Egy adott jaték neve és tipusa melieti
feltiintettik a ismezszamot is. Ennek figyelembevételével kér-§
Juk a megrendelést osszeallitani! i

pf:363.



e Elado: C64/Il. + datasette + magno
+ cartridge + fényceruza + kazettak +
mikrokapcsolés joystick + gépkonyv.
Ar: megegyezunk. Erdeklédni lehet: es-
te 6 és 7 ora kozott: Kablar Andras,
Budapest, tel.: 1352-623.

® Eladé egy C64 + magno + floppy + mo-
nitor + jatékok surgésen. Ar. megegyezés
szerint. Tel.: 1763-680 (Kaulics Zohan).

® Elad6 egy alig hasznalt C64-es alapgép
+ egy C magno + egy 1541/ll-es garancia-
lis floppy meghaijtd + két joy + szakkony-
vek, 20.000,- Ft-ért. Egyutt vagy darabon-
ként. Erdeklédni lehet: Mester Andras, Bu-
dapest, XX|. Orion u.9. F/3. 1214 (vagy tele-
fonon: 2774-794 — Uzenetrogzitd).

® Commodore 1802 szines monitor olcson
eladd. Erdeklédni: (06-34) 337-712, Péli
Norbert, Tatabanya, Gal |. itp. 715. 2800

e Eladd: C64/Il. + 1541/Il. + datasette +
120 lemez + Action VIl. + leiras + szakiro-
dalom + Ujsagok + betanitast vallalom.
Ara: 25.000,- Ft. Cim: Nagy Gyérgy, Mak-
lar, Ady Endre Gt 11. 3397

® Elado: C64 beépitett resettel + 1541/11. +
magné + 3 joystick + 30 kazetta (50 utan-
toltés prg.) + 150 lemez teli Uj szuper jaté-
kokkal + leirasok. Iranyar: 33 ezer forint.
Laczi Krisztian, Tata, Bacsé B. Ut 66. 18.
ép. 2890.

e Eladd! C64-es, 1541 floppy drive, joy, 30
db. 3M-es lemez fantasztikus programok-
kal, pl. Elvira I-ll., F-14 Combat Pilet,
King's Bounty, Pirates, 20.000,- Ft-ért. Er-
deklédni lehet: 17 6ra utan az 1207-150-es
telefonszamon. Bittera Balazs, Budapest,
Xlll.Szegedi ut 10. F/2. 1139

® Eladé: C64/1l. + 1541/Il. lemezmeghajtd
+ 60 lemez programokkal, tartoval + 2 joy
+ szakirodalom. Iranyar: 20.000,- Ft. Sods
Krisztian, Balatonfenyves, Vachot S. u.1.
8646. Tel.: (06-85) 362-102.

e HELP! C64 taegységet vennék. Mérsékelt
aron (15007) ill. megegyezés szerint. Ha
rossz a geped és draga a javitasa, de van
muikodsé tapod, irj: Simon Jozsef, Turkeve,
Garai u.1. 5420

® Elado: C64/Il. + 1541/Il. drive + 2 db.
magné + C1351-es mouse + 75 lemez és
20 kazetta kb. BOO programmal + 50 db-os
lemeztarté + szakkonyvek. Ar megegyezés
szerint. Ganyecz Gydrgy, Esztergom,
Méricz Zs.u.15. 2500. Tel.: (06-33) 315-
291.

® C64-es konfiguraciohoz keresek jo alla-
potban 1évé szines monitort és nyomtatét.
Tovabba keresem a CoV 1. szamat. Arajan-
latokat a kovetkezé cimre kérek. Hajdu
Evelin, Kiskunfélegyhaza, Hollé Laszlé u.6.
111/37. 6100

® C64-hez grafikus nyomtatot keresek meg-
vételre. Leveleket ar és tipus megjeloléssel
a kovetkezd cimre kérek: Ternak Sandor,
Fegyvernek. El6re at 1. 5231

Masolomodul  megrendelhetd.  Ara:
530,- Ft + postakoltség. Resetgomb:
350,- Ft + postakéltség. Toth Attila, Ta-
polca, Egry u.66. 8300

e Eladé egy jo allapotban l1évé C64 +
1541/Il. disk drive + kazettas egység +
GEOS mouse + joystick + 100 db. tele le-
mez + jatékkazettak + 10 kg. szakirodalom
+ extrak: 20.000,- Ft-ért. Cim: Ecsédi Vik-
tor, Szolnok, Bimbd ut 57. 5000. Tel.: (06-
56) 422-510

Action Replay Mk V+ : 2.900,- Ft
Action Replay Mk VIl.: 3.600,- Ft.
Atomic & Action VIl. egyben: 4.500,- Ft.
Cim: S+D Kft, Postacim: DERKO,
1399 Budapest, Pf.. 701/679. Tel.
1179-107. (1124 Budapest, XIl. Fodor
u.81.))

® Elado: C64/1l. + 1541/1l.: 13.999,- Ft. Er-
deklédni: Kristin Robert, Matészalka, Ma-
tyas kir.Ut 9. 4700. Tel.: (06-44) 314-308.

Amiga

Hangdigitalizalé 44 kHz-ig: 3.500,- Ft;
Action Replay Mk I+ 7.800,- Ft;
Action Cartridge Super Tv: 5.500,- Ft;
Kickstart barmely verzio: 5.300,- Ft;
Teletext dekoder: 5.900,- Ft; Memdria-
bévités winchestervezérié: 9.800,- Ft;
ES SOK EGYEB... (Az arak tartalmazzak
a postakoltséget). Cim: S+ D Kft, Posta-
cim: DERKO, 1399 Budapest, Pf.:
701/679. Tel.: 1179-107. (1124 Buda-
pest, XIl. Fodor u.81.)

® Amiga jatékprogramok vétele, cseréje, el-
adasa: 30,- Ft/lemez! Lemezzel egyutt: 80,-
Ft! Keresztyén Péter, Budapest, ll.Frankel
Led u.70. I/2. 1023. Tel.: 1169-116.

e Amiga és IBM programokat nagy valasz-
tékban cserélek, esetleg eladok. Ferenczy
Gyorgy, Bp. Tel.: 1381-822.

® Legljabb Amiga programok nagy valasz-
tékban! Cim: Sandor Attila, Budapest, IX.
Bakats tér 2. I/6. 1092

Amiga jaték- és felhasznaloi programok
lemezen!!! Adés-, vételé-, csere. Felbé-
lyegzett valaszboritékért listat kaldank.
Cim: YSOFT (Konczol Istvan),
Postacim: Budapest, Pf.. 229. 1701
(1195, Bp. XIX. Zrinyi u.27.)

® Eladé: Amiga 500 1 MB-ra bévitve +
PHILIPS szines monitor + 3.5%-os kilsé
meghajté + 2 joy + 100 lemez programok-
kal, lemeztartéval. Iranyar: 65.000,- Ft.
Soods Krisztian, Balatonfenyves, Vachot S.
u.1. B646. Tel.: (06-85) 362-102.

® Amiga 500 lemezek 50,- Ft/db. Valaszbo-
ritékra listat kaldok! Nyeste Janos, Buda-
pest, IV. Virag utca 29. X/59. 1042. Tel.:
1899-064.

® Amiga lemezeim olcsén eladom! Cser-
nath Zoltan, Budapest, XVIl. Dalnok u.5.
1171

Eladé! Amiga 500, 2.5 MB RAM, 3.5"
kulsé drive, 2 db. joy, mouse, cca. 300
db. lemez (sok jaték) 50 ezer forintért.
Fazekas Laszléo, Budapest, Xl
Budafoki at 53. ll.em. 1111 (Erdés
lakas) Tel.: 209-2239.

® Amigara mindig a leguljabb jaték és fel-
hasznaléi programok eladdk (25,- FY
lemez). Cim: Nyiregyhaza, Majus 1 tér 11.
6/38. 4400

@ Amiga 500 programok cseréje. Féleg ka-
land, stratégiai, AD&D programok (Syndi-
cate, Civilization, Populous I-ll, Black
Crypt, Fate Gates of Dawn, Flashback). Fo-
dor Gabor, Budapest, X|. Ulaszlé u.76.
1113. Tel.: csak este 6 utan: 1866-317.

® A500-ra eladé ELITE2Z mentés (cool
verda, sok l6vé, nyista kodkérés)! Az ara 5
db. hibatlan 3.5" lemez. Csere, vétel, el-
adas (RPG, adventure, szimulator és straté-
gia). Szilics Sandor, Janoshalma, Pf.: 18.
(Dozsa 79.) 6440

e Eladé: Amiga 500 (1.3), 512 KByte-os
memoriabdvité oraval, kapcsoloval, szi-
nes sztereo monitor, monitorfilter, 100
db. lemez szuper programokkal, joystick,
szakkonyvek, Ujsagok. Erdeklédni: Cso-
mos Istvan, Eger. tel.: (06-36) 314-580 "

® Amigara 3.5 lemezen programok! 1 le-
mez masolasa 40,- Ft. Aki 30 db-ot rendel,
az csak 20 db-ot fizet! Valaszboritékért listat
kaldok! Cim: Andrasi Tamas, Budapest,
VIll. Somogyi Béla 17. 1085. Tel.: 1-381-
555.

® Amigat keresel, vagy eladni akarsz? Ha
igen, akkor ragadj tollat, vagy telefonalj!
Cim: Lipkovics Balazs (Amigd Club),

Eger, Blaskovics u.3. 3300. Tel.: (06-36)
317-712.

® Amigahoz eladd egy 3.5"-os kilsé drive
7.000,- Ft-ért. Erd.: Borbas Istvan, Zakany-
szék. Tel.: (06-62) 381-777.

® Amiga 1200-as programok cseréje postai
uton. Gyula-, Csaba-, Berény- és Békésiek-
kel személyesen is felvenném a kapcsola-
tot, irj ha van ilyen géped. Baji Janos, Bé-
kés, Kispince u.33. 5630

Amigasok figyelem! Szombatonkeént
9.30-t6l szeretettel varunk mindenkit az
uj szamitogép klubunkba. Ugyanitt sze-
repjaték klub. Megkozelithetd: 3, 14,
50, 114, 138-as buszokkal, valamint az
MO-s autéutrél. Cimink: Budapest,
XXIl. Nagytétényi Gt 35. (Budatétényi
Miivelédési K6zpont). Tel.: 226-0559.

® Amiga jatékok, demok, felhasznaléi prog-
ramok cseréje. Varga Imre, Debrecen,
Hadhazi ut 143. IV/12. 4028

® Amiga 1200, garancialis!!! Olcson eladd!
Erd: Altsach Jozsef, Veréce, Rakdczi ut
38. 2621

e Amiga programokat cserélek. Nagy Zol-
tan, Gydér-Ménfécsanak, Gydzelem ut 83/A.
9012. Tel.: (06-96) 448-665. (ha netan suli-
ban lennék, akkor 16h utan)

e Eladé: A500 (1MB, modulator) 26.000,-
Ft, A500+ (1MB, modulator) 26.000,- Ft, 2
db. Action Replay Mk.lIl. (5.000,- Ft/db.).
Erdeklédni: Kristin Robert, Matészalka,
Matyas kir.at 9. 4700. Tel.: (06-44) 314-308.
e Eladé: 180 db. SONY lemez 550,- Ft/db,
QS |l. Turbo Joy 600,- Ft, QS Warrior 5
Analog joy 1.100,- Ft + felhasznal6i kony-
vek Amigahoz. Lénart Barnabas, Buda-
pest, Tel.: 1406-566.

PC

® PC-s programokat cserélgetek. Listat ké-
rek. Borbas Istvan, Zakanyszék. Tel.: (06-
62) 381-777.

Legjobb PC programok széles
véalasztékban eladdk. Polényi Attila,
Budapest, XX. Ady Endre utca 71.
1204.

e IBM és Amiga programokat nagy valasz-
tékban cserélek, esetleg eladok. Ferenczy
Gyorgy, Bp. Tel.: 1381-822.

® PC-re a legjobb és legujabb programok a
GAME-{dl. Felbélyegzett boritékért listat és
tajékoztatot kildiunk. Cim: GAME (Tamas
Laszlé), Budapest, Pf.: 122. 1558. (1186
Budapest, Margo T.utca 180.)

® PC-s programok INGYEN!!! Valaszborité-
kot kuldj! Kévés Janos, Soltvadkert, Pf.: 8.
(Zalka M.u.22.) 6230

IBM programcsere! Felhasznaldi és ja-
tékprogramok gazdag valasztéka. Va-

laszboritékért listat kaldok. Megéri!
Perczel Zoltan, Gydngyods, Kocsag
u.27. 3200

@ PC KLUB-unkba tagok jelentkezését var-
juk. VB-ért tajékoztato. PC KLUB, Toth Ga-
bor, Pusztafoldvar, Rakoczi u.43. 5919

e |BM programok az orszagban a legol-
csobban. 1 lemeznyi program 30,- Ft. Bo-
vul6 valaszték. Deutsch Szabolcs, Zalaka-
ros, F6 u.19. 8749. Tel.: (06-93) 340-481.

e [BM PC programok nagy valasztekban!
Megcimzett, felbélyegzett valaszboritékert
listat kuldok! Irj! Gergely Sandor, TAB,
Kossuth at 180/A. 8660. Tel.: (06-84) 320-
779

@ Legujabb programok (Larry 6, Elite 2,
Syndicate) nagy valasztékban (3 GByte) ol-
cson eladdk. Valaszboritékért listat kuldok.
Kotroczo Roland, Békéscsaba, Achim Ltp
4/1. 5600. Tel.: (06-66) 446-306

@ PC-s programcsere! Szalontai Janos,
Debrecen, Faredi ut 58. 8/26. 4027



® IBM programok nagy valasztekban ked-
vezd aron kaphatok. Cim: Nagy Zsolt, Bu-
dapest, lll. Amfitedtrum u.30. 1031. Tel:
173-0086.

e IBM PC-re szinvonalas programok legol-
csobban eladok. Kérésre tajekoztatot kol-
dunk. Software Shop, Gyongyos, Bajcsy
Zs.at 17. 3200

® Programokat cserélek PC-n. Listat kérek!
Aradi Janos, Bp., XIIl. Vaci ut 10. F/9. 1132
@ 386-0s 40 MHz-es PC, SVGA, 4 MB RAM,
Soundblaster, 100 lemez (szuper progra-
mokkal), 80-ra duplazott winchester, iroda-
lom (mindez megkimélt allapotban). Irany-
ar: 88.000,- Ft. Pethe Zsolt, Veszprém, Jo-
zsef A.u.24. 8200. Tel.: (06-88) 320-772.

Plusi és tarsai

@ Plus/4-es, C16-os szinvonalas progra-
mok olcson eladdk. '91/92-es, hatalmas va-
laszték. Lemezen, kazettan. Mindség, meg-
bizhatésag. Valaszboritékért kualdok listat.

Tiséczki Tamas, Kiskunfélegyhaza, Szent
Imre herceg ut 35. 6100

® Plus/4-es, C64-es programok béséges ki-
nalata a SU-VI Soft-tol. Gyors, preciz kiszol-
galas! (1551-es floppy-t keresink!) Cim:
SU-VI Soft, Pécs, Ignac u.14. 7625. Tel.:
(06-72) 330-103

@ Commodore Plus/4 + magné + 4 kazetta
+ GAMES Cartridge + 1 joystick elaqdo
vagy nyomtatéra cserélhets. Ar: 9.000-
10.000 forint. Szekeres Roland, Sarmellék,
Dozsa Gy.u.105. 8391

@ Program eladas! Plus/4-es, C16-o0s, C64-
es legjobb programok eladdk olcsén kazet-
tan, lemezen! Irjatok, géptipus megjelolés-
sel. Akcio! Bende Ferenc, Papa, Attila
u.5/B. 8500

Egyéb
e Hasznatt 5 1/4*, 3M DD lemezek 20,-

Ft/db. aron eladék. H.Levente, Tapolca, Si-
mon Istvan ut 17. 8300

e 8 db. 256 KByte-os SIMM eladé 1.000,-
Ft/db-os aron (bolti ar: 1.750,- Ft/db.). Er-
deklédni levélben: Hartmann Péter, Buda-
pest, ll.Felsézoldmali it 54. 1025

® STONED és AIDS virusok eladdk! Cse-
rére is. Folyamatosan bovilé valaszték! Ar:
10,- Ft + adathordozd + postakoftség. Ked-
vezmény! Ha marcius 2-ig mind a 2 virust
megrendeled, 20,- Ft + adathordozoért
megkapod! Gydre Gabor, Piliscsév, Szasz-
vari 3. 2519

® Ha van Queen dalszéveged, albumod,
videdd és nem kell, akkor irj, money-ban
megegyezink. Nagy Zolan, Gydér-Ménfo-
csanak, Gy6zelem ut 83/A. 9012. Tel.: (06-
96) 448-665. (ha netan suliban lennék,
akkor 16h utan)

e 64'ER ujsagok 1984: 4, 7, 8, 9, 11, 12;
1985, 86, 87, 88, 89 teljes évfolyam és
1990: 1, 2, 3, 5, 6, 11, 12 szamok és 64'ER
Sonderheft: Floppylaufwerke, Drucker el-
addk. Toth Lajos, Kecskemét, Nagykdrosi
24. 6000

Amiga programok hatalmas vélasztékban! 3.5" és 5.25"-0s lemezek is kaphatok! }
Diké6 Istvan, Budapest, V. Veres Pélné u.9. Tel./FAX.: 137-3193. i

/ Stellar 7 / Colossus
Warrior

ss / Mychess 2. / Samurai

C32B: ABC Turbo 2. / Tape Master 2. / Qver the Top / Arturs
inst. + game / Hummdinger / Supply in 1988 / Solid
Africa / Nexus 2. / Battle Dead / Gaplus / Playful Proof [
Duck Ahoy / Championship Sprint / Bubble Trouble / CO005B: Short Circuit / Nuclear Embargo / Knight Rider / Flash

: : Gordon 2. / Outlaws / Tomahawk inst. + game /

- Knucklebuster / Leviathan 1. / Leviathan 2. / Knight

Games 3. / Max Headroom / Pentacle 2. / Aliens inst. /

Solomon’s Key / Motos / Tarzan | Panic Express /
Mastertronic pocl. / taly soccer / The Canals of Mars

- A 64-SZOLG ajaniata C64-re, kazettara

C28B: ABC Turbo 2. / Turbo 200 / Turbo 235 / Kane 2../ -

- Dinamic Duo /- Basket Master / Match Day 2. / Super
Mario / Tiger Mission 2./ New lkari Warriors / Dark Side /

Herbert / Clean Up / Jollg*&ogar! West Bank / Entombed COO05A: Rain 2000 / Sport of Kings / Kattle / Commando Libya

® | [ World Cup Car / Light Force / Nebula / Dead Ringer /

. Night Shade / Back to Reality /[ Astro Pilot / Police

- Academy / Spindizzy / Pitfall 4. / The Famous Fantasies /

Rogue Trooper / Kangaroo / The Bouncing Kamungas /

Infodroid

C116B: Plis / Orion / Shellshock / No Deeper Meaning / Think
- Fast / Detonators / Madrax / Bombamad / Superbalis /
Captain Kloss / Smash Out / The Adventure / Ball Job

| C116A: Master Head / Thunderboy | Philippic | Wozzle [
Argonfactor 1. / Alderan / Argontactor 2. / Mopper /
Magic Balls / Liverpool / Peewee Hockey / Flex / Magic

Bobby Bearing / Nodes of Yesod / Time Trax ( Future
Writer / JAKY / Psycho Soldier / Ball Blasta

Stone / Carnage

C110A-B: WRATH OF THE DEMON (verekedds, akcié, 60

perc, 2 kollekcio)

db. 60 perces kazettan: 900,- Ft. 6 kollekci6é 3 db.

1 kollekcid ara (30 perc): 350,- Ft. 2 kollekcid ara égo pérc): ; dgﬁéﬁo ;%egta%s kl_gtzeﬁtén ?10?’& F}b 4 _kollekgic&' ”21
perces kazettan: 1.300,- Ft. A rendelé napon bell

utanvéttel postazzuk. Az eddig megi
solt jatékokat dijmentesen ujramaso

é\':? programokrol felbélyegzett boritékért listat kildunk. A hibasan ma-
uk! ;i
- 64-SZOLG, 2030 ERD, Pf.: 4. Petstis.u.113)

Commodore Gyorsszerviz e Budapest, 175-10-24
XT/AT tapegység javitas és videoszervizelés is!

A CoV Evkényvben bemutatott és még sok egyéb Amiga demo, slideshow, musicdisk, valamint
lemezes ujsagok, videodemok folyamatosan béviilé valasztékb6l megrendelheték:

SCOOPEX PD

Levélcim: 1399 Budapest, Letét 103. Pf.: 701.
Lemezes tajékoztatonkhoz szitkséges: 1db. 3.5" lemez és egy felbélyegzett valaszboriték.

Telephely: Csernoch Janos, Bp. 1135, Szent Laszl6 u. 26., Tel.: 1200-772

A hénap TOP listai:

- C64 - Amiga
Alien IIl. - T.FX. (AGA)
Wasted Time ~ Hired Guns
Pirates! ~ Elite 2. - Frontier
A kastély Combat Air Patrol
A gonosz herceg : Ishar li.
Colditz Jurassic Park (AGA)
Reederei ; Dune Il
Wings of Circe Syndicate
Mayhem in Monsterland Alien Breed 2. (AGA)
ULTIMA sorozat Traps & Treasures

- PC

~ Elite 2. - Frontier

Larry 6.
Dark Sun
_ Inca Il.
- Jurassic Park
Syndicate
Lands of Lore
Privateer
Ishar 2.

Alone in the Dark 2.

Plus/4
Total Eclipse 2./TIT
Bard's Tale Ill./Pigmy
JINXTER/Csoy
Supremacy/TGiMS
FISH!/Csory
Magic Candle/CSORY
Hilltop City/TBF
Pipemania 2/TCFS
Dizzy (P.0.Y.)[TGMS
Cloud Kingdoms/TCFS |




Udv. mindenkinek az uj év elso-segélye-
ben, pontosabban az elsé Elsésegeélyé-
ben, na mindegy, ﬁg_y latszik megint sok
pezsgot ittam — DoT.

Sivar lenne a C64-es rész Nagy Zoli és Fa-

bian Sanyi csanaki versenyzok nélkui.

RIVER RAID: Ez a jaték egy bunkdsag!
Nem igaz, hogy fold felett nem lehet
menni repuldvel, de a folyo folott igen.

Eme igazsagtalansag kikdszobdlése:
POKE 4860,169: POKE 4861,0: POKE
4862,234: POKE 5063,169: POKE
5064,0: POKE 5065,234: POKE
9019,169: POKE  9020,0: POKE
9021,234: POKE 9040,169: POKE

9041,0: POKE 9042,234

QUEST FOR TIRES: sérthetetlenség
mozgo alakzatok ellen (kivéeve JUMP
SUCKER):
POKE 11549,169: POKE 11550,0: POKE

115561,234: POKE 13627,169: POKE
13628,0: POKE 13629,234: POKE
13634,169: POKE 13635,0: POKE
13636,234: POKE 27908,0: POKE
27910,176: POKE 30105,169: POKE

30106,0: POKE 30107,234

FALCON PATROL Il.: Ezt nem arulom el,
hogy mi, it'sz szuprajz!
POKE 10773,169: POKE 10774,0: POKE

10775,234: POKE 10804,169: POKE
10805,0: POKE 10806,234: POKE
17969,169: POKE 17970,0: POKE
17970,234: POKE 10794,169: POKE
10795,0: POKE 10796,234: POKE
10807,169: POKE 10808,0: POKE
10809,234: POKE 11856,169: POKE
11857,0:POKE 11858,234: POKE
17972,169: POKE 17973,0: POKE
17974,234

IMPOSSIBLE MISSION: sérthetetlenség:
POKE 30748,169: POKE 30749,0:POKE

30750,234: POKE 30763,169: POKE
30764,0:POKE 30765,234: POKE
33213,234¢: POKE 33214,234:POKE
33215,234: POKE 34394,234: POKE

34395,234:POKE 34396,234

Szilagyi Péter Budapestrél a Pirates!-hez
kaldott ,némi” helpet C64-re, akinek még
nem lett volna elég az a 100 oldal, amit ir-
tak mar réla.
Elsé Iépésként vegyunk elé egy kimentett
allast tartalmazo diszket és egy teriletmen-
té rutint! (Monitor nagyszeruen megfelel
— DoT) Masodik lépésként toltsik be a le-
mentett allast (csak ugy siman), majd a ki-
vant paramétereket irjuk at a tablazat sze-
rint! X
CREW/LEGENYSEG: 37923,x; 37924y
Itt a helyes létszamot Ugy kapjuk meg,
hogy elosztjuk a kivant szamot 256-tal.
Ennek az egészértéke lesz az x. Most von-
juk ki a kivant szambdl az x*256-ot, igy
megkaptuk a maradékot, ez pedig y lesz.
(Codereknek: alsd/felsé byte alakban
kell bewritézni — DoT)
CANNON/AGYU: 37925,x (Na mi lehet az
x? — Do
GOLD/ARANY: 37927 x; 37928,y — Eljaras
a CREW példa szerint
FOOD/PAPI:37929,x; 37933y (Detté —
DoT)
GOODS/IPARCIKKEK: 37930,
SUGAR/CUKOR: 37931 x
SHIPS/HAJOK:
- hajéink szama: 37925x — it x
maximum 15 lehet
- hajéink fajtaja: 37939+x,y — itt x a hajé
szama, g a fajtaja
y= 0, INNANCE; 1, SLOOP: 2,
BARGUE; 3, CARGO FLUYT; 4,
MERCHANTMAN; 5, FRIGATE; 6, WAR
GALLEON; 7, GALLEON

FELSULESEINK SZAMA: 37910x — Itt a
legjobb,ha x=0 :
RESCUED MEMBERS/KISZABADITOTT
CSALADTAGJAINK SZAMA: 37894 x — ftt x
csak 4 lehet .
MARRIED/HAZASODAS: 37908,x — Itt ha
x=0, akkor agglegények vagyunk; 1-t6l

4-ig terjed6 skalaban pedig, hogy milyen
YO(OOO00QQ) nénk van (itt 4 a BEST
ipi).

RAF;\I% Spanish: 37901,x - English:
37902,x - French: 37903,x Dutch:
37904 x
ha x=1, ENSIGN; 2, CAPTAIN; 3,

MAJOR; 4, COLONEL; 5, ADMIRAL; 6,
BARON ; 7, COUNT ; 8, MARQUIS ; 9,
DUKE iesz a rangunk a kivant orszagban

AGE/ELETKOR 37901 x (itt a kivant életkor-
bdl vonjunk ki 25-6t, mert ez automatiku-
san hozzaadodik.),

WEALTH/GAZDAGSAG: 37890,x; 37891y
Itt is a CREW-ndl iliusztralt péida alapjan
jarjunk el, de ha igazan COOOOOOL
helyzetben akarjuk tudni magunkat, ad-
junk 255-6s értéket mind az x-nek, mind
az y-nak; igy mikor majd késébb a prog-
ramban megérkezink egy véarosba,
osszuk szét a szajrét (DIVIDE UP THE
PLUNDER). Aztan a program elmegy

ombat szedni, de ne ijedjunk meg, irjuk
at azt az ertéket, amiért ezt csinaltuk, és
egyszerlen gépeljuk be, hogy: RUN
[+ RETURN].

LAND/FOLD: 37893,x — Itt a kivant terdle-
tet (oszthatd legyen maradék nélkdl 50-
nel!) osszuk el 50-nel, és ezt vegyuk x-
nek, ugyanis a proggy magatol megszo-
rozza 50-nel.

Juhééé! Ismét itt van Nixcelszky Eufrozina
Pestrél! Emlékeztek még ra? Nem tudtuk a
multkor befejezni POPULOUS Il. kiegészi-
téseit. Nos, hol is hagytuk abba? Ja, az

OSSZETETT VARAZSLATOK-nal:

Zeusz Helénaja: Ez is egyszer(: a maszka-
16 holgyecske mogé bedekkolunk egy
villammal. A Heléna is megmarad, a ka-
poszta is jol lakik, akarom mondani az
ellenfél is pusztul.

