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A tartalombél:

® A nagyok: DORIATH, LORDS OF CHAOS 1, LORDS OF CHAOS 2., BARD'S TALE Iil.
(me'e_r’gdl 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).

o Repillégép-szimulator 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'_pec.Edirion, Archon ll., Ark Pandora, Cadaver
Data Dise, Ci Cars Ill., 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 Il. Baseball, Roy of the Rovers kiegészités,
Stratego, Street Rod 2., Traders, Wizardry, Yogi Bear (Kb. 22 oldal).

e Plus/4 sarok: Jatékok: 3D Pool, Battery 1., Culture Vultures, Id6régész, Laser
Squad 1-2 végsd befejezés, The Saga 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 Elso gély,rovat: 64, Amiga, PC (Kb. 10 oldal, a PC-s rész boviilt).

e DEMO-VILAG: 64, Amiga, PC (kb. 12 oldal). ¥

e Pr ranbozistgchnika: 64-re tobb retz,préb? rutirlr (mulg-gmfktf(sa ’l;ipemy?‘ hullamozia- i, A ;
tatasa, Demo-betét, avagy a hattérben elvonulo csillagok, teres képernyo ru- L AnAN ; . " :

Oztatasa, Art Studio keép becsikozasa a képernydre, Mouse pointer vezériés) mellett 0 ﬂﬂﬂﬂ@ﬂ 0 % o E)[L@CSWJ
tar Turbo rutin ismertetése, Amigara pl. IFF kepformatumok megg'elenfrése, IFF for- i ST Aoy O ¥ et A S AL b T
matumu képek kinyomtatasa, File Display rutin, Demo-hattér betet, valamint képer-
nyo elsotétitése (kb. 14 oldal)

e Felhasznaloi programok: Cé64-re Disc-Doc, Interword, Interpaint, Amigara: Disk Master, File Master, Rattle Copy, Super Duper, PC-re
Norton Commander 4.0 (kb. 30 oldal).

e A modemekrdl: BBS Gsszefoglald, altalanos informacick, gyakorlati tanacsok (kb. 10 oldal).

e SpV, CoV teljes katalogus, valamint Elsésegély betirendi katalogus.

Az Evkonyv arét egyel6re nem emeltik, ugyanugy 398,- Ft-ba keril, csak kdzben allam bacsi ratette az AFA-t,
meg a kulturalis ad6t. Ezént hat az uj Evkonyv fogyasztéi ara: 449,- Ft. Neked viszont, aki el6fizetd vagy, atme-
netileg — Ugy mint tavaly — engedményt adur.i., vagyis csak 398,- Ft-ot kell befizetned! Siess, nehogy megint
lecsussz errdl a kedvezd lehetéségrdl. Egyidejileg az eléz6 Evkényv arat is csokkentettik, a tovabbiakban a
CoV Evkonyv 1992. csak 298,- Ft. A CoV Evkdnyv 1991 utdnnyomasa is teljesen elfogyott, ebbdl mar ne rendel-
jetek! Extra kedvezmény: az 1992-es és 1993/94-es Evkonyv egyiitt csak 647,- Ft!
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Commodore Vilag
Vl.évfolyam, 1994/2.szdm

Megjelenik: havonta

Kiadja: COM-WARE Kit.
Felelés kiado: Rucz Lajos
Feleltien szerkeszté: CoVboy
Borito: Diggy Pigs/Silents demo (Amiga)
Osszeallitottak: 1.75 + CoVboy
Belsd grafika: Muller Mihaly
Elsésegély és
prg.technika rovat: Molnar Zsolt (DoT)
Plus/4 sarok: Simon Janos (Jahny)
PC Info rovat: Werner Zsolt (DADA)
lando munkatarsak:
Bors Gabor (Bryan)
Homoki Péter (HaPl)
Kiilsé munkatarsak:
Hanula Zsolt (HANCU)
Paksi Gabor
Santa Csaba (SanThEE)
Szerkesztéség: 1114 Budapest
Xl.Vasarhelyi P.u.8.
Postacim: COMMODORE VILAG
COM-WARE Kit
Budapest, Pf. 363, 1519
itt lehet levelezgetni!
Bankcim: |de ne irj levelet — arra ott van
a postafiok! Ezt csak akkor kell hasz-
nalnod, ha postahivatalban kérsz rézsa-
szin csekket, és ezen adod fel a hirdetés
dijat, rendelsz Ujsagot, Evkényvet vagy
egréb papiruszt. Ez esetben ezt a cimet
kell beirnod a 'pénzosszeg cimzettje’ ro-
vatba: OTP, Budapest, Irinyi u. 30,
1117. 1‘\ csekk kozépsd szelvényének
hétoidalara ilyenkor mindig irjatok ra:
Com-Ware Kft.,, MNB 218-98426/41853-7
— és azt, hogy a pénzt mire adtad fel!).
Természetesen célszerdbb az uUjsagbol
kivaghaté sarga csekket hasznalni!

Terjeszti:

Az NHRT  (Nemzeti Hirlapkereskedelmi

Rt.) és a HIRKER az orszag egész terlile-

tén megtalalhato hirlaparusito szakuzle-

tekben es pavilonokban, valamint:

ACOMP Kft., (cimek Id.hatul)

SZAMALK Okt.kozp. kdnyvesboltja, Bp.
Xl.Etele u.68.

Miszaki Kényvaruhaz, Budapest, VI.
Liszt Ferenc tér 9.

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

MIKRO-BIK Kft. Szaklziete,
Széchenyi u. 49.

MEGAPEX Kft., Eger, Széchenéi u. 21!

MEGAPEX Kft. Szakdzlete, Gydngyods,
Szt.Bertalan u.2,

CILI-BAZAR, Nyiregyhaza, Kossuth u.25,

QUEEN Computer Shop, Debrecen,
Csapo u. 15.

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

COMPLAN STUDIO Kft. dzlete, Békeés-
csaba, Andrassy u.50.

AXIS Kft., Baja, Szabadsag u.2.

TELECOMP Kft., Sopron, Orsolya tér 5.

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

Miskolc,

ISSN 0866-0808 — Patria Nyomda Rt.
Felelés vezeté: Bokor Gabor

A CoV kovetkezd (42.) szama lehet,
hogy még marciusban megjelenik,
de ez egyaltalan nem biztos.