Kis kaosz: Nem nagy kaland: tGzesd+ mo-
csar. Ez azeér jo, mert az égetett fold mi-
att duplaannyi populacié fog maszkalni.
Toborzasnal sem utolso.

az elézd, csak jobb és dragébb is.
Alternativ végzet: Nagyon draga, de 100%-
ra biztos. Csinaljunk szélvihart, és néz-
zuk meg, merre mennek a populaciok,
és tegyunk oda egy féldrengést. Ha las

Nagy kaosz: tizesé+festékesbodén. Mint

suak, repulnek egyet felfele, ha gyorsak,

belefutnak a szakadékba.
Kb. ennyit az ilyen kombinacickrol: dragak,
de hatasosak — féleg az erddtiz, mert az
elég olcsd is — és meég sok ilyet lehet
kitalalni...
A jaték legelején nem is annyira a nép
dsszmennyisége a fontos, hanem az ossz-
terulete, mert a nagy terluleteket sokkal ne-
hezebb leszivatni! Ha atjonne a pap, vagy
egy harcos, és nem tudunk semmit tenni,
gyujtsik ossze a népet, és alljunk odébb.
Par varost azért hagyjunk, hogy legyen ki-
vel szérakozniuk...
Ha valahol kikapunk, az se baj, csak nem
kapunk villamot és csak az eggyel na-
gyobb vilagot kapjuk meg. Egyébként
annyit lépunk elore (kb. 1-2-vel tébbet),
ahany villamunk volt.
60000 folott ordlhetink, mert 5 villam a dij.
Az aranyt ugy novelhetjuk, hogy mindig ki-
itjuk az ellenfél papjat. Erre egyébként a
villam a legjobb.
Na, ennyi elég is lesz a maxi méretd helpi-
bél. Pa fiuk!

Frank Béla Pestrdl egy nagg{ adag Amiga
kodot csusztatott a postafiokba.
GEM’X: EARTHIAN, KENICHI, INOKOMA,

BURAI, BADMAN, NETWORK,
YOKOHAMA, EXACT, X68000,
TURRICAN, REDMOON, CAMPAIGN,
MEGAMAN, SZVALION, FMTOWNS,
CHIERIE, GAMERION, YAMAS,

ROBOTECH, POPULOUS.

THE POWER: 1., 2. LEVEL2, 3. VISUAL,
COWBOY (Nem CoVboy!), VRGENT,
OOPSUP, TOPTEN, O17DH7, ASDFGH,
10. SOLONG, SURFIN, =~ RACKET,
BULLIT, QRAZZY, 36F6FR, UNLINK,
PIXXEL, EUROPE, NEWTON, 20.
FREEZE, LAUNCH, M7MS49, GALVAN,
KLOWWN, INDIGO, JINGLE, JOGGER,
INSIDE, 5P25PS, 30. KNIGHT, HINOON,

NOBODY, OQZAYB, ELTRIC, 187293,
QROWY, DOUBLE, ROLLER, 40.
CLOSET, SLOWLY, BISNEZ, 124818,

AMZING, VOHDOM, 297531, WOODYS,
Y2X3W5, 50. XUQZOX.

FLOOD: 1. FROG, YEAR, QUIF, LONG,
WORD,FRED, WINE, GRIP, TRAP, 10.
THUD, FRAK, VINE, JUMP, NILL, FOUR,
GRIT, ZING, JING, LIDO, 20. POOL,
HATE, REED, LIME, QUIT, WING, FLEE,
GIGA, HEAD, LOOD, 30. SING, JOUX,
PINK, GOGO, LETS, QUAD, BILL, EGGS,
HENS, NAIL, 40. SOAP, FOAM, MEEK.

CHIP'S CHALLENGE: folytatas a CoV 26-
bél: 112. NJLA, PTAS, JWNL, EGRW,
HXMF, FPZT, OSCW, PHTY, 120. FLXP,
BPYS, SJUM, YKZE, TASX, MYRT,
QRLD, JMWZ, FTLA, HEAN, 130. XHIZ,
FIRD, ZYFA, TIGG, XPPH, LYWO, LUZL,
HPPX, LUJT, VLHH, 140. SJUK, MCJE,
UCRY, OKOR, 144. GVXQ.

Vaiski tollabdl kovetkezzenek a Space
Quest V. koordinatak PC-re:

71552: Garbage #1; 92767: Garbage #2;
20011: Garbage #3;, 69869: Starcon
Acadamy; 90210: Colony; 53284: Asteroid

planet; 41666: Space Station; 91001;
Planet; 01015: Planet; 44091: Planet;
81100: Planet; 54671: Planet.

Simai Andras Mezéhegyesrél minden

komment nélkdl a Prince of Persia 2. ré-
széhez kuldott segitséget.
'‘ALT-Q": Quit, 'R". Restart, 'G": Save, 'L’
(intréban): Load. A kimentett allas $0104.
byte-jan van a palya (01-OE-ig), $0105-
energia (max OF-ig erdemes beirni). Ha tul
nehéz az ellenfél, akkor taz +fel!

Na tessék, mar megint beteltink...
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Emlékszik-e valaki_XV. Lajos hires monda-
sara: Utanam az Ozénviz! (Viz? Micsoda
marhasag, talan s666r! CoVboy) Na, ez
az egy bizonyitja, hogy XV. Lajos nem
Athason volt kiraly (pontosabban nem eb-
ben az éraban), s az, hogy néknek adta &t
a kormanyzasat, pedig azt bizonyitja, hogy
nem a despota varazslokiralyok kézul valo.
Mindennek nem sok koze van a fentebb
emlitett gondolatokon kival az 0j szerkesz-
t6ju, 4] SSI jatékhoz, a SHATTERED
LANDS-hez. Egy biztos, ideje volt megje-
lennie. A TSR és SSI katalogusokban mar
'92 szeptemberére harsonaztak a megjele-
nést. Nem sokat, csupan egy évecsket té-
vedtek. Annak ellenére, hogy sem a grafi-
ka, sem a zene nem szamit a csicskatego-
riaba, feledhetetlen lett a jaték. Csoda len-
ne? A POOL-os szerkesztdji sorozaton és
az EOB sagan kival az SSI/AD&D vonaion
elég nagy pangés volt mostanaig.

Szivink oromdobogasat halkitsuk le egy
kicsit, és nyomjuk fel a dolgot a vinyora,
legalabb hagyva 10-12 meganyi szabad
helyet, mert elég tekintélyes helyet fognak
majd a kimentett allasok maguknak kove-
telni. Ja, PC-rél van szd, az Amigéasok
pedig csorgathatjak a nyalukat.. Minél
messzebb jutunk a jatékban, annal
hosszabbak leszngk, a végén pedig EGY
KIMENTETT ALLAS HOSSZA 12 MB
LESZ! Elég rekordremegtetd otlet, de az
mar zavard, hogy a ki/betoltogetés is ennek
megfeleien j6 gyors gépen is elérheti az
egy percet...

T

Par hasab kitér6t mindenképpen aldoz-
nank a Setét Nap vilagara, Athasra, azok
kedvéért, akik nem hajlandéak 2200,- Ft-ot
leperkalni a BOXED SET-ért, vagy annak a
meséjét hallgatni, aki ezért mar fizetett.

Valamikor virdagzo (tehat elég hagyomanyos,
Greyhawk-szerd) bolygo volt Athas, s akkor
lehet, hogy nem is igy nevezték. A torténe-
tek nem szdlnak arrol, hogy miért is valto-
zott meg, mivel térténetirok nem is voltak, a
titokra pedig csak a legveszedelmesebb
helyeken, a romokban talalhatnank vala-
mennyi magyarazato! (+ valamennyit a
VALLEY OF DUST & FIRE c. kiadvanyban,
ami hasonlé dolgokré! szol). Sokak szerint
az okozta Athas lepusztuldsat, hogy az iste-
nek fogtak magukat és elmentek. De hogy
mi lehetett ennek az oka? A valaszi csak a
multban lehetne meglelni. Egyesek a go-
nosz, magiéjukkal rombolo DEFILERek ha-
talmat teszik feleléssé, de sckan a rette-
geft, misztikus Sarkanyra gyanakodnak.
Vagy a ketté egy? A sivatag homokja me-
lyen haﬂgar. Egyeldre. Az biztos, hogy eb-
ben a vilagban nem sokan érnek ra filozofal-
ni a torténteken, mert a lakosok nagy része-
nek ailandd kizdelmet kell vivnia a tuiélé-
sért. Es ez mindenre ranyomta a bélyegét,
az erkolcsokre, a becsiletre és a
gondolkodasra.

Miutan majdnem az egész bolygé (tudniillik
vannak erdds, vizben dus helyek is, csak
azokrol nem sokszor lesz szd a prog-
ramban) forro homok- eés késivatagga, szi

kes pusztasagga, sziklas siksagga vagy tab-
las alfélddé és fennsikka valtozott az evsza-
zadok (vagy lehet, hogy csak pillanatok)
pusztitasatol, lassan ujbol mekgjalenrek az
elmenekdilt civilizdcio nyomai. Egyes embe-
rek varosallamokat alapitottak, majd 6nma-
gukat uralkoddéva nevezték ki. Az az érte-
lem, ami pusztulasba sodorta magat és
foldjét, makacsul ragaszkodott tovabbra is
az elethez, és rovid iddn belul a varosalla-
mok zsufoitakka vaitak, és az onjeldlt ural-
kodok hatalma szinte végtelenné. Varazslo-
kiralyoknak nevezték el oket (annak ellené-
re, hogy jopar harcos), és a tarsadalom
rendszere is magszilardult. Kozvetlendl a ki-
raly alatt leghibb szolgai, a templarok all-
nak (pl. Simon Templar, az ,Angyal”
nyomozo a TV-bél). Minden hatalmukat a
kiralytol kapjak (paptélék), de mivel velik
nem jatszhatunk a SHATTERED LANDS-
ben, most egy kicsit megfeledkezink roluk.

A kiraly ugyan mindenki felett szabadon
rendelkezhet, de vannak, akiknek fuggése
elenyészé. Legféképpen itt a nemeseket
kell megemlitenink, de fontosak a kereske-
ddk is, akik mas mamuttszervezetekbe, ke-
reskedbhazakba tomorulnek. A szabadok
amolyan polgar szerepét toltenek be, de
szamunkra a legfontosabb a legalsébb,
legnépesebb réteg, a rabszolga.

Nem minden rabszolganak ugyanaz a dol-
ga, van aki mivészként dolgozik (pl. Getto
— CoVboy), van aki farmerként, van aki
katonaként muakodik, s van — amik mi is
vagyunk az elején — aki gladiatorként (+
olyan is van, aki sima munkés). Egyesek a
nemeseknek, mésok a kirdly vagy templar
csatlosainak tulajdona. Nem mindegyik
gladidtor osztalya GLADIATOR, de mind-
egyik a vérét ontja az erészakra szomjazd
tomeg kedveéért.

Athas népe is erésen megvaltozott, nyoma
sincs a legtobb klasszikus vagy kevésbé
klasszikus fajnak, s a megmaradtak nagy-
része is jelentds vaitozason ment keresztul.
Hiaba keresnénk orkokat, koboldokat, gob-
linokat vagy gnémokat, a trolirél nem is be-
szélve, meg csak nem is hallottak réluk.

Minden faj er6sen megvaltozott, s a reégiek-
hez viszonyitva joval hatalmasabbak lettek,
az erds szelekcidnak készonhetden. A tor-
pék sem hegyek alatt kutakodnak, inkébb a
fokuszaikra fiiyelnek (meghatarozott cél-
juk), az eifek korantsem vidam, tancos er-
déjardk, hanem fdleg gyorslabu, enyveske-
zU tolvajok és csalok, es amelyik kalandozd
aranyosnak nézne egy megriadt félszerze-
tet, hamar a kondérjukban kothet ki. uj fa-
jok is megjelentek. Az egyik a féldrias,
amely a megvaltozott ériasok (6k is hatal-
masabbak, és alfajokat csak az arcformajuk
és a temperamentumuk alapjan lehet meg-
kalonbéztetni) és az emberek keveréke.
Hatalmas erd, hatalmas étvagy, és a leg-
jobb harcosok. Van egy olyan faj is, ami
csak az éghajlat-valtozasnak készonhetéen
terjedt el, mint ahogy a humanoid rovarfa-
jok viragzasa is magyarazhatd, ez a thri-
kreen (saskaharcos). A harmadik pedig
szintén keresztezésbdl szuletett, a MUL,
azaz 5szvér. Ember és torpe naszabdl jon
létre ez a kopasz, de hihetetlendl szivés és
izmos faj, amely névadéjahoz hasonldan
steril. Az idealis gladiator.

Egy nagyon fontos faj valtozott még meg: a
sarkany. A sarkany hatalma nétt meg a
legnagyobb mértékben, ereje nem fugg a
koratol, de a szinétél sem, mert ezidaig
csak egyetlen egyet ismernek. Elég is. A
varazslokiralyok oOsszes sanyargatasa vi-
kend ahhoz képest, amit a sarkany tud veé-
%ezni par ora alatt.

ermészetesen az osztalyok sem ugyan-
olyanok. A harcos és a tolvaj valtozott a leg-
kevesebbet. Alapjaban keilett a papi hiva-
tasnak megujulnia, mert mint mar mond-
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tuk, istenek nincsenek, de az elemi létsi-
kokkal sokkal inkabb megerésédott a kap-
csolatuk, s mindegyikre az a jellemzd,
amelyik elemet imadja. Befolyassal van ez
a varazslataikra, a fegyvereikre de még a
TURN-Glési médijaikra is. A druidék erddk
nélkdl sem lettek tehetetlenek, most bizo-
nyos helyeket, pl. oazisokat vigyaznak. A
rangereknek is mar a legelején el kell don-
teni, hogy melyik elem szolgéalataba éllnak.
A lovag alosztaly is megszunt, de van vi-
szont gladiator, amelyik — ahogyan a neve
is mutatja — szinte az arénanak termett.
Hat még egy mul gladiator! Bardot, annak
ellenére, hogy van, a SHATTERED LANDS-
ben sem lehet futtatni, hasonléan a t6bbi
SSI stuffhoz. A varazsloknak a két fajtajabél
(a defiler meg a preserver) csak a nem
pusztitét, a preservert valaszthatjuk. A
defilerek mellesleg minden druida eskddt
ellenségei. A pszionista osztaly pedig az,
ami miatt szinte az egész Dark Sun elin-
dult, pontosabban nem az osztaly, hanem
az akkor még uj 2. kiadasu pszionika alkal-
mazasa miatt. 6k agyi képességeiket ak-
nazzak ki, mellesleg par ilyen képességgel
minden Athas-i rendelkezik, de az igazi tu-
déas a pszionicista birtokaban van csak. A
pszionikus képességeket itt harom csoport-
ra osztottdk, az eredetiben még kettdvel
tobb van.

Az ismertetéssel készen is lennénk. Meg
kell emliteni, hogy a program nem koveti
szigoruan az AD&D vagy a DARK SUN
szabalyait, jopar eltéréssel lehet talalkozni,
de nem soroljuk fel, mert nem lenne sok ér-
telme.

Induljunk! Karaktergeneralassal kell kez-
deni, itt is 4 fickd lehet. Kerdljink most az
egyik kockara. Kivanjunk egy NEW-t, mert
az ADD-dal a mar kész karaktereket nyo-
mathatjuk fel.

Fent baloldalt van egy nagy kép, onnan
nem sokkal jobbra egy kisebb. A nagy a ki-
csinek a kinagyitott képe. Hopp! A kicsi azt
mutatja, hogy fog kinézni rohangalé sprite-
ként, a nagy meg hogy, hogy nem, nem
hogy nemhogy, hogynem. A fajt és nemet
valtogathatjuk klikkantasokkal, de kdzben a
karakter tulajdonsagait is Gjradobja. Ugyan-
ezt érhetjik el, ha a dobdkockat
kattingatjuk. Nem kell meglepddni, ha 18-
nal magasabb érékeket latunk, mert az
alap maximum 20, aztdn ahhoz jonnek a
faji modositék. igy egy félérias ereje lehet
24 is (25 a valodi oriasé). A magas bol-
csességbdl, intelligenciabol és
egészsegbdl szarmazd spéci dolgokat is
megkapjuk, tehat van regeneracié (bar attél
ugyanugy meghalhatunk).

Neveket is ajanl, a modositasuk fakultativ.
A jobb felsé sarokban a foglalkozasokat va-
logathatjuk, a feketében lévét valaszthatjuk,
ha a pontosra raclickelink, szabad a va-
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lasztas. Nem-ember fajoknal egyszerre har-
mat is valaszthatunk (kivétel a gladiator,
vagy ha alosztaly — pl druida/pap, harcos/
ranger, st pap/ranger sem lehetink). Em-
bernél egyelére egyet, de az el5z6 mend-
ben adhatunk neki egy uj osztalyt is (Ugy
hiviak, hogy dual-class). A dual-class-ra
is vonatkozik itt az Uj osztaly kivalasztasa-
ban az osztaly-alosztaly megkotés. Kozép-
tajt, alul, a karakterank XP-it, szinlg"ét és jel-
lemét is lathatjuk. A jellemet itt lehet valto-
ﬂalni (gonoszt persze nem vélaszthatunk).

szint kezdetben 3, mint minden kezdd
Dark Sun karakternek, am multi és dual-
class esetében lejjebb megy (minimum az
egyik).

DONE, ha kész vagyunk.

Ha megint ramegylnk a fickénkra, akkor
ember esetében elddnthetjak, hogy dual-
class lesz végre, vagr sem (ha megvan
hozza a megfeleld tulajdonsaga). Eleinte
annyira nem érdemes valtani. A karaktertdl
jobbra, egy masik mezében vannak a tulaj-
donsagai, hogy mik vannak a kezében és
milyen Iéfegyvert hasznal. Mivel gladiator-
ként indulunk, mindenki automatikusan
kap fegyvert. Az alsé sorban van még par
mas ikon is:

VIEW INVENTORY: Ez a targylista. Van
eg hatizsak, meg halom hely a testen. A
sulyt mint az EOB-ban, itt sem szamolja.
A pénzt a legalsé sorban jelzi. Apropo,
pénz. Itt a fémek roppant ritkak, ezért az
atlagosan hasznalt fizetéeszkéz a kera-
mia (ceramic piece — cp), a toredék
(bit). Van arany is, de az kb. szézszor
annyit ér (marmint cp-ben). Az ezust is
ugyanigy van. Viszont fém targyaknal ez
nem szamit, mert azok is dragak, igy
ugyanannyi ARANYba kerulnek, mint a
hagyomanyos AD&D-ben. Mellesleg
megjegyeznénk, hogy a pénzzel a jaték-
ban nem sok gondod lesz, nekink a vé-
gére 2 millié cp jutott. Még a nagyhatal-
mu Tekndsbéka, vagy Tectuktitlay apuka
is megorokolhetné Drajban (azért mond-
juk csak egy kicsit, de ez mindenképpen
mar jelentds 6sszeg). A leltarban a tar-
gyakat a bal gombbal felvehetjik, a job-
bal megvizsgalhatjuk. Ilyenkor kiirja,
hogy mi a neve, mennyit ér, s a sebzését
(ha van). Ha valamilyen kis ikon, pl. fej
van az ablak jobb felsé sarkaban, akkor
hasznalatra osztonozhetjik vele karakte-
rinket, ha nem fej, akkor a jobb gomb-
bal az ikonra clickelve tovabbi infokat
tudhatunk meg funkcicjardl (ha ilyenkor
UNKNOWN-t ir ki, akkor jobb kiprébal-
ni). Az INFO részre clickelve azt irja ki,
hogy ki hasznalhatja. A legszélén egy
BUY/SELL rész is megjelenhet, ha arus-
sal dumalunk.

CAST SPELL/USE PSIONICS: Kellemes
vjitas, hogy a varazslatokrél és pszioni-
kus képességekrdl eleget megtudhatunk
akkor is, ha csak a programot ismerjik.
Néhany ugyan moédositva van az eredeti-
hez képest, &m ez a legkevésbé sem za-
varé. Kis stilizalt ikonokkal jelzik a va-
razslatokat, a bal gombbal ell6hetjik
Sket, a jobbal meg a funkciojat vizsgal-
hatjuk. A jobb oldalon a kép harom resz-
re oszlik, a legfelsében vannak a varazs-
latok, alatta a specialis képességek
(egyelére csak a papi TURN tartozik
ide). Legalul pedig valtogathatunk a va-
razslatok fajtai (varazsloi/papi/pszionika),
mellette a varazslatok szintje, illetve a
pszionika agai kozdl. Még nem mond-
tuk, de az a PSI a pszionikus pontokat
jelzi, allandéan j6n vissza beldle vala-
mennyi, kivétel harc (és megerdltetd
munka, ami itt nincs) alatt. A varazslatok
egészen az 6tédik szintig mennek. Va-
razslé esetében szintenként valogatha-
tunk Gj magiakat, de odvatosan tombol-
junk az egérrel szintlépés kornyékén,
mert nagyon kénnyen &sszejohet, hogy a
gép onkenyesen kivalasztja az u0j spelit.
Uj'! Nem kell elére memorizalgatnunk,
hanem amikor kell valami, s van még az
adott szintd varazslatra keret, akkor elld-
hetjuk. Az elényeit nem kell ecsetelgetni,
mind a pap, mind a varazslé esetében
(azért féleg a pap, mert az joval tébb
kozul valogathat).

GAME MENU: Ugyanaz a 4 ikon, mint fen-
tebb, pluszban még az EXIT,
LOAD/SAVE, hang, muzak, nehézség és
animacioallitgatas, térkép és a vezérre
ugras (Mi van? Ez nem a BATTLE
CHESS 9000 — CoVboy). A nehézség-
gel kapcsolatban feltennenk egy kérdést:
komolyan gondolta az SSI, hogy valaki is
el tudna menni a jaték véegére HARD, ne
adj' isten HIDEOUS fokozatban? A jaték
nagy részét ugyan igy is meg lehet csi-
nalni, de amikor a legvégén az elit csa-
patot kell lenyomni, a csatat csalas nél-
kal megnyerni egyszerGen nem lehet az
EASY fokozat felett. A térképes ikonra
gondolva csak aldasunk szallhat az SSI-
re, mert aranyszivi emberekkel van tele
az egész. Biztos egyszer valamelyik el
akart menni egyik régebbi jatékanak a
végére, de nem volt a papirboltban elég
papir. Ha igy valamelyest konnyebbé is
valik az igazihoz képest, nem banjuk.
Még lathatunk egy COLLAPSE PARTY-t
is, amivel nemcsak a vezért, hanem
mind a 4 emberinket monitor-szemlére
tehetjuk.

EXIT TO GAME: A féképernyd. Altalaban
egy fickénk, a vezér van rajta (a vezért a
fejjel valaszthatjuk ki a menu vagy a
VIEW CHAR menibdl), de csata kdzben
mind kalon. Az ellenfelek nagyon
klasszul animalnak, a hanghatasaikrol
sem nagyon lehet megfeledkezni. A bal
fels sarokban van egy napocska, amire
ballal clickelve az elobb felsorolt menuk
valamelyike ugrik elénk, a jobbal pedig a
nyolc legutobb hasznalt varazslat/pszio-
nikat vagy targyat USE-olhatjuk.

Fontosabb jelentéssel bir az egér nyilacs-
kaja. Amikor szirke allapotban van, akkor
minden fut a programban, tehat telik a ja-
tékidé is, az ellenfelek tovabb csortetnek
felénk stb. Ha kis piros kerettel van bevon-
va (s ez vonatkozik a tobbi pointerre is),
akkor azt ott nem lehet megcsinalni. llyen-
kor bal gombbal a mutatott helyre futnak az
embereink, és az is elég, ha csak a vég-
céra kattintunk, mert legtobbszor odatalal.
Sokkal inteligensebb az Ut keresése, mint
az atlag, lasd pl. SYNDICATE. Jobb gomb
hatasara pedig egérmutatot valt, s egyben
a pillanatallj-t is bekapcsolja. A nyilvesszd
jellel messzi célpontokra lovoldozhetunk,
de aftalaban az elsé |6vés utan atvakt harc-
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médba, azaz felbomlik a csoportunk embe-
rekre, korokre fogja a gép osztani a moz-
gast stb. Ha kard ikont latunk, akkor kézeli
célpontot tamadhatunk. Ha harc-modban
vagyunk, akkor a sima, szirke egérmutaté
is elegendé a pufélends célpont kijelolésé-
re. Ezt a két pointert lehet targyak pusztita-
sara is hasznalni. A maradek egy szem-
pointer. Ez a felvesz/hasznal/beszél jele,
targyak esetében vagy automatikusan
hasznalja (pl. ajté, gyertya), vagy egy kis
ablak jelenik meg, a targy nevével, ertéké-
vel, és hogy GET/USE. A GET-tel inkabb
zsebrevagjuk, a USE-zal elébb kiprébaljuk
(majd azutan vagjuk zsebre). Lények eseté-
ben kirajzol egy csikot, amin az egészségi
éilaﬁotét lathatjuk, alatta a szintjet (szor-
nyek esetében ezt inkabb HD-nak hivjak,
de ez mindegy), ami egy kicsit azért tulzas.
Legalul megjelenhet egy TALK pont is,
amit sokszor nem art kiprobalni harc
elétt/helyett.

.

Adunk egy kis bestiariumot is, csak a
talalhato intelligens formakrol:

WILD MUL — Az arénadroknél jobb harco-
sok, a szabadban mint egy DEFILER
testérei vannak. Két bunkét hasznalnak,
kénny01péncélzatot.

RENEGATE HALFLING — Gyenge ellenfe-
lek.

GUARD — Féloriasok. Sokszor tamadnak,
nagyot sebeznek és sok HP-juk van. A
szabadban &k is mint DEFILER csatlé-
sok futkaroznak. Két bunkéval
harcolnak.

ARENA GUARD/CITY GUARD — Varos,
szabad — ember &6rok, harom HD-sak,
ugyhogy gzengék. Sokszor kell majd
osszeakaszkodni vellk, ijat nagyon szi-
vesen hasznalnak. Masik fegyverik a
csonthosszukard, pancélzatuk bér, de
nem teljes.

SLAVER — Ezek is ember harcosok, nem
tul sokra jok.

TEMPLAR — A jatékban mindig rossz em-
berek, papi varazslatok, néha j6 szerkok-
kal. Kevés HP.

DEFILER — Ezek a gonosz varazslok, ve-
szélyes figurak. HP-juk persze kevés. Jo
cuccok.

THRI-KREEN — Saskaharcosok. Nagyon
sokszor tamadnak, alacsonyabb szintd
karakterek ellen igen veszélyesek, mert
harapasuk meg is bénithat egy idére.
Gyorsak.

TOHR-KREEN — A saskaharcosok elitje, a
nemes-saskak. Bénitas helyett mérgez-
nek, HP-EIk még tobb van.

SILT RUNNER — Sivatagi hdlldmanusok.
Egy picit rosszabbak csak mint az
ARENA GUARD.

MIND FOLK — Kedves kék pasasok, nem
tudnak szinte egyaltalan harcolni.

DARK SPIDER — Fekete, nagy, okos pé-
kok. Sokuk tud varazsolni is.

MAGERA — Oriasi, izmos és méretikhdz
képest intelligens humanoidok. Ahhoz
képest, hogy mennyire kozismertek és
az egyik legtobbet abrazot humanoid
Athason, a boxed setben szdé sem esik
réla.

A kezelésrél minden fontosat le is irtunk,
akkor lassuk a kankot (mivel medve nincs

Athason).

A Hatalmas és Mindenhato Tecktuktitiay
(tovabbiakban csak Toni, Teki, Teknds), aki
tobbek kozott az Elet Apjanak hivia magat
és a Két Hold Uranak. 6 mondjuk tényleg
varazsld, de azért korantsem olyan Ugyes,
mint ahogy a frappans, elmés és szerény
neve mutatja, de azt senki nem kérddjelezi
meg, hogy a legnagyobb létszami hadse-
reget, és a legjobb gladiatorokat 6 birtokol-
ja, igaz, a magas letszam ellenére nem is
lenne esélye valami szuperhatalomra (mar-
mint tébb varosallam felett).

Valahogy mi is a kezei kozé kerditdnk, s
most az aldozasok utani napon egy hatal-
mas gladiator-jatékra kerdlt sor. A résztve-
vk kozott talaltuk magunkat.

Miel6tt kimennénk a keritésen kivdlre, ad-
junk magunkra par varazslatot (kezdd kol-
lekcio: GRAFT WEAPON, FLESH ARMOR,
MIND BLANK, BLESS, ARMOR, SHIELD,
BARKSKIN). Amint kiértink, egy kedves fi-

ura, a riporter funkciét betolto bemondd
(ANNOUNCER) rank nyittatia az aréna
készletének egy darabjat. Félszerzetek, vad
mulok, sligek vagy daggoranok fognak
minket lerohanni, de ne késlekedjunk a
nyitassal.

Egy kicsit nem art elhuzni a menetet, mert
akkor fog tombolni a kozonség (a
szexfilmekben is igy szoktak). Ha tetszett a
show, pénzt fognak korénk dobalni (azért a
szexfilmekben mar nem igy van), amit a
legjobb 6sszeszedegetni. Ha valaki nagyon
konnyen birta az elsé menetet, varjon még
egy kicsit, s johet a masodik (jé, megint ha-
sonlésag a szexfilmekkel!), mert a bemon-
dé megunja, hogy oft acsorgunk, vagy va-
lami rosszat szélunk vissza neki (a legjobb
egyatltalan nem visszaszolni neki).

Ha meg vagyunk elégedve mindennel, me-
hetink vissza a keritéshez, ott be, majd a
kapuhoz. Es végre beértink a rabszolga-
telepre. Egy Kurzal nevi koponya surget
minket vissza a putriba, egy kis beszélge-
tésre azért hajlandd. Megvesztegetéssel
nem érdemes sokat probalkoznunk, mert
sosem lesz neki elég a pénz. Lehet viszont
venni téle egy edényt, amibe tehetink majd
vizet, de mivel egy ugyis lesz majd a putri-
ban, s azt is csak az XP kedvéért toltjuk
meg, ne pazaroljuk a pénzt. Kovessuik, ki-
nyit nekunk egy ajtét és elmondja, hogy hol
is lehet pihenni, és masnap alljunk keszen,
mert megylnk vissza megint egy korre.
Nézzuk meg akkor a telepet. Allitsuk le azt
a rohangald, Trustee nevu palit, 6 egész ér-
telmeseket tud mondani az ittlakokrol.
Mirlon, aki a baloldalon a 3. szobaban la-
kik, egy elég antipatikus jellem, mindenki-
bél csak a pénzt nézi ki. Mi inkabb ugy fo-
galmazunk, eléggé raciondlis gondolko-
dasméddal megaldott ember. Csak mert
mindenki magabdl indul ki. Ha meglatogat-
juk, akkor elmondja, hogy az aréna déli ré-
szében ki van kotve egy ember, s van nala
egy gem is, amit ha elhozunk neki, akkor
odaadja Kurzalnak, s meg is szokhetink.
Az arénaban arrafelé hulla-jelolt ugyan van,
de dragakd nincs. Az meg a masik, hogy a
vesztegetéshez minek kell még egy har-
madik ember is. Szokési terveink kovacso-
lasat akkor mar el is kezdtuk.

A putriban két banda van, de Scar (Heg)
bandéaja a vezeté és Scar maga a putriki-
raly, mert 6 a legjobb harcos. Menol is
majdnem ugyanolyan j6l kizd az aréna-
ban, csak epp a fejében tobb a hiany.
Dinos a kukta, aki persze inkabb a templa-
roknak f6z, mint nekank, de azén j6 fickd.
Ha be akarunk menni hozza, Trustee ki-
nyitja nekdnk az ajtot. Gilal is érdekes lesz,
6 a jobb soron a bal oldalon fetreng a szal-
majan. Az a hir jarja, hogy egyszer mar
megszokott.

Trustee maga pedig kedves volt a templa-
rokhoz, s amikor lesérilt, megkapta azt az

engedményt, hogy nem kellett harcolnia.
Nézzink el Dinoshoz. Kis duma utan hagy-
juk megint magara, keressunk egy vizesko-
cs6got, s meritsink bele vizet a kadbél (az
a DK-i sarokban wvan). Ugorjunk fel
Gilalhoz, aki el akarna nekdnk valamit me-
sélni, de ekkor kattan a fejében valami, és
azonnal lekémazza magat. Fussunk vissza
Dinoshoz, hatha segtt Gilalon valamit.
Dinos azt kéri, vigyuk el Gilalhoz, tehat fus-
sunk vele egytt vissza. Dinos egy kézraté-
telt nyom a kattogds feji kémababara, aki
visszatér. Pszi! Gilal most mar vigyorogva
elmondja, hogy tényleg megszokott egy-
szer, a szornyketrecek eszaknyugati része-
nél van egy racs, amit a legjobb majd fel-
tépnink. El is szokott a sivatagba, de mie-
161t elérte volna a legkdzelebbi falut, eftort a
laba és elkaptak. Visszacipelték ide, majd
egy templar bebiztositotta, hogy senkinek
nem fogja elmondani a szokést (vicces fiu
lehetett, miért nem olte meg inkabb, azt
biztosabb).

A terv mar egész j6, a kérdés viszont az,
hogy juthatunk at a szérnykamrakhoz. Most
keressik fel azokat a szalmabalakat, ahol
nincs senki, s kutassuk at, mert par értékes
cuccot talalhatunk (értsd gemek). Balolda-
lon a masodik helyiség le van zarva. No-
sza, feszitsuk fel vagy nyittassuk ki a tolvaj-
jal. Ha beértink az ajtdo bezarédik, s eg

budos zombi ront rank. Kifele menet is szet
kell kapni az ajtét utana.

Scarék és Menolék bandaja csak akkor lesz
velink hajlandé széba allni, ha mar vol-
tunk haromszor az arénaban. Akkor most
keressuk fel a tlzhelyes helyet, ott USE-
oljuk a kor alaku kérakas (korrakas). THE
PARTY RESTS. Oké, ujult erével mehetink
ki megint arénazni, majd vissza, aztan
aludni, megint ki, vissza.

Most mar a szokésen kezdink el gondol-
kozni, de ha valaki plusz elénnyel szeretne
indulni, nem art, ha még kihasznalja a gla-
diator-élet adta lehetdségeket (sok XP és $
gyujtés). Mielétt elaludnank menjunk
Menolék felé, akiknek véletlendl épp kihall-
gatjuk egy beszélgetését, miszerint valamit
rejtegetnek a szalmakban. Ha voltunk 3-
szor az arénaban, akkor &k is hajlanddak
lesznek szdba Ulni velink, de a tervik ne-
vetségesen gyenge. Faggassuk Oket to-
vabb a szalmardl, s kutassuk mi at. Ekkor
ranktamadnak, de gyors verekedés utan
miénk az a sok pénz, amit rejtegettek. Ke-
ressuk fel Scart is, és 6 végre egy épelméjd
tervet fog elmondani:  megbeszélte
Legcrusherrel, hogy kiallhatunk egymas el-
len az arénaban. Nos, amikor meglatjuk
egymast, rohanjunk a NY-i ajté felé, s ott
kozos erdvel benyitunk majd, mert a zarja
mar elég gyenge.
-

s
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Megfogadando tanacs. Reggel az arénaban

persze vellk fogunk kiéllni, és valaszoljunk -

ovatosan, mert megeshet, hogy a rossz va-
lasz miatt harcolnunk kell veluk, a székést
meg fujhatjuk. Ha OK, fussunk a kolossze-
um bal felehez, ahol a szornyfejes kapunal
varjuk be Scarékat, igy bent is vagyunk.

Gyors harcokra szamrnhatunk, majd Scarék
elindulnak délre, de te inkabb menjank
északnyugatra, a racshoz. A lehetd leg-
gyorsabb Ut az ajéniott, mert még nem
vagyunk til erések. A récshoz érve lehet
probalkozni zarnyitassal, csak az nem tul
valészindG, hogy sikerGl. A masik, a RIP vi-
szont esélyesebb. Menjunk le.

o X d o
Odalent egy nagy csatornarendszer var
minket, telis-tele patkéanyemberekkel meg
hasonld dolgokkal. Amint leérink, egy
szornyen vicsorgd patkany formed rank,
miszerint fizessunk az athaladasér. Elég
ha j6l raijesztink (LET US GO, OR DIE!),
mert nem tul batrak. Nem sokkal késébb
Chuir, az itteni fépatkany fog megérkezni.
Ne aruljuk el, hogy szokott gladiatorok va-

unk, mert akkor régton riadoztatja az or-
seget (I'M A SEWER iNSPECTOH‘. Felkér
minket, hogy vezessuk azt a csapatot, ami-
nek segitsegével leigazzak a felsérészi pat-
kdnyembereket. Par morzsat tudhatunk
meg egy Milgueiz nevi bukott templarrol
és egy lanyrdl is, meg hogy van idelent egy
templom is.

Az emberei el is kezdenek kdvetni minket,
de a népirtas heiyett keiessik fel a templo-
mot (ha valamikor az utunkban lenne egy
fickd vagy barmi NPC, TALK-kal meg lehet
kérni, hogy huzzon arebb). Ez ott van, ahol
nagyon sck patkany ail egy ember kordl.
Az utbaesd ajtokat a sarga kerekekkel lehet
kinyitni. Délen végig, ott fel, az eisé fordu-
I6nal vegylik utunkat dé! felé, majd oda az
emberhez. Nem art ezt minéi gyorsabban
megcsinalni, nehogy a minket koveték va-
lami balhét csinaljanak. Mondjuk az aj-
ténalléknak, hogy PRAISE ..., igy csak
majd a templomban kell csatazni. Milquetz
egy kitagadott templar, aki ugy akar vissza-
kerdini Teki udvaraba, hogy dsszefogja a
patkanyembereket és segitségukkel jelen-
t6s teruleteket foglal el Toni szamara. Most
éppen egy lany-patkany szivét tépné ki ha-
marosan, am megakadalyozhatjuk, ha a lel-
kére beszélink. Barmit mondhatunk neki,
Ggyis harc lesz a vége, de ha az | AM AT
YOUR COMMAND-dal valaszolunk, akkor
a legjobb ujbdl tolteni.

A mészarlas utan keressilnk egy kart, ami-
nek segitségével az északra nyild ajtot ki-
nyithatjuk. Odabent kutassuk at a cuccait,
érdemes, majd vagdossuk el a lany koételé-
keit. A kar sargas szind, a cuccok kozott
meg van egy varazstekercs, egy szoveg,
amely Dagolarrdl szol, valamint van egy
FIEMKARD is! A lany nagyon riadt, mert
tudja, hogy a telepe elien hamarosan tama-
dast fognak intézni. Megkér minket, hogy a
leheté leghamarabb vigyuk el az apjahoz.
TegylGk amit kér. Az apuci boldog, de hogy
meg boldogabb Iegyen. mendjuk  neki,
hogy ’LL HELP... Amiilyen gyorsan csak
tudunk, fussunk el ahova vezetnek minket,
a templomukhoz, mert amint odaérunk, ta-
madnak. Elég sok helyre kell megosziani
az erdnket, es figyeljunk arra, nehogy az
ellenséges patkanyok beérjenek a kopo-
nyakkal teli terembe.

Gybzelemm esetén egy HELM OF
CONTEMPLATION-t kapunk, ami a veszé-
lyes pillantas-tdmadasokat takrézi vissza
(azzal ellentétben, amit majd az irnok fog
mondani réla), kifejezetten j6l jon majd a
SAND HOWLER-ek bénito pislogasa ellen.
Megkérnek minket, nézzink el a SKULL
ELDER, a Koponyavénekhez, majd &k se-
gitenek innen megszokni.

A Koponyavének elmondjak, hogy két kiut
van, egy f6 és egy titkos. A fSkijaraiot ter-
mészetesen orzik, a titkes meg nem talal-
haté meg egykonnyen (ezért titkos). Az ajtot
kinyité kar egy kozeli lefolyoban van, és
oda is iranyitanak minket, ha egy talat ma-
gunkkal cipelink. Beszélhetink velik még
egy bizonyos botrél és egy még bizonyo-
sabb Dagolarrél is, csakhogy nem hajlan-
doak tul sokat elarulni rola. Még a terem-
ben kutassuk at a SEWER-eket (lefolydkat),
és lon csoda! Az egyikben egy PARTING
STAFF nevl magikus (+1) tot lelink.
Kapjuk fel akkor az egyik talat és az iranyi-
tasaval menjunk a megadott helyre, nyis-
suk ki a titkos kijaratot, de még mielott
utunkat a szabadba vennénk, pihenjink le
a tarik taboréban.

Kimenete! eidtt fakultativ program Dagolar
rejtett birodalmat megiatogatni (de ide ké-
sobb is visszajohetink, ha mar tapasztal-
tabbak vagyunk). Az odavezetd utat a
PARTING STAFF mutatja (arra fog hozni,
amefrre az atjard is van).

Ebbe a lyukba ugy lehet bejutni, ha a
szennyvizesés-szeru fiuggony mellett meg-
allunk és USE-oljuk a PARTrNG STAFF-ot.
A viz kettévalik, és az Ut mar szabad is lej-
jebb.

Dagolar katakombaiban legeldszor
DAGORAN SLIME-okat, majd egy patkany-
embert talalunk, aki arra kér minket, hogy
segitsink neki elpusztitani Dagolart, mert
mar utal a szolgalataban lenni. Ha segitink
neki, akkor egy csomo titkot elarul, mert 6
mar nagyon régoéta lakik itt, majdnem min-
dent tud. Fogadjuk fel. Elészor is négy
nyaklancot kell szereznunk, ehhez a leg-
egyszer(Gbb, ha négy &rt lekaszabolunk, s
elvesszuk t6lGk. A nyaklancok ahnhoz kelle-
nek, hogy ne tamadjanak meg minket a
vrockok, amelyek a Sokszemu Kaput vi-
gyazzak. Neki nem lesz szuksége nyak-
lancra, 6t mar itt jol ismerik. Gtban az orok
feie néhany zombi fog réankrchanni, a leg-
egyszerlibb ehurnoini dket.

Ha megvan mind a 4 nyaklanc, at is mehe-
tink a kapun, de arra gondoljunk, hogy
onnan kijonni mar csak akkor lehet, ha
Dagolar hulla. A kapu utan egy szobrokkal
teli terembe jutunk, amelynek a tavoli ré-
szen Keldar, az 6ralt all. A leheté leggyor-
sabban 6ljuk meg, egyetlen csapassal, de
ha ezt még nem tudjuk megcsinalni, akkor
be se jojjunk Dagolar katakombaiba. Ha
egy kicsit is teketoriaznank, tucatnyi szor-
nyet idézne meg, 6 maga pedig eltelepor-
talna. Halala esetén még firkant egy utolsot
a nevekkel teli konyvébe, majd elpihen. A
terem tele van Dagolar aldozataival, mind-
egyik hatalmas kinzasokat éi at, mindegyik
bele van valamibe kényszeritve. Az egyik
rémalmokbdl szétt faliszényegben szenved
(érdemes megnézni), a masik szobrokban
bGnhodik. Az egérember inkabb tovabb
siettet minket, neki valahogy nem szimpati-
kus a terem.

Tovabbmenve: a kévetkezd termekbe ér-
demes belekeveredni:

e Bojler: Vizet melegit kisérletei szamara.
Kalonféle varazsporokkai iehet szorakoz-
ni, hogy melyik mit csinal forré viz-
zel/gbzzel keverve. A legtobb karos, pél-
daul eltinteti az 6sszes cuccot, vagy a
kozelbe lepakolja mindet (vagy azt ame-
lyik megdobta a mentdt). A legegysze-
ribb kihagyni.

o Allatketrec: Két allat van két ketrecben,
de egyiket se kozelitsik meg nagyon,
mert egy kis sebzédés lesz a jutalmunk.

e Gorbunix, a zombi: Ez mar fontos hely.
Ragcsalé baratunk azt ajanlja, ne men-
junk be, mert szérnyld egy vad. Azeért
probaljuk ki. Odabent nem sok érteime-
set lehet vele beszélni, de rothadasa koz-
ben egy tekercset ad. A tekercsbdl és a
zombikhoz képest szuperintelligens va-
laszaibol a kovetkezd derdl ki: Dagoiar
valamikor nem tul készakarva halalosan
megsebesiteite batyjat, Gorbunixot.
Egyetlen megoldas kinalkozott életben
tartasa érdekében: hogy zombit csinal
beléle. Azéta Dagolar nem mer szembe-
kerulni batyjaval, annyira retteg a gondo-
lattél, hogy még mindig nem bocsatott

neki meg, pedig Dagolar SZERET!
Gorbunixot. Ezért ide inkabb elzara.
Gorbunix ,elmonjda” még, hogy mar

regen megbocsatott az dcskosnek, s sze-
retne elmenni hozza, de egyre jobban
veszit mar emlékezetébdl (HELP ..., YOU
WANT TO GO WITH ME?, YOU WANT
TO GO TO DAGOLAR?, OKAY). Segit-
sink rajta, s be is zsebelhetink 1000
XP-t. Amint kilépink az ajton, hihetetlen
dolog torténik: Mar, a tari nem volt mas,
mint Dagolar maga, alcaban! Meglatva
testvérét, kétségbeesetten elteleportal.

e Kor, kényvvel: A sarokban van par veder
tyri nyalka, amiket a kor kézepére borit-
hatunk, majd az ottlévé koényvbdl felol-
vasva, Dagolar-nyalkava valik, és persze
ranktamad.

® Borton: Tele foglyokkal, de ha valame-
lyikkel is Ggy probalnal beszélni, hogy
rajtunk van a nyaklanc, a fogoly menten
elporlad. Nem mintha nyaklanc nelkal
sok értelmeset mondananak.

e Arnyak: Lavas helyen vannak, harcon ki-
val mast nem tudnak.

e Tdzes atjaré: innen utunk majdnem
egyenesen Dagolar szobajaba vezet. Az
atjaron senki nem hajlando keresztil-
menni, mig Gorbunix, aki velink masz-
kal, vallalkozik és raall a tdloldalon lévé
platéra, igy a tdz kialszik.

e Dagolar szobaja: Gorbunix nagyon meg-
ordl Dagolarnak és éppen atolelné az
ocesét, mikor az, kényszerképzeteitol ve-
zérelve szemének pillantasaval dezinteg-
rélia a zombi-tesét. Hoppa, lehet, hogy
megsem ajanlatos osszeakasztani a baj-
szunkat vele? Egy kis merengés utan fel-
avolt, hogy miattunk halt meg a testvére,
ezért szornyen fogunk szenvedni. A csa-
ta kezdetekor a leheté leggyorsabban
fussunk el az orgonahoz, és a defiler si-
ralmai ellenére is csapjunk ra egy na-
gyot. Hirtelen arnyak tottik meg a szobat,
korbeveszik Dagolart, s elmondjak
nekudnk, hogy Dagolar mar az ovéké, ne
is avatkozzunk bele. Az elsé csapasuk
utan Dagolar egy ugyanolyan bértonbe
kerdl, mint amilyenbe & is sok tucat em-
bert zart (igy néz ki, mint a

POLTERGEIST Il-ben az asztralis sikbé-
li szornyek).

as tér, amely noveli a karizmat is, WAND
OF CONTROL BODY, és egy kopenyt
Innen nem messze van a szobaja, ahol
még néhany klassz dolog van: tekercs a
MIRROR IMAGE-r6l és egy WAND OF
MISSILES.
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Ideje kimenni a felszinre. Kilépéskor is ka-
punk XP-t, 6t egész ezeret. Azért ne gon-
doljuk, hoEy mar szabadok is vagyunk. Az
utetvényekre kerditink, ahol jopar rabszol-
ga és o?gr marék &r van. A foszennyvizesé
elétt, a fokapunal és a jobboldali kijaratnal
tomordlnek. Két rabszolga hasznos is le-
het, elészor keressik azt, amelyiket Oreg
Egyszqmﬁnek neveznek, tizenhét szeme
miatt. Oreg fické mar (lehet, hogy a mésik
nevét emiatt kapta?), de azért annyiban se-
git, hogy megmutatja az utat a kijarat felé.
Véalasszuk amelyiket akarjuk, mert ugyan a
jobboldalinal kevesebb az &r, az onnan
nyilé helyszin igen veszélyes, mig az észa-
kin keresztil rogton egr REST-helyre jut-
hatunk. A masik rabszolga megigéri, hogy
ha segitink neki kiszokni, elarulja a gem
helyét, ami egy obeliszkba kell (ezekrdl
kicsit késobb). ugy j6, ha mar az 6rok
leUtése utan mész vissza hozza.
Ha kimentél, akkor kezddédjon a nagy
felfedezés:

1) HELYSZIN

Amint beérank, lathatjuk, hogy egy csoport
ember retteg a mezé kdozepén, széttorott
karavankocsikkal. Az a gondjuk, hogy ha-
marosan megint lecsapnak rajuk a mage-
rak. El6zbleg embereik nagy részét mar
megolték vagy elvitték rabszolganak, mert
harcosaik éppen elmentek valahova. Nagy
eséllyel a magerakon gySzedelmeskedhe-
tdnk. Utana az emberek arra kérnek me:

minket, hogy ha mar itt vagyunk, menjun

el akkor északra, és az ott fogvatartott roko-
naikat is hozzuk vissza. Egy hidon ajanlott
atkelndnk, majd mar tavolrél megtizdelni a
magerakat. Apropd, hid. Amikor athala-
dunk rajta nem csata-izemmddban, valami
olyasmi megjegyzést olvashatunk, hogy itt
le lehetne menni, csak kotél kéne. Ezt egy
kicsit majd késébb fogjuk megprébalni.
Futas vissza a karavankocsisokhoz, akik az
éppen idejében érkezé harcosokhoz tovab-
bitjdk Ures markainkat. A fighter bacsik
odavannak, rank is séznak a tettGnkért egy
+1-es szarpengét.

2) HELYSZIN

Tébb érdekes dolgot is rejt. Az egyik egy
kékkopenyes irnok, aki titokban szimpati-
zal a Fatylas Szovetséggel (VEILED
ALLIANCE, a preserver varazslok foldalatti
moz?alma). Mivel abban biztos, hogy mi
ezzel szovetségbe fogunk kerdlni, rankséz
egy-két dolgot, egy wandot meg egy gemet,
amit a kozeli obeliszk tetején talalt. Es ha
megkérjik mond is valami infét varazstar-
gyainkrol. A targyakat fogadjuk el nyugodt
szivvel és bdlogassunk nagyokat arra,
hogy feltétlendl atadjuk a Fatylas Szovet-
ségnek. Az obeliszkrél valé hatalmas dra-
gakovet egyelére 6rizzik meg, mert majd
nagyobb lesz az értéke, ha egy bot is a bir-
tokunkat képezi (Llod botja).

Egy elf vagy félelf figura is itt verte fel a sat-
rat. Masszunk fel hozza a sziklakra. Kilde-
téseket aiénl fel varazskomponensek meg-
szerzéséert, cserébe pedig magikus holmi-
kat ad. Bévebben lasd a mellék-kdldeté-
seknél.

A harmadik egy allatidomar, aki azzal t6Hi
el a draga idejét, hogy ijeszté skorpid-for-
ma szornyeket, MASTYRIAL-okat idomit.
Terve az, hogy atmegy a Gyulrds-hegysé-
gen (ahol sok a viz és erddk is vannak), de
az atkeléshez a szokasos allatok nem na-
gyon hasznalhaték, mert hamar lezuhan-
nak a meredek sziklakrél. Ezért idomitotta
be ezt a mastyrialt, mivel a hosszu, mozgé-
kony laba nagy elény. Egy dologért viszont
hajlandé lenne elcserélni, hiszen a Gydrds-
hegység mogotti terileten, Hinterlands ta-
jékan, a legértékesebb dolgok egyike a Sé.
Ha hozunk neki par kildt, oda is s6zza. A
fonékia az, hogy hiaba vesszik meg téle a
vadallatot, az nem fog velink tartani
sehova.

3) HELYSZIN

A sivatag déli részénél egy ember vert ta-
nyat, s itt mi is pihenhetink. Nem messze
Egrustél — mert ez a neve, s hilyék len-
nenk, ha azzal szeretnénk megkeverni az
olvasét, h olyan fickénak hozzuk fel a
nevét, akirél még szé sincs, mellesleg 6 az
egyedili él6 ember rajtunk kivdl a szinen
— egy puffadt hulla bére aszalédik csende-
sen a tuzd bibor nap heve alatt. Retkes kor-
mei letdrtek, a szemét meg mar elvitték a
kisebb rovarok. A széros, barnas keze még
igy is erdsen kulcsolodik egy papirosra,
amelyben hirt vitt egy Teaquetzl neva falu-
nak, hogy hamarosan Draj sereget indit,
amellyel végleg eltapossa a lazadé falva-
kat. Egrus higgadtan megkér minket, hogy
csak ne csinaljuk Ggyet a dologbdl, mert ez
ellen mar nincs mit tenni. Helyette inkabb
Egrust hagyjuk.

Egy hulldember is vagtat fel s ala a sivatag
északi felénél, Laussa a neve és nénemu.
Nemrég hagyta el az el6zd torzsét, ami a
Szurke Szigetek nevet viselte és egy SEA
OF SILT (portenger-szeri) kozepen volt.
Az odavezetd alagut azéta mar beomlott, de
amugy se gond, mert épp elhagyta a szige-
tet, tudniillik parjat bajban megolte egy em-
ber, széval parjat parbajban otte meg egy
ember. Késobb meg érink valamit ezzel a
torzstelen ndsténnyel, de egy kicsit
legyetek még tdrelemmel.

4) HELYSZIN

Elértink végre abba a faluba, ahol mene-
déket kaphatunk: TEAQUETZL. A kapuban
6rok fogadnak minket, és azt ajanijak, hogy
menjank hamar a fénokikhoz, Chahlhoz,
aki most a falu kultirhazéban tart megbe-
szélést. Epp csodalatos haditervét részlete-
zi a tobbiek elétt:

— Itt attordnk. Ki az? — fordul fel(énk) a
magabiztos f6ndk

— Epp erre jartunk, meg vot is eqy kevéske
hely a wvinyon, gondoltuk feltesszik a
Déroksunyf. oszt emegyegetink a végere.

— Es7?

— Ugy véltiik kend, mint hatalmas eNPeCé,
tud maj segiteni valamit a tovabbjutas-
ban.

— Hoho, koéne, mi? No, nem banom, de
csak ha megigéritek, hogy senkinek nem
mondjatok el, mer akkor Tejakecelben is-
tentelendl megcsappanna a turistak sza-
ma. Nem elég, hogy a fele otthagyja a fo-
gat abban a franya sivatagban, a maradék
alig vasal valamit az sport- és vadaszija-
szat vagy a fegyverbotban.

— Megigeérjik...

Ekkor Chahl hosszu mesébe fogott, de
ezekre mar csak a kovetkezd részben fog
sor kerudlni, most még lenyomjuk, hogy mit
lehet tenni a faluban, meg milyen vonalon
induljunk el, de részletezni hely hianya mi-
att a CoV 41. szamaban fogjuk.

Chahl is egy szokott rabszolga, méghozza
mul. Nibenayban volt gladiator (Nibenay a
szomszédos véarosallam), utana egy ideig
egy templar ala tartozott, de egyszer egy
hosszabb utra indult vele, és buszra kellett
szallnia. A torténethez hozzatartozik még,
hogy a templar gazdéjanak az volt a hepp-
je, hogy mindig zéldes uniformisokba buijt,
és a vallapon lévé fehér csillagokat allan-
déan cérndn légatta. Azért utazott el
Chahllal egyitt, hogy egy préféciat mega-
kadalyozzon, miszerint az elsé tehén miatt,
amely napszamﬁveges, Iapos és nikotin-

szagu, Draj varazslokiralyanak hatalma le

fog apadni. De a gondot azzal megoldhatja,
ha a tehénbe a tégyeknél (amelyet bizonya-
ra foldéntuli hatalmak fognak érizni) egy ot-
centis pengét beleszur. Mivel aj
varazslékiralyanal dolgozott unokadccse, el
akart menni és elmondani a proféciat a ki-

ralynak, hogy ezzel is elosegitse unoka-
dccse elémenetelét. Epp Chahllal acsorgott
a buszmegalléban, amikor villamként csa-
pott belé a felismerés: a préfécia tehene ott
van, nem messze téle. Minden stimmelt: a
tehénen volt napszemiiveg, a nikotin sza-
gat az egész megaildoban erésen érezni
lehetett, a tehén meg igen lapos volt, mert
valéjaban magikus uton egy ruhadarabba
szétték (legalabbis igy gondotlta a templar).
Hamar rajott, hogy most kell cselekednie,
mert ha az a tag leszail a buszrdl, késd
lesz. Odafurakodott a kézelébe, egész idé
alatt le nem véve a szemét aldozatarol. A
tégy ugyan nem volt rajta a képen, de vala-
m%asonlé dudorodott onnan nem messze,
lefelé {minden bizonnyal cigisdoboz lehe-
tett csak). ElSkapta a pengét, de még zub-
bonya ujjdban rejtegette, am abban a pilla-
natban, amikor lecsapott volna aldozatara,
a busz megérkezett. Atkozodott ugyan, de
azért kovette a férfit, akinek a fdlcimpaja-
ban egy kis lyuk volt, azonkivil furcsa ka-
lapot viselt és levelekkel voit tomve a zse-
be. Kozelebb férkozott az ismeretlenhez és
amikor senki nem figyelt oda, megragadta
.azt", hogy egy szempillantas alatt vegez-
zen aldozataval, am ekkor! Az ismeretlen
férfi hangja elvékonyodott, majd normalis
frekvenciara visszatért és fulsiketitéen elor-
ditotta magéat: ,Viszed el a koszos

mancsaidat a labaim k&zdl, te rohadt buzi!”
(ezt hivjak gy, hogy remineszencia).