1

TARTALOMJEGYZEK

Tartalomjegyzék, nyeremények és egyebek... ... i 3
Epp ez jutott esziinkbe... ...... - w1
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DARK SUN ([AMiga], PC) .uvvrressesssrnssnsnsosssnssnssssssssssssssssssssssssnsssanss 18, 29
Hirdetések ..............cccucu..... . 21
Elsésegély (C64, Amiga, PC) 28
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Dark Queen of Krynn (Amiga, PC) .. : 34
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Blooddreams (C64)..c.ccceeerrerannens 37
BAT YipZ (CBY) cciviinnsnisnsan e 38
TOKOS-MAKOS .....cccevnrreenenseraesanaseas 38
Holiday Games (C64)...... .. 38
Golf Master (C64) ............. . . 39
Dune Il. kiegészitések (Amiga, PC) ...... . 39
Gunship 2000 kiegészitések (AMiga; PC).. i urssississisimsinsisinissississisiressmsasss 39
Blood'n Guts (C64) ....ceeerereruaannee. R S b DA AR S b eSS A S R 39
Programozastechnika....... 40
Sinus rutinok #2. (64) .... 40
Video Maker (64) ....coeeveeervenencns 40
ULTRA BASIC (64) ..ccuuu.. . M
HELP+ (64) G o SO NSO S SR TR e b AT ES U .
Par hasznos kK (64) .......cceccusssssnssacsasess . 4
PC-Info AR T veaT s it Tle . 42
A Batch file-ok programozasa ....cceeessmssessensanas . 42
HaszZnos INfOK ccisemanssccasesasans .. 45
CoVboy Posta ........cccevesuercranns 46

Eléfizetéink kéziil 1-1 dobozban 1-1 CoV polét nyertek:

Hangya Gabor, Sikios (940010271)
Karasz Norbert, Esztergom (940010499)
Nagy Attila, Debrecen (940010673)

Nyereményeiket postai (ton juttatjuk el.

Takacs Miklos, Bp. XIV. (940020198)
Palvolgyi Péter, Bp. IV. (940020378)

Epp ez jutott esziinkbe...

Ezuttal az jutott az eszunkbe, milyen
szép is lenne, ha a kovetkezé CoV is
ebben a hénapban jelenne meg, azutan
az is eszinkbe jutott, hogy ez nem csak
rajtunk mulik, 1gy a ,majd meglatjuk”
kategdriaba soroftuk at a doigot.

Sok levelet kaptunk, amelyben arrdl
faggattok bennunket, lesz-e valamilyen
jelentés véaltozas a CoV tajékan, és ha
igen, ennek az oka-e az év eleji csu-
szas? Nos, a valasz rendkicvul prozai.
Természetesen lesz valtozas, de a csu-
szas egyaltalan nem ennek tudhatd be.
A csUszas azért volt, mert a cipdnk és a
talaj kozti surlodas méricke erdsen a
nulla felé tartott. Azért nem estunk na-
gyot, csak leperelle leporottuk magun-
kat, €s lam mar megint itt is vagyunk. A
tények tisztazasa utan ra is térhetink a
masik kérdésre. A CoV eddig is folya-
matos valtozason ment keresztil. Eleg,
ha csak a cimlapot nézzuk, egyszer
sem ismételtik meg ugyanazt a képet,
kovetkeztetésképpen a lap arculata
mindig valtozott. Ugyanez mondhato el

a belsd oldalakrol is. Tartalmi felépité-
sében némileg finomitjuk a jovében a
CoV belsé oldalait. EIs6 — és lényeges
— valtozas, a felhasznaldi témakat érin-
ti. A jo 6reg 64-es Programozastechnika
utan elinditott PC-Info nagyon sok
Amigast késztetett irasra. Ezekben a
levelekben arra kértek magyarazatot,
ugyan miért nem foglalkozunk Amiga
felhasznaldi témaval. Jogos a kérdes,
és természetesen megoldast kivan.
Ezert a kovetkezd szamtol a 64-es
Prg.technika és a PC-Info mellett mar
lesz Amiga User rovat is, a tartaimat az
igények szerint fogjuk alakitani.

Nagyon sok levelet kaptunk, melyben
kéritek, sot! Kovetelitek a Getto kepre-
gények beinditasat. Ugy tdnik, sikerdlt
megallapodni a mesterrel, igy ha min-
den jol megy, legkozelebb 1 oldalt erre
is aldozunk. Eddig megoszlottak a véle-
menyek a FANTASY rovat elinditasat il-
letéen. Arra gondoltuk, 1 oldalt ennek is
szentelhetunk, ugyhogy ez is indul a
CoV 42-ben, azutan majd meglatjuk,
hogy folytassuk tovabb.

- CoV 41/



Terveink kozott szerepel nem csak a tartal-
mi, hanem a formai dolgok jelentés mérnékd
megvaltoztatdsa is, azonban erre minden
bizonnyal még nem a kévetkezé hénapban
fog sor kerdlni.

A megemelt fogyasztéi ar kérdése érdekes
modon idén valahogy nem keraht az érdek-
I6dés kozéppontjaba. Voltak persze idén is
egyének, akik ,mas" lapokkal probahak
dsszehasonlitani a CoV-ot, és ennek alapjan
foglaftak allast. A ,mas" helyén egyébkent
altaldban nem szamitastechnikai teméaju la-
pok szerepeltek, hanem olyanok, melyek
példanyszama lénye?esen meghaladja a
szamitogépes témaval foglalkozo lapok at-
lag példanyszamat. Nem titok, hogy a hazai
piacon a szakmai lapok egyszeruen nem

tudjak feltornazni magukat a 20 ezres pél-
danyszam folé, ezzel szemben pl. a Kiske-
gyed példanyszama csak a postai terjesztés
tekintetében mintegy 600 ezer. Teljesen fe-
lesleges tehat olyan leveleket irogatnotok,
hogy X" lap kétszer annyi oldalt tartalmaz,
végig szines és fele annyiba keril, hogy
csinaljak ezt? Nos, ha majd egyszer a CoV
is félmillic példanyban fog elfogyni hetente,
akkor ilyen kérdésekkel nem fogtok zaklatni
bennunket, azonban a példanyszam mindig
is meghatarozé volt egy eldallitasi kdltség
kalkulacidjaban. Koszonjik megértéseteket,
és reméljuk, hogy sikerdl is minden hénap-
ban megfelelni az olvasdi elvarasoknak. Ez-
uton koszonjuk meg eldfizetdink bizalmat, a
kozottik megtartott sorsolas eredménysét itt,
lejjebb kozsljak.

Sok pletyka kering a PC-s jatékok 2. c.
konyv kordl. El kell oszlatnunk a kételyeket,
konyv lesz, mar készul, varhatéan még a
nyari szanet elétt megjelenik. Természete-
sen a megrendelési lehetéségekrdl idében
fogunk szolnil Konyv Ggyben, még az 4j Ev-
konyv elétt varhato egy-két meglepetés is,
de errél majd akkor, ha aktudlis lesz. Szoft-
ver témaban is folyamatosan béviteni kivan-
juk a valasztékot. Ezt ugyis észre fogjatok
venni a hirdetések kozott.

Természetesen tovabbra is varjuk észrevéte-
leiteket, javaslataitokat, véleményeiteket,
hogy a CoV az olvasdk igényeinek megiele-
16 tartalommal jelenhessen meg. GO TO
lejjebb!