A kdvetkezd masodpercben az egész busz-
ra néma csend szallt, még a motor kdhogé-
se és szokésos nyikorgas is elhallgatott. A
templar ijedtében kiugrott az ablakon,
egyenesen egy masik auto ala, és szornyet-
halt. Chahl pedig megszokott. Es egy
Katura nevl gyermeket is vitt magaval.

Hamarosan, par masik ember segitségével
megalapitottak Tejakecel falvat...

...6s a torténet folytatodik, egy honap
mulva, de addig is:

Véllaljuk el a feladatot, hogy szdvetségese-
ket szerzink Tejakecelnek a tobbi falubdl,
és visszaverjuk a draji sereget

Végal az egyetlen terkép-szeriség, amire
szukség lehet a jatékban: a sivatagi attekin-
t6 (a szamok az egyes helyszineket jeldlik).

21—l

ey 09

18 17 10 08 15

16 04 (14

23—l i—0i

XX K—{11

A legjobb, ha valaki sokat maszkal a maga
feje utan, mert mindent nem tudunk leirni,
a jatékkal meg igy a legjobb megismerked-
ni és igy is lehet megszeretni.

® HaPl
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Huh! K a wvarva vart folytatas, a
WIRACOCHA, vagy ismertebb nevén INCA
2. Sajna a hang tekintetében semmi valto-
zéast nem hozott az eltelt esztendd: ez a
Coctel-produkcié is csak Adlib-ot ismer.
Roland, netalan GUS? Ugyan mar, a jobb
kérgékat messze elkeridlil Sajna a GUS
SBOS-e kifagy (j6 szokasa szerint), igy
GUS-osok j6 esetben is csak a No sound-
opcidt 'élvezhetik’. A prog fut 2 megas
gépen is, és gyengébb 386-okon is siman,

orsan elmegy, sokkal jobb, mint az

rigin-féle, 486DX2-ajaniott tipusu [6vol-
dék, és raadasul pl. az akciérészekben
elég a mouse-zal varialni, nem kell egy
halom gombot észben tartani. Sajna a lo-
volderészek eléggé konnyldek (nincs Hurt-
meplenty/Nightmare és egyéb nehézségi
fokozat). Ajanlott rész az utolsé néhany ak-
cidjelenet (a tobbit halalra fogja unni), aki
csak agy lovoldozni akar!

A logikai részek néha gyengécskék, egy ré-
szuk pedig kifejezetten bosszantd (kulono-
sen az uto|sé az aszteroidan).

A billentydzet kiosztas rendkivul egyszerd,
nincs is rajta mit magyarazni. Par szd a
fegyverekrol:

F1: Guns: sima orék-loveg (az utolsd két
csata kivételével érdemes CSAK ezt
hasznalni!)

F2: Rakétak, nem tul jok, ezek sem célké-
vetosek, és nem is okoznak nagy rombo-
last.

F3: Torpedodk: kozeli célpontok esetén na-
gyon hatasosak, egy darab beldlik elég
barmire.

F4: Messzi, egymashoz kézel levé célpon-
tokra tartogassuk ezeket is (féleg a mar
emlitett két kiraly arcade részre).

F5: a mentékildetésben hasznaljuk.

Csata kozben a bal alsé képernyé mutatja
azt, hogy hany szazalék az 'F1'-gyel torte-
nd talalat esélye (haromezres tavolsagnal
még 0), valamint a befogott célpont tavol-
sagat.

A célkereszt — ami természetesen nem
azonos a befogd vorés keresztekkel — alja
mutatja a sebességet (max. 234, automati-
kusan valtozik csataban, manualisan a 'bal
Shift'-tel névelhetd), valamint egy sarga vo-
nallal az épp befogott célpont iranyat (ha
jobbra fel mutat, akkor az egeret jobbra fel
kell hazni s i.t).

A szereposztasrol: El Dorado (a Birodalom
Nagy Inkaja) fia, Atahualpa lennénk. it ko-
szon rank az 1. rész: HUARACHICO.

Az 6r elmodja, hogy atyank a két kapu mo-
gott var. Az egyiken bemenve sima 16vél-
dozésben, a masikon pedig puzzle-ossze-
hozasra kell majd fanyalodnunk. Ez utébbi
a gyorsabb: The Gate of Wisdom:

Szedjuk fel a foldrél a csédarabot, valamint
az or fejérél a madartollat. A csovet rakjuk a
bal oldali szobor feje folétti nyilasba, majd
csiklandozzuk meg a tollal a szobor talpat.
Az egyik racs kinyilik.

- Ugyanezt tegyuk meg a jobb oldali szobor-

ral is (szedjuk Ujra fel a csovet, rakjuk a
jobb szobor folé...).

Végul, ha mindkét racs eltint, click a kija-
ratra.

A masik ajté pedig: The Gate of the
Strength

Régton egy, a Tumi-hoz hasonlé drhajéban
talaljuk magunkat. A feladat egyszeru: 16jik
ki szép sorban, egyet sem kihagyva, a fej-
szobrokat. Elég lesz az 'F1'-es normal tiz
hasznalata. Nehézségek csak a menet leg-
végén varnak majd (de ha a célkereszt po-
zicionalévonalara koncentralunk, semmi
baj nem lesz).

Talalkozunk El Dorado-val, aki hamarosan
ratér a targyra; nagy veszély fenyegeti a Bi-
rodalmat stb..., és bemutat egy repulésze-
muveges kersekedonek, aki szintén szél a
fenyegetésrél, elomondja, a tanacskozas
elején felvillantott aszteroidan, Lord
Aguirre vezetésével, gyulekezik az ellen...
Vegul, mivel 6csarolni merészeli az inkak
erejét, s ezt személy szerint nem tarjuk, pil-
lanatok alatt kint talaljuk magunkat.

Maganyunkban Donna Angelina zavar
meg, aki kozli, hogy nem bizik az idegen-
ben, és j6 lenne, ha mi jarnank végére a
dolgoknak, pl. apank Tumi-javal. Amivel
csak egy a gond, hogy 6rzik...

Tehat, a masodik rész: a Tumi elrablasa
(puzzle).

Elészor a screen baloldalan lathaté kakad-
leveleket szedjuk le a kotélrdl, majd (jobb-
click-kel eltintetve a folosleges leveleket),
magat a kotelet is, kardstul. Ez utébbival
clickeljonk a kapura (teljesen jobbra ki-
menve, a kapu feletti két atellenes kédarab-
ra click!). Latszik, a karé végére kotott kotél
belég a kerités mogé, ahol viszont elrejtéz-
hetink.

Ekkor mar elécsalogathatjuk a Tumi érét. A
képernyé kézepén levé kovekbdl szedjink
fel egyet, és dobjuk feléje, majd azonnyom-
ban huzzunk el jobbra, és click a keritésre.
Ha sikerrel jartunk (és az 6r nem vesz ész-
re), egy ujabb click, és amikor az 6r pont
megall a husang alatt, click a kétél végére.
Or leteritve...

Elinditjuk a gépet, és az Urben maris ka-
punk egy uzenetet, hogy megsértettik az
Aguirre altal kijelolt zonahatarokat, és par
Dagger vadasz is nagyobb nyomatékot ad
joakaréink szavainak.

A harc nem lesz tul nehéz. Maradjunk az
'F1'-nél most is! Ha végeztink, még némi
kozjaték a kiralyi hazban, majd ujabb 3
Dagger tamadasa, ez sem nehéz.

A rész végén El Dorado csapatai tinnek
fel, és atveszik a hatalmat a Tumi felett,
bennunket otthagyva a kereskedd gépén,
ahol azét meghagyjak, hogy ne nyuljunk
semmihez.

Ha visszakaptuk a kurzort, forduljunk meg,
és a screen jobb oldalan levo Control
Screent vizsgaljuk meg. Nyomjuk meg a
képernyd alatti harmas gombot, password-
ként belUthetink barmit a tizes billentyG-
blokkon — Keft jelenik meg a képernydn,
és kikapcsolja a riadot. Most mar a mend-
ket elérhetjik, de a gun turret még nem
mukodik.

Ki, irany az airlock, bent balra, és a ¢sétdl
jobbra levé feszitévast szedjik fel, s ezzel
nyissuk fel a terem kozepén levé vodkasre-
keszt. Szedjunk fel egy Uveg itokat, majd
irany ujra a vezetékrendszer (hose). Ott
clickeljunk a kiallé csére a kurzorral, majd
a vodkaval.

Vissza az iranyitopulthoz, a kormanykerék
melletti sebvaltét tekerjik ON-ra. Kelt meg-
jelenik a Control Screen-en, kozli, hogy
minden rendbejott, és ekkor nyomjunk '1'-
et vagy '2'-t a screen alatt: megint egy kis
arcade rész kovetkezik...

Az elsé 3 Dagger-rel végezve, nagyobb fi-
gyelmet kapunk, és hidba apank Gzenete, a
kereskedd hajéjanak (s nekink is) pillana-
tok alatt vége...

Innentdl El Dorado szerepét vesszuk at.
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Egy kis mentéakcio kdvetkezik (hulla primi-
tiv, az 'F5'-re atve, Kelt hajojat 16jik, amig
csak tudjuk), a végén Kelt a hajonkra keral,
ugyanakkor kis problémank is adédik, ui. a
kozeli bolygd magéahoz szippant...
Szerencsere, Kelt a feltiné térképen elég
pontosan elmagyardzza, hogy huzzuk a
vészlandolasi Utvonalat. A Iényeg elég érte-
lemszerd: altalaban a térkép alacsonyabb-
nak jelzett pontjai kozott kell a vonalakat ki-
hizni (kezdink a bal oldali kékkel jelzett
tonal, azutan északkeletre felfelé 160 mér-
fold stb...). A megadott tavolsagot mindig
szemmel tarthatjuk (az aktualis vonal
hosszat allandéan kiirja a program).

A foldetérés utan szerencsére 2 napi Utra
Kelt barétaira lelink, Yunara, aki elmondja,
mire is valé az antennaja. Azt betajolnunk
piszok egyszeri lesz a 3*2 db. nyillal.

Miutan ezt a puzzle-t is megcsinaltuk, Yuna
kozli, mit sikerilt az aszteroidardl megtud-
ni: igencsak megy rajta a munka, hogy ezt
hatraltassuk, 3 bolygé 'erémiveit' ki kell
csindlnunk... 2 hétig szamitgatja a helylket
a szamitogép, addig mi elhatarozzuk, hogy
elmegyink a Tumi-ért, hogy helyrepofoz-
zuk. Szerencsére van sivatagi vonat a
bolygdén, amit persze még helyre kell po-
foznunk...(puzzle)

Szedjik fel a viztoronytél jobbralevé feszi-
tévasat, majd gyerunk be a mozdonyba.
Szedjuk fel a foldrél az olajozékannat, a kis
kerékrél a bérszijat, ill. a jobb oldali tekerét
fixalo szeget (ez utébbit a feszitdvassal).
Tekerjk meg a mozdony viztartalyat za-
ré/nyitéd kereket, majd ki.

A viztorony kapcsoléjat olajozzuk meg,
majd a feszitévassal feszitsuk at.

Ujra be a mozdonyba, az Inniction gombot
(pont a kazantér ablaka felett, a nagyfesz-
jettdl jobbral) nyomjuk meg, a jobb oldali
kart hizzuk meg — és maris mozgas, még-
hozza talan a legcoolabb 16v6ld6z6s rész!
A lényeg, hogy a tlztérbdl a kurzorral ki-
menve, az éppen villogé iranyra clickelve,
annak az ablakara at tudunk valtani (onnan
tamad majd az ellenség), és itt mar I16he-
tank... Nagyon kiraly!

Ha vége a vonatos lovoldozésnek, kordlne-
zunk egy elhagyatott barlangban...
(puzzle)

Gyerink a szélséjobbra... A szekrény-
bol/rél mindent szedjink fel (fakalapécs,
borotva, nehezitett végld kétel, rozsdas
kules, tisztitdszer). Gyerunk teljesen balra.
Ahol a sziklak felig eltakarjak a vasszek-
rényt, az azt koraloleld kotelet a borotvaval
vaghatjuk el. A szekrényt az imént felsze-
dett kulcs nyitja: miutan megvizitattuk a
szekrénrt. attol jobbra a homokban lepu-
colhatjuk réla a rozsdat.

A szekrényben Top Secret dosszié, egy Bu-
merang-tervrajz nyomaival és harom szam-
mal: 1, 8 és 3.

Ezek a szdmok nyitjak a széfet (jobbra, a
szekrény mellett, mindharom tarcsat pucol-
juk ki az olddszerrel!). Bent egy notebook-
ot lelink, a Boomerang terveivel, ami egy
igencsak kellemes harci jarmi... Keft-ek
pillanatok alatt elkezdik a sorozatgyartasat.

Amikor végre a szamitogép elkészilt a tap-
forras helyének kikovetkeztetésével, Yuna
meglep egy kristaly-memériaval.

Egy ‘'vak' szamitogép elé kerdllnk
(puzzle). Nyomjuk meg az on gombot, és a
képernyd alatt nyilé négyszogbe nyomjuk
be a kristalyt... Valaszthatunk, mit kivanunk
elpusztitani... A sorrenddel az elsé kulde-
tést kovetjak.

Ujra az Grben, Diego de Almagro, fiunk
gyilkosa tdmad rank par cimborajaval (16-
volde). Ha pérukat lepuffantjuk, Almagro
bejelenti, hogy tavozik. HaLtunk all, hogy
veszunk-e revansot a fiunkért vagy sem
(yes/no vélasztas). Ezutan egy tropikus &s-
erdé mentén szallunk le (puzzle).
Nézzik meg a nadszalakat. Ezutan szedjik
fel a labunk elétt heveré palmaleveleket, és
azokkal a homokot séporjuk ki a labnyo-
mokrél. Irany a Mangrove.
Szedjink fel egy oystert, és helyezzik a
kéloamyé kozepen levé lapos kére, majd a
kalapacsunkkal nyissuk ki, s nézzink ra.
Egy gyongyét lelink.
Szedjunk fel még egy oyster-t. Egy majom
ugrik eld, hogy bosszantson: dobjuk feléje.
Mind &, mind az eddig a fészkén nyugod-
tan uldogélé ibisz ettakarodik, s mi megte-
kinthatjak a fészket.
A_gydngydt kézbevéve, clickeljink vele a
z6ld tojason. Megjelenik egy rossz szellem,
tajekoztat par csunya csinytevésérdl: vi-
gyuk el nyugodtan a tojast es a gyongyét,
de hozzuk is vissza, mert nem tdri a lo-

ast...

amarosan egy négerrel taldlkozunk, aki
egy krokodilt mutat (puzzle), akit szintén a
varazslé nyirt ki.

A kroki egyik szemébe nyomjuk be a gyén-
gyot, a masikba pedig a tojast. Feléled, a
néger megszlnteti a varazslatot, gyerdnk
tovabb...

Egy vélgyben talaljuk magunkat, s végre itt
az egylk energiafejleszté egység s
(puzzle) e L b
Menjink jobbra, egy lezart ajtét talalunk,
melynek alsé részét két jogar tartja. Szed-
juk fel mindkettét, és gyerunk be.

A talpazaton allé kagylét vagjuk kétfelé a
borotvaval, majd gyerunk ki, vissza a krater
kozepére.

A két jogart rakjuk az elSl levs ket oszlop
tetejére; a hatsdéra az egyik fél kagylét. A
masik fél kagylét balra menve, a jarat folotti
mélyedésbe csusztassuk be.

Nagy fények, a magia megtorik... A kristayt
megkapjuk, de tegyik vissza a helyére.

Visszafelé ki kell nyirnunk 2 Dagger-t, majd
Kelt Gzenetét kapjuk meg, elmeséli, hog{
ha van egy kis szabadidénk, benézhetnén

segiteni, ui. Aguirre elég nagy flottaval tart
felejuk. Persze, hogy Yes-t ussink. Na és
végre egy jatszhato lrcsatal

Bar a szamitégép szerint 5% a gyézelemre
az esélyunk, nem kell kétségbe esni, ha
hasznéljuk a jobb fegyvereket is, siman
végzunk a tamaddkkal. Elészér is, nagyon
fontos, hogy régvest nyomjunk a tavolban
tomorald hajok kozé egy-két bombat ('F4'),
majd, amikor kézelebb értek, a g¥engébb
fegyverekre is sor keralhet ('F3": Torpedo,
s It., a gyengébbeket hatrahagyva)..

A masodik energias vilégon (puzzle), click
a sziklafalon. Amikor a koparkanyra értunk,
nézzunk fel, és dobjuk fel a kiallo gyokérre
a nehezékes kotéldarabot. Erre kossik fel
a masik kotelet is. A szdoget nyomjuk be a
nagy  darab sziklaba, kalapaccsal
segitsink ra, fizzik bele a kotelet, majd
szedjuk ki a kisebb koveket a nagy alol,
hogy le tudjuk hajitani azt a mélybe.

Ezutan mar csak egy click a nagy kévén,
és fent vagyunk. Egy kis széveg, megint
egy puzzie-rész: a lenyeg, hogy CSAK bal-
rol a 2., 4. és 7. scrollra clickeljink (ezek
azok, amelyek az dramutato jarasaval ellen-
tétes iranyban forognak!). Ha minden OK,

az istenek megkdnydrilnek, kapunk egﬁ
ka?ylét. és egy villamokkal agyonszabda
helyre keralink (puzzle).

Nézzink be a szobron lathaté lyukba, és
szedjik fel a lancot. Ezt ezutan tekerjuk fel
a szobor felsé fémrészére, majd amikor a
villam belecsap, és a szobor talpazatanal
levd tartd megtelik a megolvadt fémmel, azt
szedjuk fel.

Ezutan a jeges szinre keralunk, azzal, hog{
'a jég sokmindent elrejt’. Nos, nem lettin
okosabbak...

Szedjuk fel a bal alul levé agakat, és alkos-
sunk beldlik egy haromlabu allvanyt (click
a snow-on, valamivel jobbra ettél a helytdl).
Kosslik fel a bérszijat erre, majd arra a
megszilardult fémontvényt, és verjink ra a
kalagéccsal. A laméat dobjuk meg a kagylo-
val, bejutunk a templomba (puzzle).

Szedjuk fel (a szikla jobboldalt majd’ elta-
karja) a kulacsot, és verjlink a kalapéaccsal
a cseppkovekre baloldalt fent. A lehulld
kett6t tegyuk fel az asztalra (ahova a nap
sat), és AEONNAL clickeljunk a kulaccsal a
meginduld vizcsermelyre.

A kulacsot rakjuk a pedestal bowl-ra, ez az
uvegkalicka is feltorik, a kristalyt rakjuk
vissza a helyére, és maris tovabbmen-
tank...

Ahogy a harmadik erémd bolygdja felé tar-
tunk, felbukkan Aguirre teljes flottaja. Az
elsé 3 hajot leléhetjik, de aztdn mar latjuk,
hogy nincs menekvés... Szerencsére Kelt
épp az utolsé piilanatban megérkezik a
Bumerdng-hajohada élén, és bejelenti,
hogy Angelina asszony meglépett, a felesé-
gunket elrabolva, és most az aszteroidan
tanyazik. Azt javasoljuk, hogy Kelt flottaja-
val tartsa fel az ellenséget, mig be proba-
lunk surranni az aszteroidara. Par ellenfelet
lelévink ('F4', 'F3’), majd leszallas.

Az 6ért vegyuk szemugyre, a nyaklancanak
diszeit operaljuk le a borotvaval.

A feszitévassal bejuthatunk a hatch bejara-
ta elé. Ott rakjuk, majd a kalapaccsal verjik
be a 3 nyaklanc-darbot a megfelelé helyek-
re, kinyilik az ajtd, és kovetkezik a legnehe-
zebb puzzle.

Ugy nyomogassuk a jobb oldali gomb kive-
televel a gombokat, hogy a kulcson ne le-
gyen egyik szegmens sem aktiv, és az 5 db
baloldali gomb mindegyike legyen lenyom-
va.

Ekkor menjunk ki a jobb oldali ajto elé, és
a feszitdvast rakjuk a 2. ajtorészre (még ak-
kor is latszik, ha az alapjato be van zarva).
Gyerlnk vissza a bal oldali jaratba, nyom-
juk meg a jobb oldali gombot: az ajto be-
csukodik, a 3 db. key kiesik. Gyerunk jobb-
ra, szedjuk ki a feszitévast, majd itt is rak-
juk be a 3 db figurat a helyeikre. Kinyilik az
ajté, megtalaljuk a feleségunket, a 3. gene-
ratornak pillanatok alatt vege, happy end...

A Coktel Vision-nak megint sikerdlt ujitania
(Kitalaitak egy uj koktélt? CoVboy). Nem-
csak az egész program lett pofasabb, ha-
nem az egész jatékstruktura is sokat valto-
zott; most mar nincs az a kapcsolat-nélkuli
‘esztelen’ 16voldozés, ami az elsd részben
volt. A digi képek nem rosszak, a fraktal-
landscape-ek igazan kitindek, és a sztori
fenomenalis, egy — féként — akcidjétéktol
igazan nem vartuk ezt!

® DADA
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Mindenteéele...
Kozhirré tétetik

COV SUN NEWS & other COV 8bit NEWS
[Mr. ACEface (=Jahny) and PROKY] igen,
mostanra mar vegle elkészult a
Commodore Vildg Plus/4-es Kilénsza-
ma program formajaban. Nos, a '93 nyari
élmenyeket foglalja 6ssze, vannak benne
viccek, Co¥Y-nak megfeleld tehénségek,
és ami a legfontosabb, egy MEGALISTA
(kazettasoknak és lemezeseknek)!ll Ka-
Zettas, vagyis 1 FILE-os PROGRAM, te-
hat MINDEN PLUS4-es hozzajuthat! It
még bejelenteném, hogy ezentil meg
fog jelenni a COV MOOO! cimd, varhato-
lag mindenki szamara betdltheté ujsag
is. Ez a lap szintén fog tartalmazni az
elébbihez hasonlé dolgokat, de PLUS4-
es témaban fog AKTudlis szinten, a kor-
nak megfelelden mozogni. Vagyis
PROGRAMIistak, -leirasok, -térképek,
jellemzések lesznek benne. Ugyanis a
CoV-ban sokszor anyagtorlédas van, a 2
oldal nem tul sok, és emiatt gyakran
NEM aktuédlisak az ott megjelent hirek!!!
Ez a lap kiegészit6YEAH! lesz ma ga-
nak az ujsagnak (t.k. CoV), tehat emellé
megvéve kca!)hahz TELJES képet eme
gép ,viselt dolgai™rél! Természetesen a

szokésos o6kérségek NEM MARADNAK

EL... EZT garantalom. Meglesz hintve

pér adag poénheggyel, hozzéa
csipetnyi... de az izére majd
raddbbentek! Ezentil MINDEN CoV

mellé vehetsz egy ityet. Taldlhatsz e
szelvényt, a felsd sarokban (Ez a sar
sarka — CoVboy), ezt kivagva
kedvezményt kapsz, mint Cov-olvasoll!
Pl. kivant program felvétele...

ltt pedig bejelenteném, hogy szivesen va-
rom Mt. programozék munkait, converta-
lasait, demont... ezek a PLUS4 SAROK és
egyben az Olvasdk, magyarul a ,plusis ké-
zénség" javara lennének, mind a CoV,
mind a CoV MOOO! szintiégn. LOGO-k
szintén johetnek (féleg CoV ill. cow-téma-
ban mozogjon... a tébbit ratok bizom)! Eset-
leg terjesztésrdl is lehet sz6... a ci/memen
érdekiédj barmi témaban (=lanyoknak
is?l), akar az 6sszes CoV-ban megjelent
PROGRAM dgyében, stb. Cim: Simon
Janos, Bp., 1145, Thokoly Gt 146/b!
Egyébként a CoV cimére is irhatsz (COM-
WARE Kit., Bp. , Pf. 363, 1519)...

e Jahny (Mr.Aceface — Simon Janos)

Plus/4 Elsésegély

DIZZY 3. és 6. (—Prince Of Yolk Folk)
cheat: a , kipakolas” utan egyszeriden
meg kell nyomni az 'Y’ billentyut. Egyéb-
ként az .1 CAN FLY" kéddal lehet valtani
a palyak kézétt (azt hiszem mindkét ver-
zioban, de a 3. -ban tuti!)

e Jahny (Mr.Aceface — Simon Janos)

SLIPPER pélyakédok

1. XMIl; 2. FNPD; 3. BFFS; 4. CLHD;
5. JYTT; 6. ESTR; 7. RDRJ; 8. RUVU;
9. KVNY; 10. MAHR; 11. WWCO,

12. FNZM; 13. MIDL; 14. VJVN;

15. TBOC; 16. BSTE; 17. HPMN;

18. YSLU; 18. OQJU; 20. PZUQ;

21. PMDI; 22. ZFRH; 23. VHXK;

24. YFRF; 25. SSZX; 26. NGJG;
27. GRJZ; 28. FMCN; 29. BGWX;
30. XVRP; 31. TFNT; 32. QFOA;
33. ELFZ; 34. WFXJ; 35. YYPM;
36. CDFG; 37. AMDP; 38. NHYV;
39. FHSN; 40. KSZW; 41. DJZU;
42, BLWD; 43. YCSL,; 44. YUJS;
45. NENP; 46. YUGG; 47. EXJW;
48. XIGA; 49. YMUT; 50. GGRR;
51. NUQE; 52. CQNP; 53. JNUG;
54. MIQC; 55. STSA; 56. FHWF;
57. YGTB; 58. ELOK; 59. BTNT;
60. JJPT; 61. QRFG; 62. JPSQ;
63. VNOK; 64. ODZR; 65. AETG;
66. GMEO,; 67. KQUH; 68. PJVJ;
69. UUUK; 70. REUC; 71. RERL,
72. AUQO; 73. AWHJ; 74. JGIL,
75. XDUC; 76. OFJC; 77. GADJ;
78. TYGI; 79. PWPC; 80. DGLC;
81. UYVH; 82. BXUB; 83. UCVW;
B4, MHGU; 85. VLUA; 86. LIBM;
87. STWR; 88. NGAZ; 89. QMGZ;
90. YCRX; 91. BDVG; 92. MQEW;
93. GPHX; 94. DQVS; 95. AOSS;
96. CNZR; 97. UJCJ; 98. TDJU;
99. ZZZV; 100. XCES.

e Szabd Sandor, Mezdberény
Keressiik a cimet

Az  egykoron  kozélt  szerzéi  név
atirogatasbél még maradt 5 programnyi:
DANGER ZONE: >1400

HOPPIT: >34F8

PARATROOPERS: >4050

PUNIVERSE Il.: >1BA8

SLALOM: >1006

Néhany programban csak ugy keresgélhe-

tank, ha visszafejtjik a témoritéjét. Ahol a

cim eldtt, vagy utdn nincs semmi, oda kell

irni a meleg-HESET-et (JMP $800A).

—> —>: nincs tobb packer, végso inditasi
cim

DANGER ZONE: 10CA —> RUN —>
1090 —> G1010 —>—> G1010

DECK DEMO: 10CA —> RUN —> 10890
—> G1010 —>—> G100F

DEMO FOR YOU/FYC: 1090 —> RUN —>
1120 —> G48D0 —> 1090 —> G1010
—_— 1120 —> G3370 —_>
RUN/STOP+RESET —> 1090 —>
G1010 —>—> G7000

DICKSON DEMO: 1120 —> RUN —>—>
G1030

DONALD KACSA: 10CA —> RUN —>
1090 —> G1010 —>—> G3F00

DRILLER Il.: 10CA —> RUN —>1090 —>
G1010 —> 1090 —> G1006 —>—>
G1000

MIX DEMO I-Il.: 108A —> RUN —>—>

G101A
10CA —> RUN

PARATROOPERS:
—>—> G1010

TANK ATTACK: 1120 —> RUN —>—>

G2800

TEX MILLER: 1120 —> RUN —>—>
G254B
THE SORCERED ADVENTURE: 1120 —>
RUN —>—> G4200
TUNE OF GAMES: 1120 —> RUN —>
5290 —> G5275 —> 1A10 —> G1A00
—> RUN/STOP+RESET —>—> G1C00
TURBO RACER: 10CA —> RUN —> 1090
—>—> G2522
Ha HUNT paranccsal meg akarunk valamit
keresgélni — pl. JSR $FFD2, ami a PRINT
utasitassal egyenértékid — és tul sok cimet
ir ki, akkor —> BASIC-ben:
10 SYS 55432
20 7"EGY SORNY| SZOVEG*
30 SYS 56926
Ekkor a felsé sor a képkeret tetejévé valik,
felfelé gorgetésnél nem tlnik el.