ELOFIZETOI NYEREMENYESO:

Jelen szamunk nyomdéba adasakor mar
maradéktalanul beerkeztek az 1993. decem-
ber 31-ig feladott 1994, évre szol6 eldfizeté-
si csekkek, igy 1994. februar 14-én megtart-
hattuk a sorsolast az eléfizetéink kozott.
FODIJAK:

i db. hordozhatdé, sztereo kétkazettas
radiés-magnetofont nyert:

Kis Rdébert, JaszfelsGszentszentgydrgy
(Nr.940010256)

1 db. 8 nyelvii POWER tipusu elektronikus
zsebszotart nyert:

Huszar Péter, Szeged (Nr.940010527)
1 db. manager-kalkulatort nyert:

Laszl6 Ferenc, Budakalasz
(Nr.940010798)

TOVABBI DiJAK
1-1 db. WALKMAN-t nyertek:
llisics Gabor, Marcali (Nr.940010025)

Radvanyi Istvan, MezSkovesd
(Nr.940010178)

Wu-Hen Cheng Antal, Budapest
(Nr.94011019)

1-1 db. QUICKSHOT joystickot nyertek:

Kovacs Barnabas, Székesfehérvar
_ (Nr.940010058)
Papp Adam, Budapest (Nr.940020283)
Pusztai Mihaly, Hatvan (Nr.940010788)
Skultety Viktor, Lovasberény
(Nr.940010901)
Varsanyi Zoltan, Budapest (Nr.940020301)

1-1 db. zsebszamologépet nyertek:

Bathori Rébert, Szeged (Nr.940010091)

Bobics Zoltan, Budapest (Nr.940020009)

Cservenak Janos. Maz&berény
(Nr.940010934)

Giczi Gyula, Budapest (Nr.940020199)

Gulacsy Csaba, Budapest (Nr.940020081)

Lehoczky Péter, Albertirsa (Nr.940010711)

Marosi Jozsefné, Esztergom
(Nr.940010276)

Palfi Csaba, Budaf_)est (Nr.94011003)

Tombacz Zoltan, Tokal (Nr.940010119)

1-1 db. CoV pélét nyertek (a kivalasztott
mintaval és méretben):

Balézs Richard, Szepetnek
(Nr.940010915)
Bédi Laszlo, Budapest (Nr.940020288)
Godo Gabor, Eger (Nr.940010461)
Hauser Zoltan, Budapest (Nr.940020037)
Jenei Laszlo, Budapest (Nr.940020119)
Kotra Vilmos, Tatabanya-lI.
(Nr.940010939)
Kérmendi Csaba, Budapest
(Nr.940020088)
Liktor Janos, Bélapatfalva (Nr.940010029)
Miskei Zoltan, Kalocsa (Nr.940010718)
Nagy Dénes, Budapest (Nr.940020331)
Németh Gabor, Budapest (Nr.94011009)
Németh Istvan, Sopron (Nr.940010337)
Nick Marton, Rajka (Nr.940010889)
Radler Lajos, Fertéendréd (Nr.940010697)
Rdnaky Attila, Budapest (Nr.940020401)
Sos Gergely, Budapest (Nr.940020388)
Sité Istvan, Gyongyos (Nr.940010986)
Szabo Csaba, Budapest (Nr.940020345)
Varsanyi Mihaly, Kecskemét
(Nr.940010552)

Gratuldlunk! Nyereményeiket postai Gton
juttatjuk el!

Adventure/RPG

Ha valaki esetleg eleddig nem tudta volna
kisitni, mire hasznéalhaté a Graphic
Adventure Creator, nézzen bele a Richard
Thompson éaltal krealt Curse of Volcan-ba,
hiszen minden jel arra utal, hogy a prog-
ram ezzel a szerkesztével készult. Ha ed-
dig nem derult volna ki, egy grafikus-szo-
veges kalandjatékrél van szo.
Arra az esetre, ha nem vagyunk kivancsiak
a viszonylag lassan feltino képekre, van itt
két ,képtelen” kalandozas is, melyek valo-
szindleg ugyanannak a szerzének a gépé-
b6l kerultek ki. Egyik a Dark Tower, masik
a Davy Jones’ Locker cimet viseli.. A
programok tartalmazzéak Barbara Gibb tele-
fonszamat, aki azt allitja magardl, hogy bar-
milyen kérdésre valaszolni tud. (Megsug-
juk, példaul arra a kérdésre, hogy ki nyeri
méjusban a magyarorszagi valasztasokat,
nem tudott felelni..)

-
A j6 Emanuell példéja jelzi — aki egyébként
ausztral illetéségli — hogy a nyugat-euro-
I:)ai kiadéknak bizony lassan ra kell fanya-
odniuk a NY.E.-n kivdl é16 alkotdmiihelyek
munkaira, mivel példaul Angliaban vagy
Németorszagban ma mér alig-alig akad va-
laki, aki hajlandé a 8 bitesekre kodolni, fej-
leszteni. Igy kerdlhetnek eldtérbe az ugyne-
vezett keletiek, jelen esetben lengyel és

magyar programozok munkai. it van pél-
daul az L.K. Avalon ahal forgalmazott
Wiadcy Ciemnosci cim( jaték. Miel6tt bar-
ki szotar utéan kapkodna elaruljuk, hogy a
pontos magyar forditdés: a Darkness
Lordjai. Mennyivel jobban hangzik. Sze-
rencsére a programon beldl mar angol
nyelvi utasitds-készlettel garazdalkodha-
tunk, igy nincs sok akadalya, hogy részt
vegyunk ebben a nagy kalandban. (Ha
csak az nem, hogy a képernyén igen
nehéz megtalaini azokat a pontokat, ahol a
jobbra-balra fordulas parancsai kiadhatok.)

-l
Nagy érdeklédéssel forgattuk azokat a le-
mezeket, melyeknek fejléce a $.0.T.E. fel-
iratot tartalmazta. Gondoltuk, tan az Orvos-
tudomanyi Eﬁ]zeiem belsé utasitasait tartal-
mazta a kdzalkalmazotti torvénnyel kapcso-
latosan, de nem. A rovidités a Shadow of
the Evil cimet takarta. Kellemes meglepe

tés, hogy az ikonvezériés nagyon-nagyon
hasonlit az Elvira sorozatban megismert-
hez, vagyis joyrdl is jol kezelhetd, viszony-
lag egyertelmu és attekinthetS. EbbSl talan
mar az is kideril, hogy a SOTE 1 RPG.

(imadjuk a roviditéseket) A programrol
egyébként csak annyi derul ki, hogy a Mark
& Technik forgalmazza kilhonban, de hogy
kik készitettek...? Mindenesetre gyanus,
hogy a j6i elrejtett beallitasi mendben a ma-
gxar nyelv is valaszthaté. Hazai forgalma-
zasrél egyébként — reméljik csak egyelére
— még nem tudunk,

P
A Legend is egy nagyon szépen kivitelezett
ikonvezériésd kalandjatékkal rukkolt els. A
Champions of Xanth c. jaték a Xanth
Fantasy sorozat egy epizoddjat dolgozza fel.
A bonyolultsaga és szép kivitele ellenére
minddssze csak 7 Mega, ha felinstallaljuk,
ugyhogy érdemes beszerezni!

CoV 412




— PC—
Ez a NEWS sem marad Sierra stuff nélkal.
Sierraék bemutattdk legljabb ikonvezérld
rendszeriket, ehhez pedig Gabriel Lovag
alias Gabriel Knight jelentette a bemutato
eléadast. Gabriel egy kis pimasz, fiatal uj-
sagiré, vagy inkabb firkasz, aki legujab

kényvéhez indul informéciészerzé korutra.
Szimatoldsa azonban nem vart akadalyok-
ba utkozik, ezeket a problémakat viszont
majd nekink kell megoldani. CD-ROM val-
tozat is van!

Evil e‘g csak O.K.,, de hol az érnyéka? — Shadow of the Evil (64)

ujdonsagkent tunt fel egy bizonyos Wasted

— PC —
E havi adventure blokkunkbol nem marad-
hat ki a Microprose sem. A szimulatorok-
hoz szokott cég nem is tett rossz |éra, ami-
kor kihozta a piacra a BLOODNET c. sze-
repjatékot. Foszereplonk Ransom Stark,
egy igazi Cyberpunk, aki 2094-ben Man-
hattanban keseriti meg kornyezete nyugal-
mat. Egy szdéval: BRUTALIS!

. — 64 —
Es végul egy aprésag: kopizgato kérékben

Lenn gyel, vagy fenn gyel? — Wiladcy Ciemnosci (64)

Time cimd kalandjaték, mely kisértetiesen
hasonlit a COM-WARE Kft. altal hazankban
forgaimazott Wasted Time-ra. Apré szép-
séghibaja a dolognak, hogy a Dr. Kex (Stex,
Wix, vagy mifene) altal elterjesztett program
az eredeti valtozat mintegy masfél evvel ez-
elétti — igencsak kezdetleges — allapotat
tartalmazza, vagyis messze nem tokéletes.
(Méghogy first release..!) Magyaran szdlva,
ha a teljes jatékot végig akarod jatszani,
fordulj a kiadéhoz, vagyis télink rendeld
meg ezt a szinvonalas programot.

. OPEL:
THSE FOs
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Arcade

S ¥ g
Az LK Avalon altal forgalmazott Castle cime
kissé megtévesztd, ugyanis a jatékban egy
fia kastély sem talalhaté. Helyette van egy
tobb tucat képernyobdl allé labirintus-sze-
riség, ahol az ellenfeleket atugralva be kell
gyUljtentnk néhany ismeretlen célt szolgald
targyat, melyeket egy szintén ismeretlen
helyen ismeretlen modon kell felhasznal-
nunk. Ha valaki felderitené a jaték lényegét,
ugy kérjok, juttassa el megoldasat a
SzEGAsztok misorvezetdje cimére, ,Jjkum
szazkilencvenharom volt tegnap” jeligére.
Tenx! Sajnos, csak most éresultink rdla,
hogy ez az igen figyelemremélté mdsor a
vezetdjével egyitt megszint. Kar.. —
mondta a varju.

S -
Némi dilemmat okoz szamunkra a Microbe
Production régi-Uj anyaga a Crazy Sue

Plus. Ha egy programbol révid idon belul
ujabb verzio jelenik meg, annak két oka le-
het: vagy a siker volt olyan mérv(, hogy

Az ikrek csiki-csukija — Cheeky Twins (C64)

hamarjaban tovabbi ,rékabérdkre” lehet
szamitani, vagy épp ellenkezdleg, az
anyag nem valtotta be a hozzaflzott
reményeket, ezért némi — nem éppen
lényegtelen — valtoztatasra szorult. Ho
esetinkben mely allitas igaz, nem kivanju
eldonteni, lévén ez mindig a jatékoskedvid
felhasznalé dolga. (Azért azt elarulhatjuk,
hogy grafikailag sokat javult a jaték.)

G
Nem tudjuk, ki terjesztette el a forgaima-
zéknal azt a tévhitet, hogy a C64-es %épek-
re ielenle% Urhajos-16voldozds jatékokat ér-
demes fejlesztetni, de tény, hogy ebbdl a
stilusbol szinte dompingszerien jelennek
meg a kozepesnél jobbnak egyaltalan nem
nevezheté anyagok. Ime két igeretes cim —
a teliesség igénye nélkil — a legutobbi
felhozatalbol: Hyperspace Warrior
(Emanuell Fontaigo-tdl), és Lions of the
Universe (a Cosmos Designe-tol).

— 64, —
Egy arulkodo cim: Cheeky Twins. Leg-
alabbis abbdl a szempontbol, hogy régton
tudhatjuk, egy kétszemélyes jatekrol van

sz6. Azt mar csak mi aruljuk el, hogy ez a
Krolzig-Zerwer produktum részint az egy-
kori Wizard War (mas cimmel Dungeon)
egymas karara is folytathaté vadaszatat
.modernizélja”, részint a néhany éve rend-
kival szinvonalasnak szamité Rodland-et
egyszerdsiti. igy, valahol a két szinvonal
kozdtt is szérakoztatd, feltéve, ha minimum
ketten, és maximum ketten tartézkodnak a
szamitogéppel egy helységben.
— Amiga, SEGA Megadrive, Super NES —
Jén, jon, s mar itt is van Mr. Nutz a szuper
techno-mékus az Ocean cégtdl. A Super-
Mario maniaban szenvedd S(z)egésok is-
mét orlilhetnek, mert ez a jaték is van olyan
szinvonalas, sét... Annak ellenére, hogy
Amigan a kulfoldi lapok tesztjeiben 80-90
%-ot kapott, mi nem voltunk annyira elra-
gadtatva. Na vajon, miért nem?

— Amiga —
Ugyancsak Amigan tor elére a Gremlin jo-
voltabél Zool baratunk, a vérmes ninja, ez-
uttal mar a 2. részben. Szerintink mar
unalmas lenne egy harmadik részt is erdl-
tetni, de majd meglatjuk.

Szimulacié/Sport

i PO
Megalomanias baratunk, az Origin-es Chris
Roberts nem nyugszik. Minden energiajat a
Wing Commander 3. fejlesztése koti le.

Hogy mikor lesz kész vele, és hany(szaz)
mega lesz a program, arrél még nem szdl
a fama.

L PO
Milyen csodalatos is a gén-sebészet. S
milyen csodalatos dolgokat alkothatunk, ha

genetikailag  befolyasolhatjuk  kornye-
zetinket. Ezt prébalhatjuk ki a Maxis Uj
progijaban. Az UNNATURAL SELECTION,
valdban mindenben természetellenes lehet,
ehhez c¢sak az kel hogy egy
paradicsombdl  szérnymadarat  allitsunk
elé. Az lesz az igazi paradicsommadar...
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— 64 —
Mivel a foci-menedzser programok oly nép-
szerlek, emlitsik még meg a Leslie Striker
Software aital krealt The League cimi
anyagot. Na, ez az a jaték, amelyrél halalos

FIGHT
r——

FIGHT 1
O MIRTE L

81 §

Fel akarsz mc;sm'? Gyarts egy fo.

kat! —

Unnatural Selection Pé)

biztonsaggal allapithatjiuk meg, hogy hazai
alkotok munkaja, ugyanis nem valdszind,
hogy barmely kiiféldi programozé arra ve-
temedne, hogy a rendkivil szinvonalas és
népszerd magyar bajnoksagok résztvevé

wDerdak

csapatait, s6t, azok jatékos-allomanyat
egyenként bepodtyogje... Csak azt nem ert-
juk, a Zold Sasok mit keresnek a harmadik
osztalyban, és mikor szerzddtették Kutasit,
Derdékot vagy Jagodicsot?