Es a végére még egy 6rokélet POKE:
SCRAMBLE (SCRAM néven is terjed):
> 390B EB EB EB

RUN utan, ha fekete a képernyé és sipol a
TV hangszérdja, akkor RESET és SYS
14848.

o CITY/ELECTRIX (Szitas Krisztian,
. Mosonmagyarovar)
Orokéletek:
ARMY FORCE: POKE 9726,4
BUGS BUNNY: POKE 8683,4
PANCHO: POKE 7458,4

e Molnar Csaba, Nagykanizsa

A tiizhegy varazsloja

ltt kovetkezik egy nagyszer( szoveges ka-
landjaték megoldasa:

A kerettoriénet:

Egy vakmerd kalandor (vagyis mi) elhata-
rozza, hogy a Tizhegy mélyén eldugott
kincset megszerzi és megoli a varazsioét.
NéhénK nap mulva utnak indulunk.

Hét akkor vagjunk is bele. A jaték elején 3
ital kozll egyet magunkkal vihetink (ELET-

ERO, SZERENCSE, UGYESSEG). 2 nap
mulva megérkezink a barlang bejaratahoz
(NY). Egy drhelyet latunk, ahol egy Goblin
alszik. Megprobalunk eimenni. Prébara
kell tenndnk a szerencsénket. Ha a guritott
szam kisebb, mint a megadott szerencse-
szamunk, akkor szerencsénk volt. NY-ra
egy ajto van, de inkabb menjink E-ra. ftt is
egy ajté (BE). Az asztalon egy doboz. Nyis

suk ki (B). A dobozban egy kigyo volt. Ol-
juk meg. Ha sikerult, egy 99-es szamu kul-
csot talalunk. Tovabb haladva ismét egy aj-
t6 (BE). Két részeg Ork van itt (B). Miutan
meghaltak, nyissuk ki az itt Iévé dobozt (B).
Egy verset talalunk a sarkany ellen (K). _

E-ra,az ajto_ mogott kiabal valaki (BETOR
AJTO, BE). Egy oreg kiabal. Csillapitsuk le
(A). Elmondja, hogy a racsnal a jobb kar a
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ARCHIULIM

3

.

hkozpont

> &-a

start

i% (E, E, HUZ JOBB). Majd E, K, E, K, K, BE. Egy apré kamraban va-
gyunk, a kdzepén egy vas kuklopsz, az 1 szeme egy ékkd. Szgrez-
zuk meg (B). Miutan megdltik, egy 111-es kulcsot is talalunk (E). it
egy barbar. Oljik meg. Taldlunk néla egy fakalapécsot, és egy kihe-
gyezett facoveket. Ezujan egy képekkel teli szoba. Ki (A, E). Ujabb
szoba, inkabb ki (A). E-ra egy féldalatti folyoso, déli partjanal allunk.
ltt egy kis harang. Huzzuk meg. Jon a révész. Oljuk meg. 2 arannyal
azdagabbak leszlink, majd atevezink. A folyé E-i partjan vagyunk
. Belépunk a barlangba, de valaki fejbevag. 4 zombi figyel minket.
Oljak meg &ket (B). Ha sikerdl, vizsgaljuk meg a horddkat (C). Rum!
Miutan megitiuk, egy kriptaba megyunk. Kutassuk at a szobat (B). Az
egyik kno'f)orsébam vampir van. Oljuk meg, a kihegyezett facovekkel
(D, A). Majd talglunk 30 aranyat (NY, NY, E, E, E). Egy szoba, 3 te-
temmel. Ki (A, E, K, K, E, K, NY, E, NY, E). Egy hatalmas teremben
vagyunk, ahol egy minotaurusz tamad rank. Miutan meghailt, talalunk
nélEi aranyat és egy 111-es kulcsot (2x D, E, K, E, NY, E, 2 x NY, E,
K, E, NY). It a sarkany. A dobozban talalt versike elijeszti. Egy ajté
elétt allunk (BE). Egy Sregember egy kartyapaklival jatszik (B). Az
oreg hellyel kinal, majd kezd fiatalodni, ndni, rongya palastta valik.
Ez a varazslo! Keressunk ellene fegyvert (B). A klklopsz szeme (A).
Az ékkb6bdl fénysugar Iovell ki a varazslora. Ennek hatasara elkezd
zsugorodni, 6regedni, mig végul csak egy rongycsomé marad beldle.
Legy6ztik a varazslot! Kozel a cél! A kovetkezé ajton 1évé 2 lakatot
kinyitjuk a kulcsokkal. A szobaban az asztalon egy hatalmas lada van
3 zarral. Nalunk is van 3 kulcs (1 db. 99-es, 2 db. 111-es). Rrébgljuk
kinyitni (B). Adjuk 6ssze a kulcsok szamainak osszegét: 321. Irjuk
be! Az dsszes kulcs j6! Felnyilik a lada, ami tele van arannyal, gyé-
manttal, rubinnal stb., de ami fontos, iit van a varazsié konyve is! A

E‘r’ogram ?ratulél és megkérdi, hogy jatszunk-e vjat?

at ennyi!

e TMH (Turan Zsoit), Kiskéros

ARCHIVUM

Ez a jaték nagyon j6. A grafika ugyan lehetne jobb is, de azért nem
mondhaté csunyanak. Az iranyitas és a keretiorténet a programban
benne talaltatik, igyhogy ezzel most nem hizom az iddt.

Az elsé feladat: Meg kell védeni a bolygét a meteoroktol. Minden me-
teorra csak egy lovest adhatunk le. Ot eletunk van. Ha nem értunk el
talalatot, akkor eggyel csokken az életeink szama. Jeldljuk be a kép-
erny4n azt, hogy hova megy a lézer és kezdjik Gjra a jatékot. Igy sok-
kal kdnnyebb. Ha sikerdl mind a tizet leldnunk, akkor leszallhatunk a
bolygéra.

A béazison vagyunk. Ha 6t életink van és bemegylnk az ,életes” aj-
tén, akkor kapunk egy csodafegyvert. Ezzel el lehet tintetni az ellen-
ségeket. Sajnos csak egyszeri hasznalatra alkalmas. Ha bénak va-
gyunk, és meghalunk, akkor a legutoljara elhagyott lift legaljarél in-
dulunk, illetve a startheiyrél, ha nem voltunk a liftben. A fehér ajtokon
ne menjunk bel Ugorjunk at jobbra, utana essunk le 2 szintet. Men-
junk be az ajtén (ha van), utdna megint 2 szintet le. ltt is van egy ajté.
Most folyamatosan menjlunk jobbra, amig el nem érjuk a liftet. Fel a
0. szintre, jobbra az 1. liftig. Ahol sok lyuk van, ott igy lehet atjutni:
Egy lépéssal az elsé lyuk elétt megailunk, ugras. Egy ?eypés, de azon-
nal ugras, mert leestink, végil még egy ugras. A (14, 0) lyukon lees-
hetink. A 2. liftnél, szintén a 0-as szinten kezdunk. A IFH?., 0) lyuk
jobb oldalan potty, a (18, 3) ajtén be, tovabb potty, jobbra a 3. liftig.
A (18, 7) labdat nem lehet atugorni! Akinek van csodafegrvera. az-a
2. és a 3. lift ko6zott mehet a legalsé szinten is. A 3. liftnel is legfelul
kell elindulni. Vigyazzunk! Ha a (31, 0)-ra belépink, akkor megallas
nélkdl menjink a lyukig, mert kaphatunk egy kis bokszolast. (29, 1)
potty, itt a kdzpont. Meg kell keresni a fényképeken a részletet. Ha
elég gyorsak vagyunk, akkor kaphatunk csodafegyvert. Elég az arcon
Ossze-vissza nyomogatni a tuzet, nem kell gondolkodni.

Ut a kijérathoz:
Potty, alsé szinten a 3. lift, fel a (26, 4)-ig, itt ugraljunk el legalabb a
(22, 4) bal oldalaig, potty az 5. szintre, balra a 2. liftig, fel a 2. szintre,
bal, potly, bal, potty (csak 1-et!), bal, a liften fel a 0. szintre, balra a
kis liftig, & 2. lifttSl lehet legfeldl is menni. Felszallas. Ezutan végigél-
vezhstjuk a blin6zé kivégzését, és kezdhetjik eloirél a jatékot...

e Szabd Sandor, Mezéberény

E havi sarkunk lezarasaként két mivészi térkép (PIEDONE
ADVENTURE és GENGSZTER).
Creator: Jahny©®™ (Mr.Aceface, Simon Janos)

=
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Khmmmmmmmmm...

Az Evkényvben megjelent BT Ill. leiras vé-
gén az jelent me?, hogy a BT téma ezzel le
van zarva. Remélhetéleg ezt a felelGtlen ki-
jelentést senki sem vette komolyan...

Olvasgatds kdzben feltint, hogy szegény

leirds nem egészen Ugy jelent meg, ahogy

megirtam. Ennek okaft nagyjabdl j6tékony

homaély fedi, mondjuk ra lehet fogni az utol-

s6 pillanatban torténé nyomdai leadasbél

kovetkezé rohanasra. Akkor néhany hiba

javitasa:

® A Hawkslayer-nek adandé  valasz
Kinestia-ban ICEBERG, nem pedig
KEBERG (j6, ez speciel az én hibam,
mert rondén irok).

® A DIVA varazslat hatasai kozul érthetet-
len okokbdl kimaradt az egyik: a tébbi
kozatt ell6 egy MAMA varazslatot is.

® A legszebb azonban a térképeknél jott
ossze: az utdlag beszerkesztendd extra
karakterek valahogy kimaradtak a jelma-
gyarézatokbdl. Nos:

b

One way path — Tf %’-—r—

Door —

o

One way path (Unterbrae Level 4) — — —
|

i

lllusion wall (Unterbrae Level 1) — X

(van egy .illuziéfal az Ice Dungeon 2.
szintjén, az R-rel jelolt kérdés alatt is)

llusion wall — — —

Locked door (Cyanis' Tower Level 1) —H—

Faint door outline (Malefia Level 3) —H—
Azonkival kimaradt egy Portal is, a
Sceadu’s Demense 1. szintién a négy
egyiranyu Ut kozott.

Nos, ennyi lenne a #1. hibajegyzék. Min-
denkitél elnézést kérink, meg ilyesmi, de
attél tartok, hogy folyt. kov...

INDY 1IV. (cs9)

it jon e%y kis tipphalmaz az INDY 4 C64-es
verziéjahoz (kaland).
Az iranyitasrol:
joy jobbra/balra — forgas
joy elére — haladéas elére
joy hatra — kézben levd fegyver hasz-
nalata
A képernyé:
Kozépen van a jatéktér
Bal oldali szélen van két éraszerlség:
A felsé 6ra azt a helyet jelzi, ahova
mennunk kell, ha minden dolgunkat
elvégeztik az aktudlis palyan (ezen a
helyen az éra mutatéja megbolondul,
elkezd porogni)
A jobb oldali szélen lathaté az energiank,
ami akkor fejlédik, ha hasznalunk olyan
cuccokat, amiket a megutétt 6rok elejte-
nek. Alul lathatd az iranyitott személy ar-
ca, a masik személy energiaja (fehér a
legjobb, ha fekete, akkor mar nem ira-
nyithatd), és az aktualis targy képe.

® Bryan

Egyéb kezelébillentyik:

'V'-vel egy targyat hasznéalhatunk;

'SPACE’ lenyomasa utan a joy jobbra-balra
huzasaval a targyaink kozott
valogathatunk;

'D’-vel egy targyat eldobhatunk;

'C'-vel INDY és SOPHIA kézott valthatunk;
'RETURN’ = PAUSE

'1’, '2": a nézépontot valtoztathatjuk.

Az 1. Palya (MONTE CARLO CASINO):

A jaték betoltése utan egy pult elStt indu-
lunk. it a pénzunket (25 $) hasznélva le-
cserélhetjik zsetonra. A zsetonokat a pa-
lyén lévé RULETT asztaloknal tudjuk hasz-
nalni. Az asztalok nem nagyon tartjak a
RULETT szabalyait; mindig 1-szeres a nye-
remény (+ a feltett tét). A tét helyén a joy
fol/lle huzasaval valthatunk (csak ha hasz-
naljuk a zsetont), a tét mértékén pedig
jobbra-balra huzassal. Nyerni nem nehéz,
a szisztéma a kovetkezd: mindig ez a sor-
rend A koveti egymast: VESZIT-NYER-
VESZIT-NYER-VESZIT-NYER-NYER-NYER.

Az 1. szinten a max. tét 20, és ez szinten-
ként folfelé duplazodik.

Teenddk a palyan: Sok pénzt kell gydjteni,
és azt bevaltani a 2. szinten. Ennek mddja
a kovetkezd: a 3. szint lépcsdje mogott egy
irodaban, egy ember ul egy asztalnal. Ha

ezzel az emberrel szembeallunk, és hasz-
néljuk a pénzt vagy a zsetont, akkor uj tar-
gyakat vehetink: egy nemtudommi, e
nemtudommi, ami 3 karikabdl vagy mibdl
all, egy konyv, ami egy kéd felét tartalmaz-
za (ha hasznaljuk, akkor a kéd megjelenik),
és egy pisztoly, amit érdemes SOPHIA-nak
adni. A targyak kozott joy jobbra-balra-ra
valthatunk, a felajanlott pénzt pedig joy
fol/le-re novelhetjuk/csokkenthetjuk 250 $-
ral. A 3 karikabdl allé valamit nem érdemes
megvenni, mert a 2 palyan az 6rok felvaltva
ejtenek el ilyet, meg energiacsomagot.

zen a szinten talalhaté még az egyik sa-
rokban egy drétvagé, amit a 2. palyan
hasznalhatunk.

A pélya elhagyasa: Az 1. szinten talalha-
tunk egy lépcsot, ami kivezet a kaszinébol.
Nos induljunk el ellentétes iranyha, és
menjunk ameddig lehet. ltt lesz egy lépcsd,
ami a tetén végzddik., Menjink fol a tetdre
majd INDY-t és SOPHIA-t is vigylk egy
olyan pontra, ahol a felsé 6ra beporog.
Kesz az 1. Pélya, a 2. Palyahoz sok sikert
kivanok!

e Gyérik Janos, Balassagyarmat

Cue Boy (Cs4)

Ez egy cool kis biliard (pontosabban
snooker) szimulacié. Code Masters-ék ha-
zatajarél. Elsé latasra elég lepusztultnak ta-
nik, de par jaték utan az ember rajon, hogy
nem is olyan rossz. (Talan ennek kdszon-
hetd, hogy a Cov 29-30-ban még azt jelent
meg, hogy .nem valami nagy durranas”, a

Cov 34-ben pedig mar az, hogy .,iem is
rossz probalkozas”. (Vagy az egy masik
jaték volt?) (Nem, ez a masik — CoVboy)

A jatékszabalyt nem irom le, aki nem is-
meri, ugyis rajon 5 perc (na j6, egy ora)
alatt. A gép amugy is kiirja, hogy milyen

szind golyét kell eftaldlnunk és belénink

valamelyik lyukba.

Rogton kezdés utan a kovetkezd menibe

jutunk!

Start — start

Frames — ,frames"-ek szama 1-9-ig vagy
gyakorlas (practice)
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Oponent — A jatékosok szamat allithatjuk
(1-2). Ha oft van mellette az a kis fej, ak-
kor vagyunk a gép ellen

Table — Az asztal szinét allithatjuk be.

Start, majd maris a szemunk elé tarul a
billidardasztal, rajt egy idegbeteg TV-ripor-
terrel. (Biztos arrafele is lehet CoV-ot kap-

ni.) Az asztal felett 5 ikont latunk, ezek sor-

ban a kovetkezdk:

1. Az Otés iranyat allithatjuk be egy kis cél-
keresztet mozgatva az asztalon;

2. A labdéat csavarhatjuk meg vele (elég jo
dolgokat lehet vele ¢sinalni);

3. it allithatjuk be az (tés erdsségét (Joy
fel-le) és itt Gthetdnk (tdzgomb);

4. Ujrakezdés;
5. Vissza a fomenube.

Ez volt tehat a Cue Boy. Nem tudom, én a
sajat Top-listam harmadik helyére soroftam.
Ugy latszik, mostanaban valami nincs
rendben nélam. )

e Simon’s Soft, Papa

First Division Manager (Cs4)

Ezt a programot a lehet
iranyftani. (Joystik-kel)
Eldészor is a roviditések, aki nem tudna:

G — goolkeeper: kapus

D — defender: védé

M — midfield: kézéppalyas

A — attacker: csatar
Akkor kezdjik!
Elészor ki lehet valasztani, hogy melyik
csagattal akarunk lenni (80 csapat 4 osz-
talyban). Ahanyadik a csapat, abban az
osztalyban fogunk jatszani. Ha nem valasz-
tunk, akkor automatikusan az 1. osztaly el-
s6 csapata a miénk.

NEXT: Iagozés a csapatok kozott,

CONTINOUE: kivalasztas vége.

port 2-rél

Utana a fémenu jelentkezik 5 ikonnal
(szamitégép, telefon, naptar, mez, palya).
1. Szamnégép:
@ Throw in the towel: Bedobni a torolkoz6t
jaték vége)
® Players training: A jatékosokat meg le-
het edzeni. Ramegyunk a Joy-jel, és tu-
zelgetunk. Edzésfajtak:
NDLING: kapus
TRACKLING: vedé
PASSING: kozéppalyas
SHOOTING: tamadé
NONE: semmi
EXIT: ki a menabdl
e Update records: Jatékosok felsorolasa
(itt ,é,t lehet irni ket, ha ramegyudnk, tiz

+ 0j név
NEXT: kovetkezd tabla
CONTINOUE: csapatok  felsorolasa

(ezeket is at lehet irni)
NEXT: kovetkezd tabla
CONTINOUE: vége (és beirhatod a ne-
ved)
e Load or save tape:
LOAD FILE: allastités
SAVE FILE: allasmentés
DEC}IICkE: egység megvaltoztatasa (tape,
isk)
MAIN MENU: vége
e Show fixtures: Néhany adat a velink
egy csoportban lévé csapatokrol.
Csapat szine: olyan szind
jatszik.
Hol jatszunk veldk: otthon (Home) vagy
idegenben (Away)
RESULT:
NOT PLAYED — még nem jatszottunk
vele
LOST — kikaptunk
DRAW — dontetlen
WON — gyéztink
SCORE: a jatszott eredmény
NEXT: az idény

mezben

EXIT: kilépés a mendbdl
e Leave database: vissza a fémendhoz

2. Telefon:
e Transfer market: jatékosok eladasa, vé-
tele
BUY PLAYER: jatékosvétel
Ha a ,NO PLAYER FOR SALE" Gzenetet
kapjuk, akkor nincs eladd jatékos.
A vételi lap:
Player name: jatékos neve
Position: mit jatszik
Shill: tudasa (2-5) Fitness: erdnléte (%)
Es hogy melyik csapat kér érte (want)
x fontot
ACCEPT: elfogadjuk
REFUSE: nem fogadjuk el
SELL PLAYER: eladas
Ramegylnk a jatékosra a joy-jal és
Taz. kor kiirja, hogy az a csapat
ajanl (offer) érte ennyit pénzt.
ACCEPT: nyélbe Utjuk az Uzletet
REFUSE: tul kevés az ajanlat
EXIT: ki a menabdl.
HANG UP: vissza a fémenibe.
e The bank: pénzfelvétel ill. visszafizetés
GET LOAN: kélcson felvétel
PAY LOAN: kélcson visszafizetés
(Kiirja a heti kamatot is.)
EXIT: vissza a fémenibe
® EXIT: go to fémenu

3. Naptar: bajnoki tablazat
g&i vagyunk benne emelve)
: fordulék szama

W: gy6zelem
O: dontetlen
L: vereség

F: ragott golok
A: kapott gélok
P: pontok
E(gyézelem 3 pont, dontetlen 1-1)
NEXT: kovetkezd tablazat
EXIT: fémena

4. Mez: Itt lehet a mezink szinét beallitani.

5. Palya:
Jatékosok felrakasa, meccs elinditasa.
(Az elejéen kapunk egy pénzdsszeget
meccsenként, ezt célszerli elfogadni:
ACCEPT. Ha nem, akkor REFUSE, de
altalaban nincs tobb ajanlat.)

1. Kiirja az ellenfelet. CONTINOUE

2. A palayan levé 00-hoz kell vinni a nyi-
lat, majd a jatékosra ramenni és tdz.
Pipa jelzi a bentlevé jatékost.
Ha megvan a csapat (11 jatékos):
CONTI&UE

Adatok:

NAME: jatékos neve

POS: mit jatszik

SH: tudasa

POW: erénlét

INS: ha megséril, még ennyi hétig ma-
rad séralt.

3. Ha mégsem lenne meg a 11 jatékos,
akkor megkérdezi, hogy ennyivel is
vallalod-e a jatékot. (PLAY ANYWAY)
Ha nem, akkor EXIT, és tehetsz még
fel. Utana Continue. Meg akkor is, ha
megvan a csapat.

4. Press button, majd indul a jaték, 5
perc kb. 5 masodperc.

Szinetben lehet cserélni. Mindig kiirja
a labdat ragé jatékos nevét.
Meccs végen CONTINOUE.

5. Utdna jonnek a séraftek (NO
INSURTES THIS WEEK: ezen a héten
nincs CONTINOUE)

6. Kiija az osszes meccs eredmeényét.
(NEXT, NEXT, NEXT, CONTINOUE)

7. A kiadasok és a bevétel, meg a jelen-
legi pénzink (EXIT)

8. Visszaadja a fémenut.

Eszrevételek, tanacsok:

® Az Update records-nal kiirja, hogy egy
jatékos hany golt ragott. Ez nem jol ma-
kodik, mert mindig mashova irja le.

e Ha véletlendl a jatékosvételnél OE ala
megyunk, akkor az elsé meccs utan ki-
rugnak minket. Pénzt felvenni nem tu-
dunk, mert jatékost ilyenkor nem lehet el-
adni, és a bank is bezar.

® Maximum 18 jatékosunk lehet. Ha egy ja-
tékost pihentetiink, akkor né az erdnléte,
de néha csokken a tudasa!!!

® Erdekes dolog, hogy a gép 13 jatékost
,uzemeltet" egyszerre.

Jotanacs: Ha mar eléggé jol ismerjik az
aszokat, akkor a legtobb jétékost vegyuk
meg (olcsén), és adjuk el Sket sokkal
dragabban. Ez a f6 kereseti lehetdség.

A jaték nagyon jo. Otletes megoldas, hogy
a kurzor helyén egy labda van, csak igy
egy kicsit nehéz eltalalni a kivant mendt. A
meccsek alatt az edzé nevet, ha golt ru-
gunk, kiabal, ha kapunk. 3 kapott gol utan
pedig sir.

Egyébként megjelent mar a FIRST
DIVISION MANAGER 2. is. Ez '94-es prg.,
ugyhogy a leirasa ugyancsak aktualis
lesz...

e Juranovitz Péter, Gyérszentivan

DUNE II. kiegészitések (Amiga, PC)

Az elsé néhany kildetésnél kénnyl a gy6-
zelem, a késébbiek pedig ezzel a médszer-
rel még konnyebbek lesznek:
Amig az ellenféinek nincs repuldje, addig a
front dtjaba épitett fallal (mogé néhany
Tunet) siman megvédhetjik a bazist, hi-
szen a gép nem lovi &t a falat, hanem meg-
Frdbélja megkerdlni (elsé célpontja a Rep.
acility, amit telepitsink hatra). A biztonsa-
gos bazisrél kiindulva mar gyerekjaték az
ovét ronggya I6ni.
Repilék esetén elsé dolgunk legyen
Rocket Tunetek telepitése, a gépgyarat es a
javitémihelyt csak ezek utan épitsik meg.
ha elég rakétavetonk van, akkor a stratégia

mar az elézbek szerint alakul, amivel mar a
foldi tamadasokkal szemben is biztositjuk a
bazist.
Egyetlen dclog van, ami ellen lehetetlen
veédekezni, a Death Hand rakéta. Ha meg-
latjuk a Missile Aproaching feliratot, akkor
mar csak imadkozésra marad idS. (A meg-
oldas egyébként egyszerd: sirdn ment-
sunk allast.)
Egy kis kiigazitas. A Missile Tankoknak na-
%yobb a hatétavolsaguk, mint a Rocket
uneteknek. A Sonic Tank hatétavolsaga
pedig a legnagyobb.

e Pongracz Gergely, Gyor

e A HI-TECH gyar pontos neve: HIGH-
TECH gyar.

e Ha a korbe visszik a Repair Facility-t,
akkor vissza is viszi az egységeket oda,
ahonnan elhozta.

® Ha kevés az energia-termelés, akkor a
Radar megy el elsének.

® A tankokkal is ugyanugy el lehet taposni
a ?yalogos egysegeket, mint a harvester-
rel.

e Egy gyalogossal is ki lehet myirni a
Missile Launchert.
e Téth Nandor, Gyongyos

A DUNE 2 kiegészitéseket még folytatjuk...
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BRUBAKER (cs649)

Egy ujabb leiras az Adventourba(?). Hogy
miert? Mert ez itten kérem kalandjaték.
Nos a poén!

SZEM; koril look-olas

NAGYITO: megvizsgélini valamit

KEZ+FEL: felvenni valamit

KEZ+LE: letenni valamit

ON, OFF: ki/be kapcsolni valamit (pl.:

computer)
KEZ: hasznalni valamit
NYILAK: erre mehetink

DISC: REJTVENY! aki kitalalja, az megnyeri
a fédijat! (a leirast)

Késdbb bévilni fog az ikontar! Ezek a
kdvetkezdk:

FEGYVER: fegyver (I6ni lehet)
FRANCIAKULCS: javitani valamit

Alul van a ROOM és az INVENTORY, az
elsé (baloldali) a helyszinen lévé targyak. A
masik a nalunk iévd targyak.

Ime a megoldas:

Vizsgéljuk meg a repuldgéproncsot. A fe-
kete dobozt vegyuk fel (Flight Recorder).
Vegyik fel a vedéruhat, majd kapcsoljuk
be, és vegyuk fel az egy! tonna plutoniu-
mot. Slattyogjunk délre. Nini!l Egy &sé és
egy ko, fel vele! Irany észak, és utana kelet.
Kapcsoljuk be a vetitét és... és... nekink
anni (Sorry!). Miutan a kimentet allast be-
toltottuk, folyt kov... a teendé a kovetkezd,
dobjuk meg a reflektort a kdvel és kapcsol-
juk be a vetitét (Projector). Most mar atme-
hetink a szakadekon. Taylor kapitan
csontvazat talaljuk itt, akinek az Gzenetét
talaltuk a fekete dobozban. Kutassuk at a
csontvazat és a diktafont vegydk fel, a
csontvazat meg temessik el. Kapcsoljuk
be a diktafont, akit érdekel a tartalma, az
forditsa le maganak. Keletre menve egy
Scanner nevl rendérrel talalkozhatunk, ne
térédjink vele és irAny kelet... a végered-
mény Slommérgezés. Toltheté a kimentett
allas!... Mieidtt a rendornél keletre men-
nénk, hasznaljuk rajta a plutoniumot, en-
nek nem nagyon fog ordlni és jobbnak Iétja
elhalélozni. Keletre menve egy tornyot es
egfy talapzatot talalunk, egyelore hagyjuk itt
a francba. Irany dél. Az asodval piszkaljuk
meg a havat! A lavina iesodor minket, és
nekink annyi... lenne, ha nem élnénk tul.
Az eredmény, a talapzat 0sszetort. Menjunk
vissza a csontvazhoz, onnan pedig délre. A
talizméant (Ankh) vegyik fel, a sziklat pedig
vizsgaljuk meg! Mohas! Teendd az asoval
kaparasszuk meg, és jegyezzik fel a jele-
ket!

Innen menjunk északra, majd keletre, amig
egy nyitott ajtéhoz nem érdnk, menjank be.
Egy lift levisz minket, innen mar nincs kidt!
Hopp!! Majd elfelejtettem! Mielétt lejottink
volna, fel kelletett venni a csontot! Load
kim... Csak vicceltem!!! (llyen gonosz va-
gyok!) Menjunk innen keletre, majd észak-
ra, kutassuk at a lim-lomot. Talalunk egy
vezetéket, piros kabelt és szerszamokat.

ADVENTOUR

Menjunk vissza a robothoz (talald me?) és

szereljUk meg. Jutalmunk: kodkartya, fegy-
ver és néhany IC. Menjink kétszer keletre
és az ott taldlhaté szamitégépet javitsuk
meg, majd kapcsoljuk be.