Referee: Vavika
Scorer—-list:

8 goal.
8 goal.

8 goal.

T

=

Kutasi, Derdék, Jagodics és térsai... — The League (64)

Logikai/egyéb

— 64 —
A kartyajatékok altalaban szép sikerrel
szoktak futni, de nem vagyunk meggyézéd-
ve arrél, hogy ez a sors var a Tim Soft altal
prezentalt Poker the Game cimi anyagra.
Pedig a megjelenités jonak mondhato, sét,
a jatek is kifejezetten élvezetes, hiszen az
elsé korben épp egy full-lal (gy.k. full
house) probaltuk kaszalni, mire az egyik
ellenfel (mert hogy akar harom is lehet) egy
bubi pokerrel rohégott a képinkbe. Szoval
van lapjaras, mégis eléallhat némi prob-
léma. Tudni kell ugyanis, hogy a Tim Soft
anyanyelve a szlav nyelvek csaladjahoz tar-
tozik, és sajna nem tették meg nekink azt
a szivességet, hogy egy ismertebb (pl. a vi-
lagon mindenhol beszélt magyar) nyelven
kommunikaljunk a programmal. Egy apro
tipp: ha a fomenlbdl egyetlen utasitassal
sem tudunk a ‘i‘étékba lépni, hallgassunk
Morfire, és clickeljunk a képernyd tetején
lévé hatalmas POKER feliratra.
" — 64 —
Végre, egy kifejezetten élvezetes, és nem is
éppen rovid ideig tarté logikai jaték a Markt

und Technik-tél. Mar ha a puzzle tipusu
programok a logikai csaladba tartoznak.

o

CREDITS OZ8S

LEMRSTER SAYScs

A cime jelen esetben — a mostanaban be-
vett szokasoktdl eltéréen — pontosan jelzi,
mi rejlik a kézel 300 blokknyi terjedelem
mogott: Puzzle Master! Valéban puzzle, és
valoban mesteri a kivitelezés. A program
elészor bemutatja a kirakando (és kifejezet-
ten igényes) képet, majd a képernyd aljan
— nehany cséépitd jatekbol vett otlettel —
sorjazza az egyes részleteket. Valoban
mesteri cimre palyazhat, aki végigragja ma-
gat mind a hét szinten. (Vigyazat, a gyors-
toltést nem szeretil)

— 64 —
Szinte hihetetlen, de méi egy kellemes
meglepetés az M und T kiadotol, a Star
Brain. A cim nem arulkodik tul nagy fanta-
ziarol, a jaték azonban igen, koszonhetéen
honfitarsainknak, akik arra a kérdésre ad-
nak csattanés valaszt, hogy lehet-e az Ur-
hajos-lovoldozést tetris-sel keresztezni. De
mennyire, hogy lehet, mondjak ezt az alko-
tokon kival most mar azok is, akik kipré-
baltak ezt a programot. Ha hozzajutsz, tedd
ezt Te is! g

DISZKOGRAFIA 1994

A muht év elsé felében is kézéltink egy
hasonlé listat, amelyben témakordkre
bontva k&z6itik a megjelenésre varo
programok listajat. Ezt tessziik most is a
teljesség igénye nélkiil. Ez elsésorban
PC-re értendd (esetleg Amigara, AGA-

_ ra). Hogy Cé64-re mi fog megjelenni? Erre

nem talaltunk sehol utalast...

Kaland/RPG

AL-QUADIM/SSI/ ('94. 1.negyedév)

DRAGON KNIGHT 3./Megatech ('94. 1.
negyedév)

HEROES OF M&M/New World ('94. 2.
negyedév)

STONEKKEP/intrplay ('94. 2.negyedév)

SYSTEM SHOCK/Origin ('94. 2.negyedév)

THE DIG/LucasArts ('94. 4.negyedév)

TREASURE HUNTERS/Software Sorcery
('94. 1.negyedév)

UNDER A KILLING MOON/Access ('94. 2.
negyedév)

VOYEURY/Interpiay ('94. 3.negyedév)

WRATH OF THE GODS/Maxis ('94. 1.
negyedév)

Akcid

BATTLECRUISER 3000/Interplay ('94. 1.
negyedév)

BIOFORGE/Origin ('94. 1.negyedév)

BUCCANEERS/Software Sorcery ('94. 1.
negyedév)

DELTA V./Bethesda ('94. 1.negyedév)

INFERNO/Ocean ('94. 2.negyedév)

PITFALL/Activision ('94. 1.negyedév)

STAR REACH/Interplay ('94. 1.negyedév)

STAR TREK: STARFLEET ACADEMY/
Interplay ('94. 4.negyedév)

WHO SHOT JOHNY ROCK?/American
Laser ('94. 1.negyedév)

Szimulacié/Sport

1942 — PACIFIC AIR WAR/Microprose
('94. 1. negyedév)

ACES OF THE DEEP/Dynamix ('94. 2.
negyedév)

BATTLEDROME/Dynamix ('94. 2. negyed-
év)

CHOPPER ATTACK/Origin
negyedev)

FLEET DEFENDER/Microprose ('94. 1.
negyedév)

(94. 3.

FRONT PAGE SPORTS:
BASEBALL/Dynamix ('94. 2.negyedév)
MECHWARRIOR 2 /Activision ('94. 2.

negyedév)
NCAA: FINAL FOUR 2./Bethesda ('94. 1.
negyedév)
PAZIFIC STRIKE/Origin ('94. 1.negyedév)
TIE FIGHTER/LucasArts ('94. 2.negyedév)
WINGS OF GLORY/Origin ('94. 1.
negyedév)
ZEPHYR/New World ('94. 1.negyedév)

Stratégia

ACROSS THE RHYNE/Microprose ('94. 2.
negyedév)

AEGIS — GUARDIAN OF THE
FLEET/Software Sorcery ('94. 1. negyed-
év)

BRIDGE DELUXE 2/Interplay ('94. 2.
negyedév)

DARK LEGIONS/SSI ('94. 1.negyedév)

GENGHIS KHAN 2./Koei ('94. 1.negyedév)

GREAT NAVAL BATTLES 2/5S/ ('94. 1.
negyedév)

LIBERTY OF DEATH/Koei ('94. 1. negyed-
év)

OUTPOST/Sierra ('94. 2.negyedév)

THEME PARK/Bulifrog ('94. 1.negyedév)
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Csip-Csip! Mondta a csillagpipi, amikor

parancsnokké akartdk kikepezni, talan
ezért is lett 6 sztarcsipp kommander, vagy
valami hasonlé (bar ez utébbi inkabb egy
pihend patés, azt meg igazéan ne firtassuk,
hogy a pihe né az micsoda, mert sosem
lesz vége a leirasnak.

Szoval a jaték neve, mint olyan némi tiszta-
zast igényel. STARCOM néven volt mér
kint (illetve van is kint) a piacon egy 64-es
progi, de az egy sutemap, vagy egyszer(-
en csak 7UP!, ami leforditva a 7 torpe se-
gélykialtasa, amikor beszorult a banyaba.
A jatékot nevezhetjlk STARCOM-nak,
STARCOMMAND-nak, STARSHIP
COMMAND-nak, STARCOMMANDER-nek,
esetleg STARSHIP COMMANDER-nek. Et-
t6l még akkor is Vol.1.The Xoplor incident
marad. Hogy mit kavarunk itt 6ssze vissza?
Semmit. A STARSHIP COMMANDER egy
sorozat O0sszefoglalé neve, ezen belul je-
IenEeE még csak az elsé rész jelent meg,
ennek van olyan szépséges neve, hogy
The Xoplor Incident. A masodik sem lesz
csunyabb: Disaster at Denkbar, de ezt
még ne keressétek, mert nem jelent meg.
Felvetddhet a kérdés, melyik software ceg
jon ki 1993-ban Cé4-re egy sorozat els

részével, tovabbi részeket tervezve? Hat ez
valdban szokatlan lenne, de a program
mogott nem cég, csak egy bator amerikai
uriember rejtézik, akit ugy hivnak, hogy
Dan Kane. Dan baratunk azt a célt tazte ki
maga elé, hogy szépen feldolgozza az oly
népszerd  Star rek sorozat egyes
epizddijait, no persze csak akkor, ha ennek
a résznek a fogadtatasa sikeres lesz.

Mi is lehet a jaték lényege? Az ENTER-
PRISE drhajé kapitanyaként elvezetnink a
hajét a legenységgel egyetemben. Mi fog

juk eljétszani a kap'nénzi teenddket. A jaték
tipusat illetéen nehéz allast foglainunk, ez
egy olyan kaland elemekkel megtizdett
szimulator, amelyben nagyon jo0 stratégia
kell ahhoz, hogy sikerrel teljesithessak kul-
dtésunket.

Feltételezzik, hogy tobben vannak, akik
nem ismerik betéve a Star Trek epizddo-
kat, ezért indulasként némi kerettorténet
kovetkezik.

The Xoplor Incident (Vol.1.)

Tortént, hogy a Klingon birodalom és a szo-
vetség éppen csak Ugy politikailag gusztal-
tak egymast, avagy hideghaboruas idSket él-
tek, és eléggéa:prikés volt a levegd kézot-
tik. Az US erprise ippeg a Brickald
bazison dekkolt, izé, pontosabban dokkolt
(ez a Quadrant zéna kézelében van a 36-
os szektorban).

A csillagflotta parancsnoka mindenféle
infék birtokéba jut a ,Természetes" zdna
feldl, egészen pontosan megtudja, hogy a
Kiingonok ott babralnak valamit. Viszont
nem olyan egyszeri a dolog, mert a
Vulkanoidok is mukodtetnek oft egy
hajgtekk bézist a Klingonok kommunikaci-
dinak lehallgatasara. Ezt viszont lefuletiék a
Klingonok és nagyban fenik a késeiket egy
ici-pici kaszabolasra. A Konféderacié feje-
sei azonban a békés megoldast szorgal-
mazzak, ezért odakildenek minket...

Elséként mindjart be is tolthetjik a jatékot.
A (koktél-)kréker introk megtekintése utan,
de még a betoltés kézben bemutatkozik a
jaték szerzéi‘e. megadja a cimét stb., majd
bejelentkezik egy manus, pontosabban
menus:

b3

WAR PRACTICE
1. Novice (2 Klingon hajo)
2. Cadet (3 Klingon hajo)
3. Experiment (2 Ki,hajo + 1 rombold)
4. Ultimate (2 romulan hajo)
GAME
5. Cont, Saved Game
6. Start New Game

Nos, nem nehéz kitalalni, hogy itt mit va-
laszthatunk. 1-4-ig a fegyveres harcot gya-
korolhatjuk, zaréjelben olvashatd, hogy ki-
nek kell szétléni a pofajat.

5-6-ig egyértelmd nem? Miért nem? Szoval
akkor valasszuk az 5-6t, ha ezen a lemezen
van a jatékallasunk is. Ha masik lemezre
mentettik ki, akkor a 6-ot valasszuk, majd
a parancsnoki hidrél a LOD paranccsal tolt-
hetjik be az allast (persze kozben lemezt
is cserélink). Lényeges, hogy 1 lemezol-
dalra csak 1 allast nyomhatunk fel!

Choose 6!

Ekkor elolvashatjuk az intrét [RETURN],
majd jon a jelentés Kirk-t6l, aki nagyon
orul, hogy ujra az Enterprise-on lehet, meg
egyéb unalmas kadritések. Nyomjunk egy
'RETURN'-, és ha jo, ha nem jo, akkor is a
hajéban talaljuk magunkat... ja és ilyenkor
csipﬁant is egyet, ugye j6l mondtuk az ele-
ién, hogy ez egy csillagpipi.

A kapitanyi hid
2,3
™

i
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1. Kommunikacios ablak. lit kapja meg a
kapitany a legénység uzeneteit. Eldszor
annak a személynek a neve jelenik meg,
aki az Uzenetet kuldi, majd jon maga az
uzenet. Egyszerre tobb uzenet is érkez-
het, ezt egy kis nyil fogja jelezni az ablak
alatt. 'SPACE'-re kérhetjuk a kovetkezd
uzenetet, vagy, ha mar nincs tobb Gze-
net, torélhetjuk az Gzenetablakot.

2. Az a kis nyil, amirél az 1. pontban be-
széltank.

3. A riaddkészlltség jelzése, zoldrél sarga-
ra, majd vorosre szint vak, ha riaddké-
szlltség van.

4. Annak a négyzetnek a szama, amelyben
az Urhajo tartézkodik

5. Haladasi irany, XY koordinataban. Ha
parancsot adunk az irényvaltoztatasra, itt
161 nyomon kovethetd a koordinéték meg-
valtozasa.

6. Az aktualis szektor szama. XYZ koordi-
nataban.

7. A parsec koordinaték (csak ha az im-
pulzushajtémivek aktivak).

8. lit gyonyorkodhetink a csillagokban. Ka-
pitanyunk ezen az ablakon keresztul latja
magat az drt.

9. ldé.