Miutan megtudtuk a lényegesebbeket, a
diktafonnal vegy(k fel a szamitégép hang-
jat. Menjank vissza a megszerelt robothoz
és onnan pedig délre. Vegyuk fel a kabelt
és megint délre. A zsilipben a felszdlitasra
kapcsoljuk be a diktafont és igy egy szinttel
feljebb jutunk. A vasajié elott Allva
igazoljuk magunkat az |ID kartyaval.
Mégpedig ugy, hogy a keypardot kossik
ossze a vezetékkel (WIRE) és most mar
szabad az Ut. Menjunk be a baloldali
szobaba és a generatort szereljik le a
talpazatrol, ezutan vegylk fel a raccsal
egyutt. Menjuink ki és kossik odssze a
generatort és a (GRATING)-et a voros és a
kék vezetékek igy a jobbra Iévé robot nem
kap el,, hanem a nagyfesziltség agyon
vagja. Menjink jobbra és kétszer le a
folyosén. A kolaautomatét vizsgaljuk meg
és hasznaljuk rajta az ankhot a lyukan. A

DUNGEON MASTER (Amiga PC)

A 4. szinten van egy szornytermelé szoba
Ez szerintem még mindenki eldtt ismert.
Ezt a lehetéséget aknaztam ki. A recept a
kovetkezé: Oljik meg a screamereket,
menjank ki, csukjuk be az ajtot, menjonk a
sarokra a verem elé (ide csak akkor lehet
eljutni, ha az 5. szintrd! kinyitottuk az illu-
ziofalat), pihenjink (manandvelés stb.),
majd menjink vissza, és |lam, megint
szornnyel teli a szoba (néha nem jelennek
meg, akkor ismételjuk meg az eldbbi mai-
veletet)! Amikor tele van az 6sszes karakte-
rink kajaval, ledobalhatjuk a verembe azo-
kat Dungeon Master System Error 60
veszélye nélkdl. Igy hatalmas kajaraktar jon

létre az 5. szinten, ami késébb még jol jé-
het... A veremnél tohott idé egyébkent
egyenesen aranyos a megjelend szérnyek
adagszamaval (1 adat = 1-4 db szorny). A
masik j6 tanacs: adjunk harcos karakte-
reink kezébe fegyvert, eldre velik, és irany
a szoba! A varazslém egy harc alatt harom
szintet ugrott eldre fighter-ként!! Kézben a
harcosok varazsolgathatnak, igy master
szuperkaraktereket lehet gyartai (az 5. szin-
ten nem messze van egy kut is)! Pl az
egyik hapsi 400 health, 300 stamina, 250
mana pontot szedett 6ssze az 5. szintre!
Ja, még valami: Ha az elején reinkarnaljuk
a karaktereket, eltinnek ugyan az addigi

gep visszaadja az ankhot és ad egy BEEP
BOX-ot is. Ezt az OUTPUT-SLOT-tel vehet-
juk ki. Kétszer balra lévé kapcsoldt kap-
csoljuk ki. Tajékoztatnak, hogy 15 percen
belul minden a levegébe repul. Menjink
jobbra és fel. Innen jobbra, balra, -le, le,
balra, balra kapcsoljuk be a MEBA-
COMPUTER-t. Ha a duma lement, men-
junk balra. Vegyuk le a véddruhat és he-
lyette vegyuik fel az Grruhat. Kapcsoljuk be
a TRANSMITTER-t. Visszakeralink a nem-
rég jart helyre. Toltsik el valamivel az idét,
amig az ANKH piros nem lesz. Ekkor kap-
csoljuk be a BEEPBOX-ot és a holdra ju-
tunk. A gaz, ill. az oxigén maszkot vegyuk
fel (magunkra). Hasznaljuk a térképet, igy
eljutunk az Grallomashoz. Az drallomason
I6juk le a robotot a LASER-rel. Majd irany
fel. Csinaljuk az itteni automataval is, amit
az elézével. Bonus: MEGA-BEEPBOX. Ha
az Ankh kékre valt, kapcsoljuk be a MEGA-
... és itt vége. Hat ennyi lett volna a leiras.
A jatékhoz j6 szdérakozast!... Ja, hogy mar
jatszotok! Akkor tovabbi...

@ Bodnar Janos, Debrecen

képességei, viszont sokkal gyorsabban fog
fejlédni, és hosszu tavon igencsak megté-
ral.... Tehat ennyit a DM-rél.
Miutan kiderult, hogy az altalam leirtakat
mar mind ismertétek, lenne egy kérdésem
is: a 6. szinten, ahol mogotted egy becsu-
kddo ajtd, kozépen egy teleport, eldtted pe-
dig egy kulcsos ajtd van, akkor mit kell csi-
nalni? Amikor mar csak egy karakterem
volt életben, atkecmeregtem a teleport alatt,
de teljes csapattal ez még soha nem
sikerilt. Ha netalan valaki ebben tudna
segiteni, irja mar meg a szerkesztéség
cimére!

e Boronyai Matyas, Somoskaéujfalu
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MESSAGE MAKER (cs4)

Atstochn

Hell6 megint ismét programozétanoncok! 8035 STA $10 80BF SBC #3$01 ;az aktualis szinnel
Remélem, a multkori prgtech rovattél szen- 8037 BCC $803B ;a tarolas helyének 8091 STA $80A1
vedett megrazkddtatasaitokat mar kihever- tovabbléptetese 8094 LDA $D2
tétek, és johet az Ujabb hidegzuhany. Most | 8039 INC $11 8096 ADC #$D3
egy Message Editorl fogunk boncolgatni, 803B JMP $800B 8098 STA $92A2
amelyet Magyar Zoltan (alias PUPU/Brain 803E PHA ;varakoz¢ rutin 8098 LDX #$28
Team) juttatott el hozzank ma' jonéhany BO3F TXA 8090 LDA $0286
(hd)napja. A program csak egy sablon, s 8040 PHA 80A0 STA $DB4F X
nagyon hasonlit a masok altal it Gzenet- 8041 TYA 80A3 DEX
szerkesztokhoz (pl. Future Writer, stb) 8042 PHA 80A4 BNE 809D
Tehat azért van, hogy a véllalkozdszellemu- | 8043 LDY #$2E 80A6 RTS
ek bovﬂgeSSek kulonbozé szépségekkel, | 8045 LDX #$80 80A7 LDA $D1 ;aktualis sor
pl. zene, képernydeffektek, stb. 8047 DEX szinének
Kovetkezzék tehat a lista, majd néhany | 8048 BNE 8047 80A9 SBC #%$01 ;valtoztatasa
megjegyzés: 804A EY 80AB STA $80BB
8000 JSR $E544 804B BNE 8045 80AE LDA $D2
;KERNAL rutin: képernydtorlés 804D PLA 80B0 ADC #$D3
8003 LDA #$00 804E TAY 80B2 STA $80BC
8005 STA$10 804F PLA 80B5 LDX #$28
8007 LDA #%40 ;$4000, a letarolas 8050 TAX 80B7 LDA $A2
kezddcimének 8051 PLA 80B8 NOP
8009 STA $11 ;$10/11 nullaslap 8052 RTS 80BA STA $D84F X
cimre irasa 8053 LDA #$01 ;egy karakter 80BD DEX
800B LDY #$00 beolvasasa 80BE BNE $80B7
800D JSR $8066 ;kétféle funkeio: 8055 STA 0289 a 80C0 RTS
$8053-szdveg szerkesztése, billentydzetpufferbdl 80C1 LDA #$00
$8066-szoveq visszairasa 8058 LDA $Cé6 80C3 STA $8046
8010 PHA 805A BEQ 8058 80C68 RTS
8011 JSR $8069 ;a kuldnleges 805C LDA #$00 80C7 LDA #%$02 ;kulonbozd
billentydk lenyomasanak 805E STA $C6 80C9 STA $8046 Jkiirasi
ellendrzése 8060 LDA $0277 80CC RTS
8014 LDA $Do012 8063 STA ($10).Y 80CD LDA #$80 ;sebességek
8017 CMP #$00 8065 HTS 80CF STA $8046 ;beallitasa
8019 BCC $8014  varakozas, hogy ne 8066 LDA ($10),Y ;egy karakter 80D2 RTS
villéddzon a képernyé letarolasa a memoriaba
801B PLA 8068 RTS Még némi note a szerzotdl:
801C JSR $FFD2 ;KERNAL RUTIN: 8069 BNE $806E  ;ha a karakter 0, A $800D cimen lévé JSR utasitas atirasaval
az AC-ben lévé ASCII kar. 806B JMP $806B  ;végtelen ciklus kapcsolgathatjuk az editort:
kiirasa az aktualis 806E CMP #$87 JSR $8053 esetén: Uzenet szerkesztése
kurzorpoziciéba 8070 BEQ $8087 JSR $8066 esetén: Gzenet kiirasa
801F SEC 8072 CMP #%$89 A szoveget a progi $4000 cimtdl tarolja.
8020 JSR$FFFO ;KERNAL: a 8074 BEQ $808D
kurzorpozicié beolvasasa, 8076 CMP #$8A Mivel a beolvasas kozvetlendl a billentyd-
képernyépoz. $D1/$D2-be 8078 BEQ $80A7 zet-pufferbdl, a kiiras pedig a KERNAL
8023 LDA ($D1),Y karakter a 807A CMP #%$88 BSOUT rutinnal torténik, muikodik az
képernydrdl 807C BEQ 80CH dsszes szerkesztéfunkcié (CLR, HOME,
8025 PHA B07E CMP #%$8B szinbeallitas, stb)
8026 LDA #%A0 :kurzor emulélasa 8080 BEQ 80C7
8028 STA ($D1),Y 8082 CMP #%8C Ezenkivil alkalmazhaté funkciok:
B802A JSR $803E varakozas 8084 BEQ BOCD 'F2'feltolti az aktualis szinnel az aktualis
802D PLA 8086 RTS sort.
802E STA ($D1),Y ;eredeti karakter 8087 LDA #$19 'F4’-valtoztatja a sor szinét
visszadllitasa 8089 STA $8046 'F5/F6/F7/F8'-valtoztatja a kiiras sebessé-
8030 LDA $10 808C RTS gét.
8032 CLC 808D LDA $D1 ;aktualis sor
8033 ADC #801 felthtése ® PUPU & DoT
8 képernyo kezelése (Cs4)
Valamilyen sajat szerkeszténkben, vagy | CF1F CLI CF47 BEQCF78
egyszerden magaban jol johet az alabbi CF20 RTS CF49 LDACB
program, s kezddk/haladdk sokat tanulhat- | CF21 JSR CF33 CF4B LDX #03
nak beléle. A program a funkciobillentydk | CF24 SEI CF4D CMP CFD4 X
segitségével 8 képernydt kezel egymastél | CF25 JSR CFFE CF50 BEQ CF58
fuggetlendl. Elészor szokas szerint j6jjon a | CF28 CLI CF52 DEX
lista, majd a korités. (Innentdl kezdve min- | CF29 RTS CF53 BPL CF40
den szam Hexadecimadlis, csak nincs | CF2A JSR CF33 CF55 JMP CF78
kedvem annyi $ jelet irni. Som/ DoT) CF2D SEI CF58 TXA
. CF2E JSR CF94 CF59 ASL
CF00 SEI CF31 CLI CF5A ASL
CFO1 LDA #7F CF32 RTS CF5B LDX 028D
CF03 STA DCoOD CF33 JSR 0073 CF5E CPX #01
CF06 LDA #01 CF36 JSR AD8A CF60 BEQ CF67
CFo8 STA'DO1A CF39 JSR B1AA CF62 CPX #04
CFOB LDA #1B CF3C LDX 65 CF64 BEQ CF67
CFOD STA DO11 CF3E DEX CF66 BIT 1009
CF10 LDA #FA CF3F TXA CF69 STA 02
CF12 STA Do12 CF40 ASL CF6B CPX #02
CF15 LDA #45 CF41 ASL CF60 BMICF75
CF17 STA 0314 CF42 STA 02 CF6F JSR CF7E
CF1A LDA #CF CF44 RTS CF72 JMP CF78
CF1C STA 0315 CF45 LDASD CF75 JSR CF94
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CF78
CF7B
CF7E
CF80
CF82
CF83
CF85
CF86
CF89
CF8B
CF8D
CF8E
CF90
CF91

CF94
CF96
CFo8
CF99
CFoB
CFaC
CF9F
CFA1

CFA3
CFA4
CFA6
CFA7
CFA9

ASL D019
JMP EA31
LDX #04
LDA 02
CLC

ADC #A0
TAY

JSR CFA7
LDX #D8
LDA 02
CLC

ADC #EO
TAY

JMP CFA7
LDY #04
LDA 02
CLC

ADC #A0
TAX

JSR CFA7
LDY #D8
LDA 02

CFAB
CFAD
CFAF
CFB1

CFB3
CFB5
CFB7
CFB9

STX FC
STY FE
LDX #00
STX FB
STX FD
LDY #00
LDA (FB).Y
STA (FD).Y
CFBB CPX #03
CFBD BEQ CFCA
CFBF INY

CFCO BNE CFB7
CFC2 INC FC
CFC4 INF FE
CFC6 INX

CFC7 JMP CFB5
CFCA INY

CFCB CPY #E8
CFCD BNE CFB7
CFCF LDA #37
CFD1 STA 01
CFD3 RTS

CFD4 04 05 06 03

Tehat, ha minden igaz, akkor begépelés,
kimentés, stb. utdn G CF00, vagy SYS
52992 paranccsal indithatjuk a rutint. Ez

utan a kovetkezd billentylkkel lehet vezé-
relni: 'F1°', 'F3’, 'F5', 'F7', és 'SHIFT -tel
ugyanezek: az 1..8. képernyé bekapcsola-
sa a lathato terdletre. Ezenkivil: 'C="+'F1-
F7' és 'CTRL'+'F1-F7' az aktualis képer-
nyd tartalméanak tarolasa 1..8. képernydn-
kent.

Ezek a funkciégombok a program médban
(BASIC program futasa alatt) nem mukod-
nek, nehogy tonkretegylk a képernydt.
Ezenkival (és most jon a sajat editorban va-
16 felhasznalas!) hasznalhatjuk még a SYS
53025, képernyészam parancsot, ami le-
menti az aktualis képernyStartalmat a meg-
feleld screen helyére. akar a 'C="+'F1’,
stb. Ennek ellentete a SYS 53034, képer-
nydszam, ami a lathaté képernydre vara-
zsolja a megadott screent. A képernyészam
1-8-ig terjedhet, és nagyon vigyazzunk,
mert a program nem ellenérzi, hogy beldl
esik-e a hatarokon, s igy elére nem lathatd
dolgok is bekovetkezhetnek.

Ja, és ezt az egészet Konyha Zohan, (alias
Tiger of Thunder) Gyéri olvasonk alkotta.

e Tiger & DoT

SINUS rutinok (cs9)

Minden kezdé programozé vagyakozva
nézhet azon programok (demok, introk) lat-
tan, amelyekben rengeteg pont egy meg-
adott palyan eszeveszetten rohangal, néha
a zene ritmusara. Most valami hasonlé dol-
got fogunk bemutatni Sods Istvan, sziget-
vari olvasénk segitségével. Mindkét prog-
ram pontokat mozgat a szinusz fliggvény
altal meghatarozott palyan. Az elsé csak 8
sprite-ban mozgatja ezeket, tehat karakte-
res képernyén is mehetnek, de a masodik,
az mar grafikus bitmap-en, sprite-ok nél-
kal, direkt rajzolassal mozgat jéval t6bb
pontot. Ez utobbi rutin bemutatasara terje-
delmi okok miatt csak legkozelebb fog sor
kerdlni.

Elészor lassuk az elsé forraslistat, amit va-
lamilyen assembler-rel (pl. Turbo-Ass) kell
leforditani, s egy kis BASIC programot, ami
a szinusz tablazatot hozza létre a program
szamara.

A SPRITE-okat mozgato rutin:
*=$C000
SPX=2;a sinus 4 paramétere
SPY=1
ADX=13
ADY=22
SINX=$C700

SINY=$C800
SINXHI=$C900
LDA #$FF

STA $D015

LDX #7
LDA #0

A STA $D027 X
DEX
BPL A
SEI
LDA #<IRQ
STA $314
LDA #>IRQ
STA $315

LDA #$FA
STA $D012 ;az IRQ belépési
pontja az alsé BORDER

;a sinustablak
kezdbécimei

;8 sprite
engedélyezése

;szinuk fekete

;megszakitasok
inicializalasa

tetején
LDA #$1B
STA $D011
LDA #1
STA $DO1A

CLI
RTS
IRQ LDA PX+1

;Raster megszakitas
bekapcsolasa

Jléptetés
elokészitése
CLC
ADC #SPX
STAW+1
LDA PY+1
CLC
ADC #SPY
STA WW+1
LDX #14
PX LDA SINX
STA $D000,X ;sprite x koord. alsé
8 bit
PX2 LDA SINXHI
LSR
ROL $D010
PY LDA SINY
STA $D001 X
LDA PY+1
CLC
ADC #ADY
STA PY+1
LDA PX+1
CLC
ADC #ADX
STA PX+1
STA PX2+1

;sprite x koord. 9.bit
;sprite y koord.

;léptetés a ciklus
befejezése utan
STA PX+1
STA PX2+1
LDA #0
STA PY+1
INC $D019
JMP $EA31 vissza az eredeti
IRQ-ra

A kis BASIC program, ami a szinusz
tablazatot generalja:

10 UM=100: XM=160: CO=40.67

20 X=49152+7*256

30 Y=49152+8*256

40 XH=49152+9*256

50 FOR =0 TO 255

60 A=INT (SIN(/CO)*XM) +XM

70 POKE X+1, A-INT (A/256)*256

80 POKE XH+I, INT (A/256)

90 POKE Y+1,INT(SIN(I/CO)*YM) +YM
100 NEXT |

YM a szinuszhulldam y magassaganak a
felét, XM az x szélességének a felét tar-
talmazza.

O0<=YM <= 100, 0<=XM <=160

Mindkét program, ez is, és az is, amit leg-
kozelebb fogunk bemutatni, egy On.
SINUS-MAKER. Ez SPRITE-okat kezel, a
CoV 41-ben lekozlésre kerdlé pedig 1
pixeles képpontokat mozgat a bittérképen.
Hasonlé rutinokat eldszeretettel alkalmaz-
nak INTRO-k, DEMO-k szinesitésére.

A programok ugy mikodnek, hogy egy
pont, illetve spritekigyot mozgatnak, ame-
lyekhez a koordinatakat a szinusz-tételbdl
veszik. A kis BASIC program hivatott ezeket
a tablazatokat kezelni. A programmal mind-
két rutinhoz készithetink tablazatot, de a
sprite, illetve bittérkép koordinatainak hata-
rai eftéréek, mivel a sprite ki is futhat a ke-
ret ala.

A faggvényhivast kicserélve tetszdleges, al-
talunk meghatarozott mozgast is eldidézhe-
tank.

Akkor most j6jjén némi magyarazat a gépi
kédu rutinhoz, bar nem sok hozzafizniva-
lonk van, a kommentek alapjan kénnyen
nyomon kovetheté a mikddése (megfeleld
hattérismerettel persze). A sprite-ok blokk-
janak helyét ($07F8- #2040, ha a képernyd
$0400-t6! kezdddik) mi szabhatjuk meg igy
elérhetd, hogy pl. valamilyen név, jel, stb.
maszkaljon a képernyén.
Nos, reméljok, kellemes és féleg hasznos
idétottést adtunk.

® Sods Istvan & DoT

Némi helyesbités (Cs4)

A kar.szerk. rutinom a CoV 38-ban hibasan
jelent meg! A 20-as sorban nem 53744-
nek, hanem 57344-nek kell lennie!!!
Ugyanebben a szamban volt egy rutin,
amely az Art Studio V1.2B képeit hullamoz-
tatja. Ime egy sajat kredlmany, ami a karak-
teres képernydvel teszi ugyanezt. Ja, a ru-
tin megallitasa: pl. 'SPACE’...

$1000 SEI DA #$1B
LDA $#7F STA $DO11
STA $DCOD CLlI
LDA #$81 RTS
STA $DO1A 1021 LDX #8308
LDA #$31 TX $D016
STA $D012 JSR $1030
LDA #$21 INX
STA $0314 CPX #%10
LDA #$10 BNE $1023
STA $0315 DEX

STX $D016
JSR $1030
DEX

CPX #%$07
102F

INY
CPY #$12

I;B{TNSE $103F e Posa Robert

-,
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A GRAFIKUS KARTYAKROL

Az IBM PC grafikus kartyai kozott jelentds
kalonbség van. Most rovid jellemzésik ko-
vetkezik.

1.Hercules (1982) / Szines Hercules

A Hercules kartyat tartjak a leggyengébb-
nek. A jatékosok szemevel nézve ez igy is
van, de olyan munkakra, mint pl. a szoveg-
szerkesztes, magas felbontasa miatt kivalo-
an alkalmas. 720x348-as felbontas mellett
dolgozik (ami ugyebar azt jelenti, hogy a
képernydt 720 sorra és 348 oszlopra osztja
fel), s ezt a vizszintes felbontast még az
EGA sem éri el. Hatalmas hatranya viszont
a szinhiany, mivel csak 2 szint tud megjele-
niteni. Egyes programok azonban még ezt
is jol ki tudjak hasznalni, mint pl. a SIMANT
(1991 Maxis), SIMEARTH (1990 Maxis),
SIMCITY (1989 Maxis), KOREAN TETRIS
%1990). SPACEWAR (1985), MAHJONGG+
1988), DARKSIDE (1988 Incentive), MOON-
BASE (1990), MACADAM BUMPER (1987),
na meg néhany utility (TEXT602, CHI-
WRITER, stb.). Karakteres Uzemmddban
még lehet hasznalni alahuzott karaktert, ezt
a lehetéséget a Norton Commander is ki-
hasznélja file-kijelolésnél. Késébb megje-
lent a 16 szinl valtozata, de szinte senki
sem ismeri (lehet, hogy a Flight Simulator
4. az egyetlen program, ami kihasznalja).

2.CGA (1982) — Color Graphics Adapter
(Szines Grafikus Adapter)

Ez volt az alapkartya, az elsé XT-ben mar
megtalalhattuk. 320x200 felbontasban 4
szinnel tud dolgozni, ezt a lehetdségét na-
gyon jol kihasznalja a CALIFORNIA GAMES
(1988 Epyx), és a DEFENDER OF THE
CROWN (1987 CinemaWare) (még szépen
fut rajta a SKI OR DIE (1990 Electronic Arts)
is.). 640x200-as felbontast is lehet valaszta-
ni, de csak monokrom Gzemmodban — te-
héat ebbdl a szempontbdl jobb a Hercules.
A klasszikus 16 szind Gzemmddot
160x100-as felbontas mellett lehet hasznal-
ni. Manapsag sajnos igen kevés CGA-n fu-
16 program dolgozik ezzel a méddal, ennek
talan az az oka, hogy a jobb kartyak (EGA,
VGA) nem kompatibilisek ezzel a felbon-
tassal. Régi programok kozott akad néhany
Ben: BRICKS (1982), ROUND42 (1985),

OON BUGS (1984). Szinkorlatozottsaga
ellenére két szinpalettat (fehér+ vilagos-
kék+bibor+hattérszin és a sarga/bar-
na+ piros+zo6ld+hattérszin — a hattér szi-
nét 16 szin kozul valaszthatjuk ki) hasznal-
hatunk. A demoék kozil egyébként csak a
SORCERERS demdéi futnak szépen (pl.

YEAH, ATOM, NOPE, INTRO, stb.). lgaz,
hogy ezek karakteres Gzemméddban dol-
goznak...

A CGA kartyak jelentés része analég kime-
nettel is rendelkezik; ez 16-rey monokréom,
ill. NTSC szines. Igy (fekete-fehérben, ami
altalaban kisebb idegi megterhelést jelent,
mint a szines, ilyen gyenge grafikus kartya
esetén) pl. egy 1084-en is 'élvezhetjik' a
CGA képet...

Akinek IGAZ| szines digitalis CGA monitor-
ja lenne, és mostanaban vette, arra csak
egy szavunk van: jol raszedték (tanulsago-
sak az olyan hirdetések, melyben CGA XT-t
akarnak VGA AT-re cseréini...)... Szeren-
csére ha van egy CGA monitorunk, azt még
kothetjuk EGA kartyahoz, igy az elmukodik
320*200*16 modban! (Tudniillik a jatékirok
donté tobbsége a program kisfelbontasu
EGA részét ugy irja meg, hogy az szabvan

CGA szineket hasznaljon, ami egy CG

digi monitoron is ugyanugy néz ki, mint
egy rendes EGA-n.

Természetesen, ha egy EGA kartyahoz ko-
tink egy CGA monitort, a nagyfelbontasu
Uzemmod hasznalatanak |6ttek.

3.EGA (1985) — Enhanced Graphics
Adapter (Fejlett Grafikus Adapter)

Az EGA tobbféle felbontast is tud, ezek: a
320x200, 640x200, 640x350-es felbontasok
(mindegyik 16 szinnel). A 16 szint 64 szinl
palettabol lehet kivalogatni, igy (a felbon-
tast tekintve) nagyon jo minése?u képeket
lehet eldallitani. Kozkézen forog egy
EGADEMO nevi (shareware) GIF gyujte-
mény, amelyet EGA-ra készilt képekbdl va-
logattak 6ssze '87 korul. Ez bemutatia a
kartya maximalis lehetéségeit. A jatékok ko-
zul a CRIME WAVE (1990 Access) c. prog-
ram intréja a legszebb (EGA-n). Szég) graﬁ-
kaja van még a CD-MAN (1989), STREET
ROD (1989 California Dreams), OUT RUN
(1989 Sega} A LEMMINGS (1991
Psygnosys), PICK'N'PILE (1989 UbiSoft),
BATTLE CHESS (1988 Electronic Arts),
IRONMAN'’S OFFROAD (1990 GraftGold),
GOBLIIINS (1991 Coktel Vision) c. progra-
moknak, és gyony6rd a kimondottan nagK-
felbontas ala it szoveges kalandjatékok-
nak, pl. a Legend jatékainak: Spellcasting
107 (1990), 207 (1991), 301 (1992);
Gateway 1 (1992), 2 (1993); Eric The
Unready (1993), TimeQuest (1991).

Az els6 kimondottan EGA-ra készult jaték
az ALEX HIGGIN'S WORLD SNOOKER
(1986) volt. Ha valaki esetleg az EGA kar-
tyara gyenge grafikai képességeket akarna
rabizonyitani, annak itt van a Domark '91-
es MIG29M SUPER FULCRUM-ja. Az inditd

file utan egy 'e’ betdt irva maris csodalhat-
juk a minden képzeletet felilmulé ocsmany
grafikat.

A kartya legnagyobb problémaja a 64 szind
paletta, ezert is kellett buknia. Ugyanakkor
itt még foglalkoznunk kell azzal, hogy mit
lehet tenni egy szines EGA monitorral, at
lehet-e alakitani VGA monitorra. Nos, tésza-
vakban: NEM. Ha sikerul elpasszolni a mo-
nitort, akkor szerencsénk van.

! 4.VGA/SVGA (1986/1990)

A(z S)VGA kartyak felbontasa és szinkész-
lete a video-meméariajuktol fugg.

256K 512K 1024K
320x200256 szin 256 szin 256 szin
640x48016 szin 256 szin 256 szin
800x600 — 16 szin 256 szin
1024x768 — - 256 szin
A  jatékprogramokat altalaban  csak

320x200-as felbontassal irfjak meg (kivéve
pl. Battle Chess 4000), egyrészt mert igy
kénnyebb, masrészt mert nagyobb
360*480*256-nal (un. X-mode) nagyobb
felbontast 256 szinnel a 256K-s VGA kartya
nem tud, harmadrészt mert a 320x200-as
felbontas szabvany chunky elvid, ami eleve
gyorsabb, mint a 16 szini U(zemmodok
kepernyé-memdridjanak valtoztatasa (gon-
doljunk arra, hogy a Wolf-3d tipusu jatéko-
kat miért nem tudtak Amigara megirni!).

360*480-as felbontas felett (ha 256 szint
hasznalunk — ezt nevezzuk SVGA méd-
nak) masként lehet programozni a SVGA
kartyakat. Ennek oka, hogy a kulonbézd
kartyak SVGA-felprogamozasa altalaban tel-
jesen eltéré, s csak a VESA-ajanlas teremt
koztik egységet. Ez a VESA sokszor mar
bele van épitve a kartya ROM-jaba, de mi is
betolthetjuk (a kartyadhoz adott lemezen al-
talaban VESA.EXE-ként szerepel, és akkor
kell elinditani, hogy ha egy SVGA-t haszna-
16 program (pl. Pirates Gold) reklamal ér-
te).

5.Tandy (kb. 1985)

Grafikai tudasat tekintve 320x200 felbontas
mellett 16 szint tud. A kartya ,milyenségét”
nehéz lenne meghatarozni, de valahol a
CGA és az EGA kozt all (bar a mérleg az
EGA felé dél). Nem elterjedt, igy tovabb
nem is foglalkozunk vele.