10. Datum, ami a hajo sajat naptara alap-
jan kerdl kijelzésre.

11. Sav, ami a hajo allapotat jeldii. Alap-
allapotban zdld, sérdlés esetén sarga,
majd vords.

12. A sebesség digitdlis kijelzése.

13. Parancssor.

14. Az USS Enterprise nézeti képei.

Ak,
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A parancsok

A parancsokat a billentyGzetrél vihetjik be.
Ezek harom betds roviditések. A kiadott pa-
rancs megjelenik a parancssorban (13.), és
oft lesz mindaddig, amig egy Ujabb paran-
csot meg nem adunk. Segitségképpen
annyit, hogy ha parancsnak a HLP-t adjuk
meg (HELP), akkor megjelenik egy
HELPpage, amely kijelzi a hasznalhaté pa-
rancsokat.

A parancsokat csoportokba soroljuk, attél
figgben, hogy mire alkalmazhatjuk. Zaro-
jelbe tettik az x-ek helyén megadhaté érté-
keket.

NAVIGATION — Navigéciés parancsok
HDG xox.xx: Uj irany (heading) meg-
adasa (xxx,yyy formaban).
SET xoo0oc: Uj célpont megadasa (csil-
lagrendszer neve + 'RETURN’).
WFx: Fén;— és az efeletti sebesség (1-9;
0=STOP).

IPx: Impulzussebességek (1-9;
0=STOP).

ORx: Bolygokorili palyara allas (bolygd
szama).

LRS: Nagy hatétavolsagu radarkép ké-
szitése.

RPT: Az LRS-sel elkészitett radarkép
eredményének lekérdezése.

ETA: Célponthoz megérkezés ideje, az
aktualis sebességgel.

SRS: Kis hatétavolsagu radarkép készi-
tése és lekérdezése. Ezzel tudjuk pl.
megnézni, hogy van-e élet a bolygén.

COMMUNICATION — Komm. parancsok
SAY: Legutolsé Gzenet megismételtetése.
AFF: Kérdésre igenlé valasz kuldése.
NEG: Kérdésre tagadd vélasz kuldése.
OPN: Legénység véleményének lekérése

az aktualis dologrél.
RSC: Uzenetcsatorna olvasasa.
AUD: A hangot kirakjuk AUDIO-ra.
OHF: ,Udvozl6 frekvenciak” megnyitasa..

UTILITY — I/O parancsok
LOD: Jatékallas betoltése.
SVE: Jatékallas kimentése.
+HLP: HELPpage lekérdezése.
+RUN/STOP: Pillanatmegallitas.
+SPACE: Uzenetképernyd Iéptetése/tor-
lése.

WEAPONS — Fegyverzeti parancsok
FTA: Fotontorpedd betéltese.
LFx: Eilenség befogasa a fotontorpedo-
val (ellenség szama 1-9).
FFF: FWD (elsd) torpedd kilovése.
FAF: AFT (hatso) torpedo kilovése.
FTD: Foton torpedé kivétele.
PHx: Lézerfokozat bekapcsolasa (1-4).
LPx: Célpont befogasa lézerrel (szama).
FPx: Tdz a lézerrel (lézer szama) a befo-
ott célpontra.
PHD: Lézer kikapcsolasa.

TACTICAL — Taktikai parancsok
RED: Riaddkészultség vords fokozata.

YEL: Riadokészultség sarga fokozata
(készultség).
GRE: Riadokesziltség zold fokozata
(nyugi van).

OSx: A képernydn az x. célpont.

ANx: Analizéljuk az x. célpontot.

SHx: Energiapajzs bekapcsolasa (pajzs
szintje 1-9).

SHD: Energiapajzs kikapcsolasa.

ENGINEERING — Hajtomiivi parancsok
TBx: Vonosugar az x-en.
AXL: Tartalékenergia hasznalata.
LCx: Computerinformacié az x. rendszer-
rél.

Ahtalanos billentydk

'«—': ldégyorsitas,
uzenet.

ha nincs kijelzett

'F1': Statuszképernyé. It jelz6dik ki az
Grhajén talalhaté berendezések allapo-
ta. INOPER megjelenése esetén nem
lehet hasznalni, az IMPULSE REST a
pajzs és az impulzus hajtdmu energia-
ellatasarél gondoskodik.

'F3": Taktikai computer bekapcsolasa.
Csak akkor hasznalhatjuk, ha elézéleg
megjelent a ,We've contact on tactical
screen” uzenet. Ha ekkor bekapcsol-
juk, akkor az o6ra helyén eldjon egy
vagy tobb sor, attél fuggden, hogy
hany célpont van:

(a) (b) (c) (d)
KLN XXX.YYY 0000 TA
(a): Legénység azonositasa (KLN, VUL,
CON, ROM,). Ez akkor villog, ha éppen

tamad.

(b): Célpont allasa hozzank viszonyitva.

(c): Célpont tavolsaga.

(d): A nyil annal jelenik meg, amelyiket
mutatja a monitor.

A hajé nézeti képén pedig a kdvetkezd
lathatd:

PSR 1| ._Mindig ezekbe a mezdkbe
iria be, hogy melyik cél-

PSR 2 pontot fogtuk be (1-9), és
mindig amellé, amelyikkel

PSR 3 befogtuk;

PSR 4

FWD Fegyverek neve

aFT

'SPACE" Mar volt réla szé. Az Gzenet-
képernydn tovabbi dzenetek léptetése,
vagy az Uzenet torlése. Fontos, hogy
az idogyorsitast csak akkor karcsol-
hatjuk be, ha az o6sszes uzenet le van
torolve, s le is fog allni, ha Uj Uzenet
érkezik.

'RETURN': A parancsok utan automati-
kusan csak akkor kell hasznalni, ha
HDG-vel, vagy SET-tel allitjuk a para-
métereket.

Huh, mielétt elkezdenénk jatszani, néhan
alapvetd informacidt feltétlendl tisztaznun
kell. A legfontosabb a tér matematikai meg-
ismerése. A 3 dimenziés tér Ugynevezett
kvadransokra lett felosztva. A szamunkra
lényeges terilet mérete 64 kvadrans. Ezt a
teruletet tovabbi szektorokra bontottak.
Minden szektort az egyes kvadranson beldl
X,¥,z koordinata hataroz meg. Az egyszerd
szamitas kedvéért minden egyes kvadrans
gontosan 100x100x100 szektor méretd, eb-

61 konnyen kiszamithatod, hogy hany szek-
torbol épul fel egy kvadrans. Na, nem kell
azért ennyire 6rulni, a szektorokat tovabb
bontottak, lgynevezett parsec-ekre. Nos, 1
szektor (ami szabalyos kockaval irhato le)
minden éle 100 parsec hosszu. A parsec-
eken belil az impulzushajftémivekkel tu-
dunk koézlekedni. A hajé pontos koordinata-
jat tehat egyidejileg 7 adat hatarozza meg:
pl. 18. kvadransban a 15,45,23. szektorban
az 56,27,11. parsec.

A szektorok kozotti koziekedésre inkabb a
warp sebesséqg az ajanlott.