6.MCGA (MuhtiColor Graphics Adapter)

Ez tulajdonképpen egy 64K-s VGA kartya.
320x200-as felbontast 256 szinnel, mig
640x480-ast 2 szinnel tud. Akinek olyan
PS/2-t akarnak a nyakaba sozni, ami Model
25 vagy 30, az sikitva menekaljon, mert al-
talaban ez a 'joképességl’ kartya kész is-
tencsapas...

7. DCGA (Oliveti)
Egy ujabb  félresikerult fejlesztés...
640*400*16-ig tud felmenni, de nem EGA
kompatibilis... Windows és Acad, ami
egyedil hasznalja.

Tablazat a max. felbontasra és szinre:

max.felbontas max.szin
Hercules 720x348
CGA 640x200 2
Tandy 320x200 16
EGA 640x350 16
Hercules 720x348 2
MCGA 640x480 2
VGA 640*480 16
SVGA 1024x768 16/256

A Hercules-t kivéve minden grafikus kar-
tyan lehet 80x25-6s vagy 40x25-6s textmod-
ban dolgozni 16 szinnel. Ezen felil — ami

o

.
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igen szép dolog — a kartyak lefelé kompa-
tibilisek (kivéve a Hercules-t). Van néhany
olyan jaték is, ami kihasznalja az 6sszes el-
terjedt grafikus kérga le naygyobb felbonta-
sat, ilyen pl. a GETAWAY (Epyx 1991),
ISHIDO (1990 Accolade).

Mind CGA-ra, mind EGA-ra vannak olyan
programok, amelyeket a jobb grafikus kar-
tyaval rendelkezék is elfogadnak kitdné
jatszhatésaguk miatt. CGA-n ilyen a LIFE &
DEATH (1988 ToolWorks), DEFENDER OF
THE CROWN (1987 CinemaWare), az

ANCIENT ART OF WAR (1984 BroderBund),
SPACEWAR (1985), 10 FRAME (1987
Access). EGA-n a VETTE! (1989 Spectrum
HoloByte), CENTURION (1989 Cinema-

Ware).
e Nasfay (NAFA)

A VGA kartyak programozasarél

Hellé! Megint én vagyok. Végre kiélhetem
magam rendesen, mert az Elsésegélybe hi-
aba irogatom a féloldalas marhasagaimat,
azt ,Valaki" mindig kivagja. Nos, akkor
vagjunk a kozepébe! Elég sokan kértétek,
hogy irjunk ma' valamit errél a dologrél,
mert a PC-hez a valamirevalo, programo-
zéknak is hasznos doksi igen kevés. (ltt je-
gyeznénk meg, hogy Iétezik egy
TECHHELP névre hallgaté kis program,
amiben egy csomd dolognak a részletes le-
irasa megtalalhatd, interaktiv modon eléke-
resheté. Ha valakinek van 4.0-nal Gjabb
valtozata, igazan megdobhat  vele.
THANKS. Ja, pl. bekualdhetné a
szerkesztdség cimére. Eredetileg JONES
ita volna ezt a cikk(sorozatjot, de &t nagy
hirtelenséggel elvittek MAS-nak (Magyar
Allam hadSereg). ugy gondottam, nem fog-
tok megharagudni (és remélem & sem), ha
én most elkezdem ezt a dolgot, — azutan
— ha kihuzzuk odaig — JONES miutan fel-
szabaditotta Romat (khm. toribél mindig is
erbs voltam), majd befejezi, s kijavitja a hi-
baimat. Azért igyekszem nem tul sok mar-
hasagot irni, de sajnos én is csak a sajat ta-
pasztalataimra hagyatkozhatok.

Nos, kezdjunk hat bele. (Kb. itt fogyott el a
mondanivalém, araft ki az agyam, stb)
0066... Naszéval. Mi is az a VGA kartya. Va-
lészindleg, aki ezt komolyan olvassa, az
tudja, de azért leirjuk, hogy teljen a hely. A
Video Graphic Array roviditésbél szarma-
zik, és azeért fejlesztették ki, hogy a régi
tragya grafikai lehetdségeket (CGA, EGA,
stb. Id. az el6z5 cikket) feljavitsak. Elddje
talan az MCGA kartya lehet, ami 320X200-
as felbontas mellett 256 szint tud egyideja-
leg megjeleniteni. Nos, a VGA képes emu-
lalni az oOsszes eddigi kartyat (kivéve a
Tandy-t, azt nem (legalabbis én még nem
lattam olyan programot, ami azt is tudta
volna), de ezt ki lehet birni. Az IBM 8514-
et (640X480-256c — a tovabbiakban a
jellemzdéket igy fogjuk jelolni: felbontas,
szinszam) megfelelo emulator programmal
lehet emulaini, amit a kartyahoz adott le-
mez tartalmaz. (pl. OAK kartya: RIXALEXE)
Mikor vasaroltok, figyelijetek oda, mert
megeshet, hogy véletlendl elfelejtik”
odaadni a lemez(eke)t.

Szoval az eddig hasznalatos médok mellett
tudnak még olyat, hogy 320X200-256c
(min. 256K videoram kell — kevesebbel
nem is szoktak széllitani a kartyat, de leg-
alabb fél megat, de j6 lenne ha 1 megat
tudnank bele venni), 640X480-256¢,
800X600-256c, (ezek a moédok még
elfutnak 512K videoram mellett), 1024X768-
256c, esetleg 1024X1024-256¢c (ezekhez
mar 1 Mega videoram kell). Ezeken kival
lehetnek még mas, specialis mdédok, amik
a gyartétdl faggnek, valamint a médok
kodjai sem egységesek (sajnos). Ezért az
SVGA modot hasznalo programokban
gyakran be kell allitani, hogy milyen
kartyatipussal rendelkezink (pl. TRIDENT,
OAK stb), de lehet, hogy felismeri a
program automatikusan. Ha nem, akkor a
kérlyéhoz ~adott VESA drivert kell
betoltenink (pl. VESA.EXE, 67VESA.COM,
stb). Azannya. Onallésitotta magat a Word.
4a.. most mar jo.

Nade ne bonyolédjunk bele az SVGA mé-
dokba, ugyanis nem sok stilusban tudjatok
majd alkalmazni, mivel a kezelése nem
megoldott teljesen, mivel nem lehet az
egesz 1, v. fél megat belapozni a PC me-
moéridjaba, az adatatvitel meglehetésen las-
suka. (El6 példa: Syndicate, ellenpélda:

Chessmaster 4000, bar abban nincsen
scroll, ugyhogy nem fair az o6sszehasonli-
tas. Ennek ellenére mindkét program ,elég
j6"). Szdval, mint ahogy a legtobben teszik,
a 320X200-256c modot ajanljuk hasznalat-
ra, mivel ezzel is igen szép képernyét tu-
dunk létrehozni. (Ugy latszik, mintha a
szinszam ,novelné” a felbontast — ha elég
kézeli arnyalata szineket pakolunk egymas
mellé, nem annyira észrevehetd a
.darabossag”, de hat ez mar a grafikusok
dolga.) Ennek a modnak a kezelese is egy-
szerd (aranylag), s BIOS rutinok nélkal is
meg lehet valdsitani. (A moédvaltasoktol el-
tekintve, bar mindent lehet, de az mar tul
durva lenne portokon keresztal)

Most nézzik a programozast olyan Pascal-
Assembly Oszvér kdédban. En speciel
jobban szeretem, ha a Pascal
.menedzseli” az assembly rutinjaimat, igy
konnyebb. Aki akarja, atirhatja gy, hogy
pusztan a Turbo Assemblerrel s
fordithaté lehessen, én nem akarom. Turbo
Pascal 6.0 a minimum.

Nos, vagﬁunk ugyebar a jo oreg 80X25-mit-
tudoménhany szini moédban. Ez nem
olyan nyerd, valtsunk inkabb a a mi
moédunkba. Ezt a BIOS rutinjai
nagyszerien elvégzik, akik a 10H
interrupton talalhatok. Szerencsére elég
sok munkatarsuk van, ugyhogy meg kell
mondanunk, melyiket akarjuk ugraltatni.
(Minden munkatars mas feladatot tud csak
elvégezni). Tehat mielétt me?hiviuk a 10H
iint-et, AH-ban meg kell adnunk a
szubrutin szamat. A O-s szamuval tudjuk
beallitani a video modot. Ezutan az AL-ben
meg kell adnunk, hogy melyik video médot
kivanjuk hasznalni. Ez a 320X200-256c
esetében a 13H (ja: aki nem tudnd, a H a
végén azt jelenti, hogy Hexa). Nézzuk tehat
a szubrutint, ami bekapcsolja nekunk a
hén ahitott modot:

Procedure GrOn;

begin
asm
PUSH AX
MOV AH,0
MOV AL,13h
INT 10H
POP AX
end;
end;

Vagy ezt tehetjlk kissé emberbaratibba is,
s igy nem csak ezt a modot tudjuk vele be-
kapcsolni, hanem a tobbit is:

Procedure GrOn(GrMod:byte);

begin
asm
PUSH AX
MOV AH,0
MOV AL,GrMod
INT 10H
POP AX
end,
end;

Ez akkor lehet hasznos, ha pl. vissza is
akarunk kapcsolni Gjra a karakteres mod-
ba.

Nos, ha mar itt vagyunk, akkor probaljunk
valamit a képernyore varazsolni. Mondjuk
egy pontot. Ehhez tudnunk kell, hogy mivel
256 féle szinl lehet, minden egyes pontot
1 byte-on tarolnak. Most is segitségul hiv-
hatjuk a BIOS-t, am ez mar némi hatranyt
jelent. Nem baj, kezdjik ezzel, igy a tobbi
grafikus modban is hasznalhatd lesz a ruti

nunk. Most is az INT 10H-t hasznaljuk, de
kivételesen a OCH sorszamu kollégat hiv-
juk segitségul. Ez kerdl tehat AH-ba. AL-
ben valaszthatunk a (most) lehetséges 256
szin koézdl. BH-ba kell irni a képernyé lap
sorszamat. Ez a VGA és SVGA modokban
(256 szintek) mind 0, mivel csak 1 lap van.
CX-be az X koordinatat, DX-be az Y koordi-
natat kéri a rutin. Lassuk: (it mar eleve
.emberbarativa” tettem)

Procedure DrawPixel(x,y:word; color,
page:byte); {a page el is hagyhatd, ha a
nem 256 szind VGA modokat nem kivanjuk
hasznalni}
begin
asm
PUSH AX
PUSH CX
PUSH DX
MOV AH,0CH
MOV AL,COLOR
MOV CX X
MOV DX,Y
INT 10H
POP DX
POP CX
POP AX
end;
end;

Es most jojjon a leggyorsabb moédszer arra,
hogy kirakjunk egy pixelt. Ez CSAK a
320X200-256c moédban miakodik!! Konnyd
kiszamolni, hogy ha 1 pixel 1 byte, akkor
320X200=64000 byte kell, hogy az egész
képernydt letaroljuk. Szerencsére ez
64Kbyle-on beldl van, tehat még egy szeg-
mensbe is belefér. A VGA ezt a majdnem
64K-t a 0A000:0-t6l lapozza be a gép me-
moériajdba. Tehat ha erre a terdletre irunk,
akkor valtozik a képernyd tartalma. Pl. Pas-
calban definialhatunk egy tombdt, hogy
koénnyl legyen hasznalni:

Var VMEM = array [0..319, 0..200] of
byte absolute $0a000:0;

Az ABSOLUTE kulcsszo azt mondja meg a
Pascalnak, hogy ne az alapmemodriaban
foglaljon le helyet a tombnek, hanem a
megadott cimnél kezdédjon. (Ezt mas, ka-
Ionosen 640K alatti cimekre nem ajanlatos
hasznalni, esetleg még a BIOS, memoria
legelején |évé adatteruleténél lehet) Most
mar a tomb megfelelden indexelt helyére
beirhatjuk az altalunk ohajtott szinkédot, s
az meg fog jelenni a képernyén (persze
csak akkor, ha eldtte bekapcsoltuk a meg-
felelé modot), vagy akar le is olvashatjuk,
hogy az adott koordinatan milyen szini
pont van. Pl. vmem[10,10]:=2; a 10:10-es
koordinataju pontot 2-es szinlvé teszi. Na,
most ez a Pascal miatt még mindig elég
lassu (egy csomo felesleges ellendrzést vé-
gez, stb.) ezért ezt is megirjuk assembly-
ben. Viszont akkor mar egyszeribb csak
siman 64K-s helyet megadni a vmem-nek,
s igy pl. ha egy lemezrdl betohtott képet
akarunk kipréselni a képernyére, akkor
nem kell a koordinatakkal bajlodnunk, csak
siman atmasoljuk az egyik tombot a ma-
sikba. (Id. PicLoad — CoV38)

A vmem-et a kovetkezéképpen deklaraljuk:

Var Vmem=array [0..63999] of byte;

Az assembly rutin a kovetkezd (Hangsulyo-
zom, CSAK 320X200-256¢ moédban jo!!) Tu-
lajdonképpen ennek nincs is sziksége a
vmem tombre, de a pascalban valé grafika-
programozas soran j6l johet eme valtozo.

CoV 40/44



Procedure DrawPixel13H (xy:
color:byte);

begin

asm

word,

PUSH DS

PUSH ES

PUSH DI

PUSH BX

PUSH AX

MOV AX,Y

MOV BX,320

MUL BX

ADD AX X

MOV DI,AX

PUSH $0A000

{Az enable 286 instructions ON
en ({$G+} fordito direktiva)!l}

P P ES

MOV AL,COLOR

MOV [ES:DI] AL

POP AX
POP BX
POP DI
POP ES
POP DS
end;
end;

Ennél létezik egy még gyorsabb verzio is,
amikor a szorzast (MUL) nem a géppel vé-
geztetjﬂk, hanem tablazatbdl kerestetjlk ki.

z egy eldre definialt 200 elemy tablazatot
igényel, amiben az egyes sorok kezdéci-
mei vannak (0,320,640, stb.). Ezt pl. a
CONST-tal lehet definialni:

CONST SzorzoTabla: array [0..199] of
byte = [0, 320,640, ......]

Ezek utan a megfelelé elemet a kovetkezd
utasftasokkal lehet kikeresni:

LDS Sl,SzorzoTabla
ADD SIY

SHL AX1

MOV DI,[Ds:S]]
ADD DI, X

Tehat a PUSH-ok utan ezt irjuk, s ezek
utan oft folytatodik, hogy PUSH $0A000.
Ne felejtsik az elején az Sit is elPUSH-
olni, s a végén visszaPOP-olni, mert azt is
hasznaljukl. Ez lehet a leggyorsabb
modszer egy pont kirajzolaséara.

Néha azt is szeretnénk megtudni, hogy egy
adott koordinataji pont milyen szinu. Eh-
hez az elSbbi rutint Ggy kell atalakitani,
hogy a MOV [ES:DI],AL helyett MOV
AL,[ES:DI] alljon. Ezutan a Color valtozéba
betehetjik ezt az értéket: MOV COLOR,AL.
A szubrutin fejléce pedig a kovetkezd:

Procedure GetPixel13H (x,y:word; VAR
color:byte);

Fontos a Color elétt a VAR, mert igy a
szubrutin nem a color értékét, hanem a ci-
mét kapja meg, és igy bele tudjuk rakni a
megfeleld byte-ot. Persze konstans értékkel
nem lehet hivni a rutint. Pl.
GetPixel13H(23,45,¢) helyes, a ¢ valtozd ér-
téke lesz a megfeleld szinkéd. De a Get-
Pixel13H(23,42,12) rossz, mert a 12 nem
egy valtozé, nem tudjuk beletenni az uj ér-
téket. Az elsé két paraméter természetesen
lehet konstans és valtozo is.

Akkor most mar illene beéllitani az altalunk
hasznalni kivant szineket is. Ezt a 256 szi-
nl médokban a 10-es alfunkcién beldl te-

hetjGk meg (AH=10H). Ez egyben egy
Ujabb funkciécsoport, amelyen keresztil a
Ealettaval szinekkel kapcsolatos mivelete-

tvegezhetjuk el. Az egy adott sorszamu
szin RGB komplemenseit beallité rutin a
10H sorszamu (Aki nem tudna: a 256 féle
szint a kartya a harom alapszinbdl (vords-
red, zold-green, blue-kék) keveri ki. Mind-
hérom abrazolasara 6 bitet hasznalnak, igy
Osszesen 64X64X64=262144 szin keverhe-
t6 ki, amelybdl egyszerre 256-ot hasznalha-
tunk. Ezt 0-t6l 255-ig szamozzak, hogy 1
byte-on tarolhaté legyen.) Tehat a 10-es al-
alfunkcié a BX-ben megadott sorszamu
szinhez a kovetkezd Osszetevoket rendeli:
DH: piros, CH:zold, CL:kék komﬁlemens A
kovetkezé rutin ennek asznalatat
mutatja be:

Procedure SetRGB (color, red, green,
blue: byte);
begin
ASM
PUSH AX
PUSH BX
PUSH CX
PUSH DX
MOV AX,1010H
i {10-es alfunkc:o 10-es alfunkcioja
(l 01,10-es  al-al-al  funkcidja-
CoVboy) }
MOV BX,COLOR
MOV DH,RED
MOV CH,GREEN
MOV CL,BLUE
INT 10H
POP DX
POP CX
POP BX
POP AX
END;
end;
Ha t6bb, egymas utan kovetkezd szint sze-
retnénk beallitani (pl. egy képet szeretnénk
megjeleniteni, aminek a szinei egymas
utan vannak eltarolva a kovetkezd forma-
ban: R, G, B, R, G, B...) Ehhez a szin-m(-
veletek (10H alfunkcié) 12H al-alfunkciéjat
hasznaljuk. Megadhatjuk. hogy hanyadik
szintol kezdve (BX) hany db (CX) szin ada-
tait kivanjuk megvaltoztatni. Ehhez egy db
szam*3 byte meret( adattabla szukseges,
ami a megfelelé RGB komponenseket tarol-
ja.. Ennek a tablanak a cimét kell még ké-
zolni a rutinnal, az ES:DX, regiszterekben,
szegmens: offset alakban. ime egy lehetsé-
ges forma a rutinnak:

Procedure SetRGBPalette( from, num:

byte; table: pointer);

begin

ASM
PUSH ES
PUSH AX
PUSH BX
PUSH CX
PUSH DX
MOV AX,1012H
MOV BX,FROM
MOV CX,NUM
LES DX, TABLE
INT 10H
POP DX
POP CX
POP BX
POP AX
POP ES
END;
end;

Nos, ezzel is megvolnank. Am néha felme-
rdl az igény, hogy megtudjuk, melyik szin
milyen szind (Hurra — CoVboy). Ez pl.
képlopé program irasakor merulhet fel, s
tulajdonképpen az el6zd dolog forditottja,
ezért most nem irjuk le a teljes rutinokat,
hanem csak adunk némi instrukciét a meg-
irasahoz, és aztan ez lesz a HWORK, OK?

Széval ahhoz, hogy egy szin RGB kompo-
nenseit megkapjuk, meg kell hivhunk a
szinmlveletek 15H szamu funkcidjat
(AX=1015H) a kivant szin sorszamaval
(BX-ben). Erre visszakapjuk a komponen-
seket, DH-ban a voroset, CH-ban a zodldet,
CL-ben a kéket. Ezeket mar csak bele kell
tenni a megfeleld, feljécben deklaralt valto-
z6kba. Ezért a komponenseket, tarold vafto-
z0k elé tegylGk a VAR kulesszét, mint a
GetPixelnél. Na jo, még segitel: a fejléc-
ben. Pl. igy nézhet ki:

Procedure GetRGB (color: byte; var red,
green blue :byte).

Pl. DH értékét igy tehetjik a RED valtozé-
ba:

MOV RED,DH

Ha egyszerre akarjuk lekérdezni az egész
palettat, vagy annak nagyobb, 6sszefuggd
részét, akkor a 17H szamu al-alfunkciot
kell hasznalnunk. A bemend paraméterek
%yanazok mint a SetRGBPalette-nél. A
le_egy tombre mutaté pointer, amely
témbét elézéleg nekunk kell lefoglalnunk, s
gondoskodni arrdl, hogy elegendé nagysa-
gu legyen (ami max. kell, az 256*3=768
byte) it nem kell Vart rakni a table elé,
mert nem a pointer értéke vattozik majd
meg, hanem a BIOS rutin a pointer altal
mutatott terdletre fogja irni az RGB adato-
kat, a szokasos formaban (R, G, B, R, G,
B...). Ezt azutan pl. ki is menthetjuk. Ja, ha
valaki nem tudna, ha van egy valtozéonk a
Pascalban, annak ugy tudhatjuk meg a ci-
mét ﬁpointer tipusu vatltozo veheti csak fel),
ha elé irunk egy '@’ jelet. Azt a_byte-ot,
ahova a pointer mutat, a kdvetkezékeppen
hasznalhatjuk: a pointer valtozé utan irunk

egy '~ ' jelet.
PI.
var p:pointer;

a:array[1..768] of byte;

b:byte;
begin

@a

b =p~;

{Ez megegyezrk a b:=a[1]-el.}
end.

Na, mara talan ennyit, irjatok meg, please,
hogy mirdl irjunk még bdvebben, esetleg
milyen rutinokat kézéljunk le (ha tudunk), s
ha valami bajotok van, akkor se sajnaljatok
a papirt! Egyébként ugy aftaldban barmi-
lyen programozasi dolgot kérdezhettek
(Windows-t NE!), féként Turbo Pascaht,
ASM-ot, s ha érdekesnek talaljuk a dolgot,
akkor esetleg foglalkozunk vele itt a gazéta
hasabjain is. (lgaz, fitk?) Ha esetleg én
nem tudok valaszolni, akkor vartok par ho-
napot, s akkor jon JONES.

Na, pa, kellemes jojozast a szemeiteknek!
e DoT

PC-Info témaban varjuk kérdéseiteket, ha kozérdekii, akkor terme-
szetesen a lap hasabjain fogunk valaszolni. Mindemellett szivesen
latunk aprobb, hasznos otleteket, szakmai tippeket, de a hosszabb

lélegzetii dolgokat — ha lehet — lemezen kiildjétek be. Koszonjuk!
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Négymillia’rdélszilzhetvenkétmilliényolcszéznegyvennyolqezerhiq mszazkilencven-
ketto, Négymilliardétszazhetvenkétmillionyolcszaznegyvennyoicezerharomszazki-
lencvenharom, Négymilliardétszazhetvenkétmillionyolcszaznegyvennyolcezerharom-
szazkilencvennégy... mi a f*** van (most épp oldalba I5ktek), ja, hogy ké6zben mar
megint itt van mindenki? Akkor mi a francnak szamoltam el eddig? Most mar
mindegy, aki bujt aki nem, jévék. Még mindig BUEK! Hogy hova? Hat be a HQ ajtajan.
Lusta nepség, hat szabad ilyet? Megvarakoztatni ketté — szamoljunk csak — nem is
ketté, harom héttel az olvasdkat. Jo, jo, persze jar egy kis pihenes, meg minden, na
de ennyi? Mar azt hittem megdontdm a billiot, titkon reménykedtem, elébb-utobb
valaki csak oldalba vag, hogy lassak munkahoz, mert szamolni ugy sem tudok. Lehet,
hogy 3 milliard felett néha kimaradt egy szam, de ez még nem kérddjelezi meg
matematikai képességeimet. A Pentium is t6lem tanult, ha nem tudtatok volna. Nos, e
havi termésink osszedllitdsa idején ma’ megint megtelt az a dobozféle,
kévetkezésképpen csak ugy talalomra nyulkalok, mint egy sorsolasnal, de tessék
megnyugodni, aki nem kerul most sorra, az még reménykedhet, az iritésnek ezuttal
egeszen mas formajat valasztottam a Posta elkészitése elott.

Aktualis témal!

Hogy el is tudjam képzeini, milyen lehe-
tett, és milyen lett volna, ha én is ott let-

Av%%y Computer Karacsony’93.
CoVboy: Ezt megusztam! Marmint azt,
hogy mindenféle alakok molesztaljanak a
rendezvényen. Stilusosan — még a 39.
szam nyomdaba adasa utan — leléptem,
egy pici pihendre a Skandinav féltekére
tavoztam, hatrahagyva a kupit, meg a
problémakat a tébbieknek. Igy hat a ren-
dezvénnyel kapcsolatban véleményt nem
tudok és nem is akarok alkotni.

tem volna, készitettiink egy 6sszehasonili-
tast. A felsé kép a rendezvényen késziilt a
stand homlokzatardl a valésa'?ban, mig az
also rajz Getto alkotasa arrél, hogy mire
szamithattatok volna, ha én is ott vagyok.
Ugy gondolom, most mindenki &ril, hogy
megsem voltam ott. Akkor ebben egyeter-
tink. Ez egy nyilt posta, igy hagyom, hogy
az olvasok beszeljenek helyettem. Ezert

most kdvetkezzék két olvasol levél.
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KOMPJUHTER KARACSONY’93

avagy szervezés V0.1

Kezdés de.9.00. Muiegyetem rakpart 3.
(000000), helyett: at a Fold tuloldalara, Pus-
kin utca 4. Gondoltam a rakpart tul kicsi egy
K.K.-nak (Komp jujde Karacsony) talan ez
50-szer nagyobb lesz. = . .

(25 db. A

betd). Dehogy (HuuGU De Hogy!)

Egy 2 emeletes toronyhaz, emeletenként 5
negyzetméter. Szombaton mentem, de a
PoCe abcévécé jelszava természetesen Va-
sarnap érvényes. Nehogg véletlendl ingyen

lépjenek a labamra a és krapekek. To-
megtolongas, latas NU-KU, nézés mint
CoVboy az Gjkapura, otmilliészor raléptek a
labamra, meg én léptem... Eldadas még
nem kezdddott (mondjuk be sem lehetett
férni), tGzés arrébb. AAAAAAAAAAAAAAA (15
db. A betl) ITT a CoV ¢sd. 2 méterrdl mar
hallani CoVboy-hos nyégéseit. Pont belebot-
lottam egy Commodore 64-be, talan ez ugat
annyit, nem a CoVboy. Eppen leszallt sola
egy masik marha. Rogton lecsaptam ra: Alla-
ti jaték (ezt dicséretnek szantam), valami
olyan név van a legutébbi (legdragabb) CoV
végén, hogy Wasted Time. Egy krapekkel
kell sétalni. Marha izgalmas GAME(s Cen-
ter). Ugy 5 perccel az erdekfeszité jaték utan
bévebben megtekintettem a CoV csovet. Ott
volt 2-3 elado, meg néhany (szaz) ujsag,
meg konyv. Rogvest elvettem egy PoCes
konyvet, meg a mar emlitett CoV-ot. Eztan,
Aztan, Ezutan, Azutan elhuztam a csikot a
lépcsé felé (jobban mondva kirugdostak). Ut
kozben megnéziem @, hirdetéseket a C64
Soft-nal. HAAAAAAAAAAT (10 db. A betd) az
egyik szemem mosolygott a masik rohogott.
Mosolygott, mert benne volt a hirdetésem,
rohogott, mert ortam, hogy keretezzék be,
de a keretért nem fizettem. Visszatérve a
K.K.-hoz: Masztam fel a lépcsén, néhany
Amigas havert eltapostam, hogy felérjek.
Naaaaa (5 db. a) persze pem hianyozhat
innen sem az 576 kilo BAJ-t. Ott volt 2
SEGAAAAAAAAAA-t dolgozd (boccs jatszo)
(Ja kimaradt: 10 db. A betl) emborke.

lényeg: Volt az 1-6n egy BUUUUUFEEE, és
a CoV c¢sé a Fsz-en volt felgorditve, és az
576 a 2-on vo666t.

Az 576 kilopite mellett volt lemezcsere, oda
sajnos nem fértem beeeee!beeeee! (Ezt hu-
mornak szantam). Tehat huzas lefelé vissza
a CoV cs6hoz, rapillantani egy utolsdt a lép-
cs6rél. Mentem tovabb a lefelé vezeté em-
berkéken lépkedve. Végre leértem, pont be-
mondta egy him allat, hogy minden tombola
nyer, tehat ebbdl nem maradhatok ki, dob-
tam egy huszast a tombolas miatt toporzéko-
16 tombolasnak. Huztam egy papirt, talan
egy 5000-res van benne, es meg olcson
meg is Usztam. Nem nyert!!! Csak egy 3D
matrica volt. Na, huzas az eléadasra. Pont
jokor érkeztem odal!! (Szeretem a felkialtoje-



Az eléadast tarté manUSZ utolsé mondata:
«—Akkor 1 érakor taldlkozunk!”

Meséls: Peter William Smith, alias Kovacs
Péter, Budapest |l.

Letter #2:

Hi CoVboy+1.75!

Lenne egy kérésem hozzatok. Voltam a
Kompjuter Karacsonyon, szombat diéleldtt
11-kor. A CoV standon volt egy fehér polés
lany, aki irtd6 CoV-os (gy.k.helyes) volt.
Mondtam neki, hogy Gdvoziom a CoVboyt,
és vettem egy hianyzé CoV-ot is (teljes a
gyljtemény). Mutattam neki a tarskeresds
hirdetésem, de arra mar nem volt idém,
hogy fdzzem, mert nem akartam, hogy a t6-
meg fasirtot csinaljon belélem (gy.k. meg-
verjen), voltak egy paran.

Ha foglalt a lany, a fentiek semmisek, mert
nem szeretek + illetlenség mas baratndjével
kikezdeni. Ha nem, légyszi mondd meg,
hogy irjon (persze ha akar) a hirdetésemre.
Thanks!

Sziasztok: Csernath Zoftan, Budapest

CoVboy: Mondjuk ez a ketté csak izelito,
mert kb. 40-50 levél foglalkozott csak
ezzel a témaval, s hiuztam belélik. Az mar
biztos, a levelekbdl arra kovetkeztettem,
hogy Szardiniaskonzerv Karacsony volt
ez, mindenki 6rdit, ha éilve kikecmergett
az utcara. Egyébként sem szeretem a
tomeget, ugyhogy valdszinileg sokat nem
vesztettem. A tobbiek elmondasa alapjan
tolmacsolom a rendezvény legérdekesebb
epizodjait:

december 10. péntek, délutan 13h
megérkezik az elécsapat, meg egy
adag cucc;

december 10. péntek, délutan 14h
jonnek paran, a stand felallitasa meg-
kezdédik, felbontédnak az elsé doboz
sorok;

december 10. péntek, délutan 17h
a stand részben mar all, Getto és Jahny
mar kevésbé, ok el is huzzak a csikot,
koncprlre mennek, 1 karton sérnek
annyi;

december 10. péntek, este 22h
az utolsé simitasok, pakolas,
haza;

december 11. szombat, reggel 8h
dlmosan megérkezik Lajos meg a la-
ngok, a tobbiek engedélyt kaptak a ké-
s0bbi érkezéshez;

december 11. szombat, reggel 9h
Lézengeni kezd a csapat, meg a tomeg,
a stand md&gott paran bepotoljak, amit
éjjel elmulasztottak;

december 11. szombat, délelétt 11h
a tdmeg a tetépontjara hag, a HQ lustai
is elékeriinek;

december 11. szombat, délutan 15h
a csapat a BURGER KING-bél szervi-
rozza az ebédet, elfogy az elsé dveg
Whiskey;

december 11. szombat, délutan 17h
Getto-t mindenki CoVboy-nak nézi,
Getto autogramokat osztogat, a lanyok
elfaradtak;

december 11. szombat, este 19h
a 3 karton s&r a vartnal hamarabb elfo-
gyott, Lajosnak még este utanpétlasért
kell mennie;

december 12. vasarnap, reggel 8h
asitozo arcok a standon;

december 12. vasarnap, reggel Sh
lézengé emberkék, vasarnap senki sem
szeret koran kelni;

december 12. vasarnap, délelétt 10h
az egyik vasdarlé az uj CoV-ra (gy.k.39.)
mutatva megkérdezi: ,EZ A MAI?". Ez a
nap poénja;

december 12. vasarnap, délutan 15h
a csapat ismét egyiitt ebédel, fogytan a
masodik lveg Whiskey és ismet elfo-
gyott egy karton dobozos sér;

december 12. vasarnap, este 18h
megkezdodik az ésszeramolas, és az
6sszeomlas, ez is megvoli...

irany

Egyenlag: elfogyott 4 és fél karton sér, 3
karton kola, fanta, 2 dveg Whiskey, 2 liveg
bor, kb. 40 hamburger, meg vagy
mégegyszer ennyi adag krumpli, a kavérol
mar nem is beszéive.

(a képen a Plus/4 szekcié néhany pohar
Whiskey utan)

Ja, Zolikam! A leveledet tovabbitottam a
lanyoknak, miutan mindkettén allitélag
szombaton fehér CoV-os pélé voit, nem
egyértelmi, hogy melyikre gondoltal, ha
szabad valamelyik, biztos fogsz valaszt
kapni — CoVboy.

KISOKOS (RE)REVANS

Ebbél a ,Kisokos” témabol nem kivanok
»Hangkartya-csatahoz” hasonlo
vitaféorumot inditani, de it a HQ-n
felhomalyositottak, ha véleményt alkotok,
az vagy legyen szakmailag megalapozott,
vagy inkabb ne irjak semmit. Na ja, persze
én is csak ugatom a témat, de mivel ez
DADA-nak, meg Bryan-nak szirta a
szemét, nem hagytak szo nélkdl:

Hi Sir Brylhastee, Péter etc...

Jo nagyot réhégtem a lassan kialakulo vi-
deo-csata levelein. El6szor is, ez CoVBoy-
nak és S.B.-nek szdl, hogy létezik a videot
streamer-ként felhasznalo interface PC-re,
bar aszongyak, igen sz*r, sok a hiba és a
kazetta is nagy mondjuk a DAT-hoz, uram-
bocsa’ a DC2000/DC2120-hoz képest. Igen
réagi fejlesztés, a Microsystem 1990 nyari
kiarusitasan pl. 3 rongyért arultak! Szoval,
kedves szerintem nem kell rogton
lelamerezni azokat, akik ilyen témakat vet-
nek fel :)!

(Kikérem magamnak, itt az a szokas, hogy

aki a postaba kerdl, az mar eleve lamer.

Bocs! :( — CoVboy)

Masik az a pér (?) targyi tévedés, ami S.B.

levelében felbukkant.

1) A C64 Hi-Res modjaban egy karakterhe-
lyen beldl csak két szin hasznalhatoé. Ez
azt jelenti, mintha 320*200*1 bit lenne a
felbontas. Tehat 8k a videomem. A Multi-
Color médban van lehetéség 1 karakte-
ren beldl a 4 szinre, ekkor viszont a fel-
bontas 160*200. Matematikusan:
160*200*2 bit szinmélység= itt is 8k a
videomem. Azért aki nem latott még
Cé64-et, ne kapjon a szivéhez: a C64-et
sokkal béicsebben tervezték meg, mint a
TV-Computert, az Enterprise-ot, a CGA-t
és a hasonlo sz*rsagokat, ui. oft az
egész képernyon lehet 6sszesen 4 szin,
itt viszont 1 karakterhelyen beldl (ill. FLI
képeknél 4 pixelen beldl, 1 rasztersor-
ban!!). Széval ennyire zsenialis video-
médot, mint amit a C64-be terveztek, rit-
kan talaini (16 szin kvazi fent lehet a
screenen 320*200-as felbontasnal is!
Ennek memoriaigénye pedig nem 32k,
hanem csak 8k!).

2) Masik dolog a video és a szamitogép
felbontasanak osszehasonlitasa. Bocs,
hogy megint villamosmérnékien fogok
fogalmazni, de ezzel elég kénnyd lesz
felfogni a mondandomat.

- First, beaze'ljﬁnk az ELMELETI felbontas-
maximumrdl. Az emberi szem felbonto-
képessége kb. 2°, ennél kisebb litoszog

esetén mar nem tudjuk megkuiénbdéztet-
ni egyméastol a finom képreszleteket. Ki-
sérleti dton ugyancsak eldéntétt tény,
hogy az optimalis képnézészég kb. 20
fok, valamint itt is optimalis a fényképek-
nél aitaldnos 4:3 képméret-arany. Tehat
az optimaélis esetre szamolva figgdleges
iranyban 20 fok/2 perc=600, vizszintes
iranyban pedig 4/3-szor ennyi (800) kép-
elembdl all egy teljes kép. Fekete-fehér
képatvitelnél elegendé a 100 szirkeségi
arnyalat (bar az analog keépatviteli tech-
nika ennél tonusgazdagabb képet szol-
galtat). Ez alapjan egy fekete-fehér kép
informaciotartalma: 3,19*10"~ 6 bit (egy
pixelé ui. 6.65 bit). Tehat 3 megabit egy
elméletileg maximalis informéaciotartalmu
kép mérete, aminél t6bbet mar pazarlas
az analég/digi TV-technikaban fel-
hasznéalni (a HDTV-nek is csak valamivel
nagyobb a felbontésa!).

- Most kapaszkodjatok meg: szines képek

esete. Csodalkozni fogtok, de a szinin-
formécié analég esetben ALIG emeli a
kép atviendé meretét!

- Egy szines képelemet 3 adat hatdroz meg

egyértelmien: az elsé a fénysdriség, a
masik ketté adat pedig egydttesen adja a
szininforméciot (pl. a szinmérésben
hasznéit két szinkoordinata, vagy pl. a
vérés és a kék szinkdlonbségi jel. Ez
elég bonyolult nem szakmabeliek sza-
maéra, ha valakit érdekel, akkor a Miszaki
Kényvkiadonal épp mostansag megjelent
Hiradastechnika c. egyetemi tankényv-
ben nézzen utéana!). Kisérietileg: ha a két
szinkdlonbség értéktartomanya max. 20
(ez azt jelenti, hogy minden képelem
egyforma valészinidseggel 20 értéket ve-
het fel), az szemre meg tokéletes képet
ad. Erdekesebb dolog, hogy szemink
szinekre vonatkozé felbontoképessége
POCSEK, kb. 10°’! Ezért nincs a szininfor-
maciok nagymepnyiségd tarolasara ak-
kora szdkseg! Igy a szikséges szines
képelemek mérete 5*5=25-sz6rése a
monokroméknak (tehat 25 monokréom
pixel kiszinezéséhez elég egyetlen szin-
képelem!). Igy az egy képre vonatkozo
fiziologiai szininformacio-maximum:
2*800*600*(1/25)*Id(20)=166 kbit. (Ez
tulajdonképp egyben a akorlati mi-
nimum is, mert a jeltovéabbitas miatt mé

elég sok jarulékos infé terheli a képinfot
(sem a csatorna, sem az idé nem hasz-
nélhaté ki 100%-osan)).

- Tehat, lattuk, hogy a koxnapi TV-kép atvi-

telére elég 3.36 Mbit. Ezt 25-tel szoroz-
zuk mozgokép esetén: 84 Mbit/s.

- Persze normal TV-adasnal, bar mind az

OIRT, mind a CCIR szabvany 625 soros
figgoleges képbontast ir elé, abbdl a
HASZNOS, a képernyén ténylegesen
megjeleno infé csak max. olyan 400 sor.
it emliteném meg pl. a régi angol TV-
adasi szabvanyt, ami ha jol emléxem, 405
soros max. sorszammal dolgozott, de
érdekes médon az angolok nem nagyon
térték magukat, hogy atalljanak CCIR-re!
Tehat mar eleve a mindségi TV-adds is
lényegesen kevesebb infot tartaimaz,
mint a fiziologiailag optimalis maximum;
hat még a video!

- Na, és mi a helyzet: 'a video ennél sokkal

coolabb FX-et displayezik... egy
1024*768*256... még messze van a
videotol...". Jajj... Nem kivanok
MegaHertz-ekkel dobalozni, csak azt
emlitem meg, hogy ugyanmar nézzink
bele egy video gyari adatlapjaba, hogy a
vertiklis felbontasrol mit ir. 240-260 sor
egy atlagos VHS videonal (S-VHS: 360-
400). A horizontalis felbontas sem sokkal
jobb, a szinatvitel pedig a TV-broadcast-
nél lényegesen rosszabb (analog keép-
magnénal réadasul rettenté zajos is). Na,
mennyi is egy video-kép informaciotar-
talma? Talan nem tuizok, ha azt mondom,
ho a 320*256*256 videomod egy
szamitégépen (feltéve, hogy az aliasing
jol mdkodik) elég kézel van egy video

altal szolgaitatott képhez... Ez ma-
sodpercenként VALOBAN olyan
25*100kByte...

3) Az 1 MByte szerintem 880 k... (lasd mi-

vel Péternek szerintem Amigaja van :).

4) 4 oras vjdokazettarél nem kivanok be-

szélni... Erdekes tény, hogy az 1983 ota



|étezd (?) 2*8 6ras Video 2000-kazettarol
[na jo: vagy az 1980-as 2*4 oras fej-
esziésrél), vagy a hazai kereskedelem-
ben 1-masfél eve kaphaté 300 perces
VHS kazettakrodl (pl. Basf EQ 300, Philips
HQ 300, de van 1-2 noname is) nem hal-

lottal...
e DADA

Hello!

A CoVboy postét olvasgatva a sok hillyeség

kézott néha feltdnik egy-egy komoly level

is. Ez persze nem azt jelenti, hogy ezekben

a levelekben néha ne lenne tobb hilyeség,

mint amelyekben egy vagy tobb illeto

megfeszitett ilyen iranyu munkaja fekszik...

Annak idején megmosolyogtam a ,Kisokos”

cimmel illetett levelet, de a decemberi

szamban megjeient valasz mar igencsak
valaszra késztetett engem. Innentol akkor

Brylhastee Sir-h6z szolok, az 6 modelljét

kdvetve:

1. Te nagyon kioktatod Kalmant, de nekem
ugy tunt, az egy-két szakiranyd kényv
neked sem-artana. Az egyik dolog ugye a
240 perces videokazetta, a masik pedig a
Cé64-es képek tarigénye. Amiota C64 a
C64, egy nagyfelbontasu kép tényleg
64000 pixelbol all, viszont ez csak 8000
byte, mivel a 64000 pixel csak kétszind
modban igaz. Multicolor méd esetén 2
bit ad egy dupla szélességi pontot, és
igy 4 szin irhaté le, mint az kézismert, de
ez a négy szin bizonyos hattértarolokbol
szarmazik (név szerint hattér, video-
ram/lo, video ram/hi, valamint szin-ram,
amely minden byte-janak csak az alsé 4
bitjét tudjuk hasznalni ilyen céira), ez
tovabbi 2000 +1 byte. széval az 6sszesen
10001 byte. Remelem, Te is érzed, hogy
ez az elemzés erésen szérszalhasogatas
jellegd — vagyis kb. olyan mint részedrél
az 1 mbyte-ba valé belekétés (mert
Kalman 1000 megéakban gondolkodott,
barmennyire is nem volt igaza), valamint
a byte-kbyte valtészam téma.

2. Tulajdonképpen azt sem értem, hogy
mibe koétottél bele (az apréosagok mellett,
persze). Ugyanis ahelyett, hogy cafoltad
voina a 34000 kérili mbyte-ot, még ra is
tettél.

3. Ami viszont teljesen megdobbentett:
szerinted egy szebb kinézetl kép min-
denképpen nagyobb terjedelmi? Vess
ossze akkor egy 640x480x256-os (300
kbyte) és egy 1024x768x16-os (384
kbyte). Ez egy kicsit durva példa, de a
Iényeget talan tikrézi. Abban egyetértek
veled, hogy egy jo mindségl videokép
szebb az 1024x768x256-nal (ha nem is
annyira sokkal), viszont ha lehetne ugy
szamolni, ahogy Kaiman szamoft akkor
egy videokép béven 500 kbyte alatt van
(ha 480x256xparmillioval szamolok (ez
nem adat, csak saccolasféle), akkor 360
kbyte, de ez méar nem rossz felbontas
egy videotdl). Mindegy, a lényeg most
jon (innentél mar inkabb Kalmannak va-
laszolok):

Az otlettel az a legnagyobb probléma, hogy
a video analég eszk6z, azaz a kazettan
tarolt informécio fesziiltségjel formajaban
van rajta a szalagon, ezzel szemben a CD
digitalis cucc, gyakorlatilag 0-k és 1-esek
forméjaban térol. A CD-rél pontosan azt az
informaciot kapjuk vissza, amit rairtunk
(mert ha valami nincs rendben, na
valoszinidséggel akkor is segit a hibajavito-
ja), viszont egy analog jeltél ez nem igazén
varhaté el (zajok, stb). De nézz csak meg
egy sokszor lejatszott videokazettat! Sokat
romlik a minésége, nem?
Jézan paraszti ésszel pedig csak annyit,
hogyha Kalman okoskodasa igaz lenne, ak-
kor egy 90 perces kazettira is ra lehetne
venni 600 mbyte feletti adatot, mint egy
CD-re, és a C64-es kazettasoknak nem kel-
lene a kb. 1.5-2 mbyte adathoz is allandéan
fejet allitgatni...

@ Bryan
Bar szakmailag nem ennyire részietesen,
de azért ugyanezeket a dolgokat postazta
feiém Fabian Sanyi is Gyor-Ménfocsanak-
rol. Neki is megkdszéném a felhomalyosi-
tast, s halam jeléil postam végén lekozol-
tem azt, amit kért.
Remélem most mar ezt a témat is lezart-
nak tekinthetjik — CoVboy.

Epuletes dolgok

Hellé Mindenkinek!

Mar meg se tudnam szamolni, hany levelet
itram a CoV-nak, de a multkor jutott
eszembe, hogy azt se tudom, kinek irok
egyaltalan! Ezért kdlonleges kivansagom:
kuldjetek egy Stabfotét magatokrdl. Vagy ha
nem is kdldték, az uUjsagba beletehetnetek.
Valamint azt szeretném megtudni, hogy
hany négyzetméter a CoV HQ-ja. Mert ha
még nem tudnatok a Csidko HQ éppen most
épult fel, pite 214 négyzetméter. Ez egy ki-
sebbfajta Castles. A haz tolotetés, elektro-
mos ablakemeld, 360 fokkal a tengely korul
elforgathaté, és ami a legfontosabb atombiz-
tos! Bar szerintem folosleges dicsérni, aki
akarja eljon és megnézi. Megadom a koordi-
natakat. Déli félteke 24,7 36, szélességi fok
12/7. Persze azt elfelejtettem mondani, hogy
hazunkat befujtuk az uj Predator Parfummel,
ami miatt lathatatlan lett. Es persze ami a
legeslegeslegfontosabb az csidko egy bolcs
torvénye! ,Ha felépitesz egy hazat, egész
biztos meg fogod utalni az olyan jatékokat,
mint pl.: Sim City, A-train, Civilisation stb...
(Na jo téma lezarva.) Most arrdl irok, amirél
akartam. A szaz elkuldétt levelembdl MIND-
EGYIKBEN megkérdeztem MIERT nincs CoV
Shop? Am erre sosem_kaptam valaszt. Ugy-
hogy ezt FELTETLENUL irjatok le. Egyelore
ennyi!

ifi. Csidei Péter, Szombathely

CoVboy: Kedves csiké (majd rafogom,
hogy nyomdahuba volt)! El6szér is, azért
nincs stabfoid, mert olyan kicsi a HQ
alapteriilete, hogy ha az egyik végébe
dllitjuk a fotomasin&t, mi meg a masik
végébe allunk, még mindig nem férink
bele. Ebbdl kiszamolhatod, han
négyzetméter a HQ alapterilete.
felvetett kérdést: ,miért nincs CoV Shop?”
mar én is vagy szazszor megkérdeztem,
de én sem kaptam ra valaszt, ugyhogy
mar ketten vagyunk.

FORGOKINPAD

Hello, CoVboy! o
Az . Igy mikodik a szamitogép” c. konyv fe-
delen l1évé abra altal mutatott allapotban
nem mukodik a szamitogep (értsd, mert
szétesett), ezt mondta a haverom...
Cselovszky Dénes, Szigetszentmiklos ;
CoVboy: Es akkor én most erre mit lép-
jek? Biztos azert esett szét, mert a_nyo-
mda nem [ol ra%asztoﬂa,me a gerincet.
A,lh_illzas konyveket természetesen kicse-
reljuk...
Halihé CoVboy! ]
A CoV 39. elsé oldalan, ahol a CoV 37-ban
(!) megjelent rejtvepr¥ge kozlitek a helges
me\?ie;o,ket. oft azt irtatok, hogy 1-1 doboz
CoV polot nyertek. Ezt most hogy értsem?
Fekete Fergnc, Budapest XX. . 7
CoVboy: U,gy,,ahogy irtuk. A polok elég
csunyan néznének ki, ha mondjuk arra fir-
kalnank ra a feladot, a cimet, az értéket
meg ilyesmi. Ezért hat jo szo_hgunk sze-
rint dobozba szoktuk rakni, miel6tt elkdld-
jok. Na jo, vegil is nem hiszem hogy
olyan na%y tragédia, ha valaki az el6zo
file-t t16iti be és atirogatja benne a dolgo-
kat. Biztos kdzben csorgott a telefon...
Szegassz CoVboy!
Ez mar elavult — CoVboy)
uldtem ;I:ar leirast. Ha ezek nem lesznek
benne valamely kovetkezé CoV-ban, akkor
mérges leszek, és megjelentetem a
ComLAME Gmk. altal szponzoralt A NIGHT-
MARE ON A VASARHELY! PAL STREET c.
rogramot. Esetleg megteszi a VASARHELYI
B. Sgl'REI:—I' FIGHTER is? Az am, hiba volt el-
arulni_a HQ cimét. A tehenes rov AT (va
rov XT) szinvonala ingadozo, Az olyan erol-
tetett levelek, mint a Fura Vilag a Fecsegdbe
ardon: Csevegdbe) valok. King from F
oVboy: Hi King! agx’_l,nka b Vi King?
Allitsd 'mar le magad. Miert kell mar me-
gint a fesziliséget szitani? 576-ékkal
semmi nézeteltéresink nincs, és vissza-
utasitunk minden olyan qllnasi .ami ennek
az ellenkezojét kivanja rank \gil’agnani. Az-
zal egyetértek, hogy a HQ cimének meg-
adasa hiba volt, de nem zavar, merl ami-
ota meg kell adni a cimet, azota mindenki
szépen visszavonult kis otthoni hajlékaba,
a HQ-ta pedig kiakasziottuk az ,AZON-
NAL JOVUNK” tablat. Jo taktika nem? Aki
kivarja, amig eldkeriilink, az megerdemli,
hogy foglalkozzunk vele. .
Hello Te makrancos, morgds Tehénfii!
...Bqldoa Ug" Evet az egész stabnak.
Kovacs Richard, Magyarpolany

& Zsigmond Zoltan, Bakonygyepes
CoVboy: Bocs, de meghuztam a levelete-
ket, mert nem hiszem, hpg& az olvasokat
kdlonosebben érdekelné, CoVboyt hogy
képezték ki titkos ugynokké Sziberiaban.
A sok siletlenségen egesz jot mulattam
(marmint az idoi?. A jokivansagokat ko-
szonjik!
Kedves CoVboy!
Tisztelt Stab! .
A lustasagrol: A fizika tanarom szerint két
dolognak kell egyesulnie egy _Ijo matemati-
kushoz: —lustasag, —tudas. Tehat nektek
mar csak (?) a tudas hianyzik ahhoz, hogy jo
matematikusok legyetek.
Szab¢ Attila, Eger - S .
CoVboy: A posta elején mar bizonyitot-
tam, hogy j0 matematikus vaqyok, l._lgz-
hogy ezzel is bizonyitottam, nalam mind-
két “dolog fennall ‘ei(n e bejnye, mar
megint mire qondoha o 'x
Yikes CoVboY‘.
Annyit akarok megtudni hogx mi a cime a
kovetkezd Magyar cracfxelrne : Blue Angel
Adventure Studio. Ugyanis a CoV '92/8-S.
szamban azt irtatok a POKOL ANGYALA le-
irasnal, hogr, naluk megrendelhetd.
Hajnal Lasz[o, Kaposvar -
CoVboy: Ha jol sejtem, akkor ujabban
OTHIS BT. neven tintek fel a piacon,
legalabbis az akkori cim és a mostani cim
megegyezik. Ezért azt javaslom, irj az
OTﬁlg-nak, ok biztos tudnak segiteni, ja a
cimet megtalalod a hirdetések kozott.
Kedves CoVBoy!

...te 6rokké sort iszol?... |

Paul Michael alias Pattantyus Gergel\;, Bp.
CoVboy: Amikor alszok, akkor nem!

Hello CoVboy! : k
Az ocsém | biztosan fogja irni, de
néegelézom. En ,va?‘yok az ocsém ndvére.
L n meg az anyam kinja — CoVbo

zt hiszem errdl ennyit. Ja, B.U.E'K. sok
sorrel-borral-nadihegeddivel. Errél Hagar jut
eszembe. Tudod Hagar eqz Iokott viking,
nagy korso habos sorrel a kezében, és na-
gyon utodott arckifejezéssel az orcajan. To-
vabbi otleteim kifogytak. Tudod agyilaI? le-
terhelt vagyok igy a szunet elején, illetve
agyilag zokni a sok sulitol... Csak halkan
megsugom, hofg¥ mennyire humoros, szelle-
mes és olykor félreértheté beszodlasaid és el-
szolasaid vannak. Azt hiszem csapongasai-
mat itt le_is zarom. Na csa: Adrienn. )
U.i. A névérem uzeni, ha érdekel, hogy néz
ki (nem a néverem) Hagar, gyere el!
Vas Gabor és ndvére, Nyiregyhaza )
CoVboy: Hat igen, kedves Adrienn. Valé-
ban agyilag zokni vagy. Csak azt nem ér-
tem, ha meg akarsz velem ismerkedni,
miért ilyen bonyolultan fogalmazol, és mi
koéze ehhez Hagar-nak, pontosabban
Hagar-nak? Nyiregyhaza nem a szom-
szedban van, igy nem igérem, hogy hol-
nap felugrok egy kavera. Egy tanacsot
azert fogadj meg! Ha agyilag leterhelt
vagy igy a sziinet elején, miert nem veszel
egy szinetmentes tapegyseget? Az
ocseéd biztos tudja, hogy mi az, majd 6 el-
magyarazza. e
Tiszteit Nagyon Kicsi CoVboy! _
Hol a francban van az a levelem, amit még
hajdanaban, a Xll. héban kuldtem nektek®
Egyébként mért_pont CoV-ban gazdag Bol-
dog Uj Esztendét kivantok? Mér nem pénz-
ben, aranyban, nében stb.?

Ezennel nagy oromodre bucsuzok.

Bye: Tankovics Gabor, Gyér
CoVboy: Felturtam a_dobozomat, egyen-
ként végignéztem az 6sszes _level’en a be-
lyegzolenyomatqgkat, de egyiket sem ad-
tak fel HAJDANAN. Valészinlleqg az lehet
az elkallodas oka, hogy a Xll. hoban
adtad fel, ez valamikor a XI. jégkorszak
utan volt parszaz évvel, és akkor _lengle
nagy hé volt. Egyébként meg azér CoV-
ban gazdaﬂ w esztendot kivantunk, mert
igy nem kelletf annyit irni, hogy ,Pénzben,
aranyban, nodben azdag Boldog U
Esztend6t Kivanunk™, ugyanis a Co
mindharmat kifejezi, hiszen penzbe keriil,
tele van az aranykopéseimmel és né is
(nem csak az ara, hanem a sorszamozasa
is: 40, 41 stb.).

Figyuzzatok emberek! Ha gydri vagy, van
egy Amigad és még nem hallottad a ne-
vemet, tehat nem ismersz, akkor jelent-

, kezz a kdvetkezo cimen:
Egi Krisztian, Gyor, Gerence Ut 7. 9024.
Tel.: 427-054

Nem kell, hogy sok programod legyen, a le-
nyeg, hogy egy Amigad legyen és hogy
gyori légy. Mar vagyunk 10-en, és ha meg
tobben leszink, mar dog olcson szerezhet-
juk be a programokat!!! Jo lenne, ha Gyor-
ben minden Amigas ismerné egymast. Mo-
numentalis programcseréket lehetne szer-
vezni, meg clubokat, meg minden, ugyhogy
ne gondolkozz, tarcsazd az eldbbi szamot!
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A GAMES CENTER C64 aiénlatabol (bovebben a hirdetések kozott)
Alien III. (1 SD) Wings of Circe (1 SD) Reederei (124 blokk)

re conpleteluy u
r DdussSEUS a ...

Colditz (213 blurkk)
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Szak zletelnk

1125 Budapest, Kiralyhago utca 2.
Tel.: 156-6790, FAX: 251-2385

1135 Budapest, Szent Laszlo ut 74/A.
Tel.: 149-6165, FAX: 251-2385

1191 Budapest, Katica utca 9.
Tel.: 280-4267, FAX: 177-9419

Legolcsobban vasarolhatsz C64, Amiga 500, Amiga 500+, Amiga 600
szamitogépeket, valamint szamitastechnikai kellékeket, magneslemezeket,
kiegészité egységeket, posztereket, jatékokat!

Nyitvatartas: 9-18 oraig, szombaton: 9-13 oraig.
Vidéki vasarloknak utanvételes csomagkiildé szolgalat! (Atfutasi idé: 1-2 hét)