A masik tisztazandé dolog, hogy lehetsé-
ges az, hogy a mdszerfalon 5-tel jeldit
iranykoordinata csak két szambdl all, és
ezzel navigalunk a 3 dimenzids térben. Na-
gyon egyszerd a magyarazat, létezik egy
olyan elmélet, amely szerint a 360 fokos
kor és 3 egymastol fuggetlen tengely seg'rt—
ségével 2 szammal is leirhatd egy tetszdle-
ges térbeli irdny. Az elsé szam egy szég,
ami az (x;z) koordinatak véaltozasat jelzi. A
masodik szam pedig a harmadik tengellyel
bezart szoget mutatja. Akinek ez magas, la-
pozzon fei a témat részletesebben kivesézé
irodalmat...

Kanyarodjunk vissza a fémanushoz, és
nyomjunk  '6'-ot, majd 'RETURN’,
'RETURN' és varjunk, csak varjunk..., ha
nem fagyott ki, és befejezte az Gzenetek ki-
irasat, vagy csak eggvszerﬁen varjunk arra
az uzenetre, hogy: ,We got message from
StarFleet on subspace!”. Ekkor irjuk be:
RSC! Toltés utdan megjelenik egy Gzenet.

A TRADULE szektorban a FOLMO rend-
szerben van egy kis megfigyeld allomas,
ami a TFIADULE pulzart figyeli. A pulzar
mostanaban erésen megvaltozott, gy néz
ki, mint ami fel akar robbanni. Jo lenne, ha
elmennénk Folmo-ra és elvinnénk onnan
14 tudést a pulzar kézelébe, hogy adatokat
gylijtsenek réla.

Jol van! SET, utana FOLMO ('RETURN)).
A szamitogép beall a rendszer iranyaba es
mar mehetink is. Amint megérkeztunk, ké-
szitsink nagytavi SCAN-t, majd RPT! Ek-
kor a foké erng.'m me%'elenik:

NAME: TRADULE/FOLMO (a rendszer

neve)
TYPE: PULSAR SYSTEM (a rendszer ti-

E5
HEADING (a rendszer iranya)
RANGE (a rendszer tavolsaga)

Széval irany FOLMO, és amikor bejon a
.We are entering to the FOLMO system!”
uzenet, adjuk meg: ORS5, vagyis orbitalis
palyara allunk a FOLMO 5 felett, no persze
varni kell egy péttyet. Jon egy Uzenet az al-
lomésrdl, hogy eszrevették ittlétinket, és
hogy készen allnak a transzportalashoz.

Varjuk még ma.g a ,shall | energize?" sz6-
veget, ekkor AFF, amire kapunk egy uze-
netet, hogy a banda a fedélzeten van.

SET, majd ifjuk be: TRADULE. Amikor ra-
all a szamitogép, indulhatunk is. Odafelé
menet kapcsoljuk be a pajzsokat, és men-
junk egyenesen a pulzarba (az RPT-t nem
art beirni néhanyszor).

Varjuk meg a ,Data is coming” uzenetet,
majd gyorsan alljunk r& a FOLMO-ra: SET
és FOLMO. Kapcsoljunk 3-as impulzusra:
IP9, majd menjink ki. Amikor a
tavolsagunk 30, kapcsoljuk be az AXL-t
(d’la Guns’'n’Roses? — CoVboy), mert
26-28-as borzaszté nagy a pulzar intenzita-
sa és er8s pajzs nélkul nem élnénk tdl a
kalandot. Utk6zben még jon egy Uzenet az
Xoplor bazisrdl, hogy rakjuk ki audidra:
AUD. Kérik ki a csapat véleményét is:
OPN. Megjegyzik, ht:)g}fI biztos bajban van,
és az utolso jelentett helye a 20.71.60-as
koordinata volt. Allitsuk be: SET és
20.71.60 'RETURN'".

Ekkor indul a visszaszamlalas. Keressok
meg orsan a Xoplort, ami egy
UNCHART nevU rendszerben lesz egy
VRO435P novl( mellett. Vigyazzunk, a
Xoplor allandéan mozog, egyszdval aliit-
suk allanddéan a koordinatakat, de mindig
HDG-vel, mert SET-re nem reagal. Ha
megtalaltuk..., de ezt mar az olvasora biz-
zuk!

Ha letelik az id6, ami a muszerfalon a 9.
id6 és 10. datum kijelzé kozott lathatd in-
verzben, akkor a TRADULE szektor a
FOLMO-val egyutt felrobban. De kar
értak...

Hat ez lett volna. Cool kis game ez, érde-
mes ledlni mellé, as raaldozni par hetet,
mert kb. ennyi idé kell hozza, hogy zokke-
némentesen végezhessik parancsnoki fe-
ladatainkat, és ne ugy bamuljunk a legény-
ség Gzeneteire, mint borju a... na mire, ezt
is az olvasékra bizzuk. A jatékhoz adott
tippjeiért koszdnet illeti Készo Jozsi bara-
tunkat Szegedrél.

® SanThEE
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ROADALAR

Ez egy RPG (vagyis egy
politikai gazdasa
,0skorbdl”, az SSI

‘R’ tipusu

an? CoVboy) az
I. Talan a konkurencia
Wasteland-jére lehetett ez a valasz (grafika-

ilag sikerult is elérni a Wasteland
.szinvonalat”) Aki a kerettérténetre kivan-
¢si, ugorjon be eﬁvideokélceyénzébe. néz-
zen meg egy D MAX filmet, valami
olyasmi ez is.

hvinie
% LEUROPAH
f,

ORIGINAL UERASION BY
FJEFF TOMMSON

CE% UERSION EBY
MESTNOOD ASSOCIATES

VL.0 @ 1887 S5

Negyeddra toltégetés utan a szokasos sab-
lonos kérdéseket rendezhetjik le (akarunk-
e kimentett allast visszatdhteni, a tarsulatot
athozni a jaték el6z6 részébdl (Roadwar
2000) Ezutan egy elsé pillantasra roppant
bonyolult mendrendszer kovetkezik. Nyugi,
masodik pillantasra még bonyolultabb
lesz, ugyhogy a harmadikat meg se varjuk,
hanem nézzuk sorra mi mire vald. Az elsé
képernyén a jarmuiveinket vehetjik meg,
max. hatot. Erre 15.000 ruppénk van, de
ebbdl kell majd feltuningolnunk is a jarga-
nyokat. Ha egy gépet kivalasztottunk, a ko-
vetkezd kéJ:ernyén tuningolhatjuk a kdlon-
boz6 tulajdonsagait, elé6szor a MASS-t (fe-
lesleges), majd 'Y’ és johet a tobbi: a
STRUCTURE nagyon fontos, a kormanyoz-
hatésagot (MANEUVER) a cslucssebessé-
get ( SPEED) és a védettséget (LEFT/
RIGHT/ FRONT/ REAR/ TOP PROTECT)
még érdemes megpiszkalni, a tébbit csak
akkor, ha mar nem tudunk mit csinalni a
pénzunkkel. Ujra 'X', és kezdddhet eldlrdl
az egész. A jarmlvek Gsszeallitasanal
inkabb kevés eros kocsit valasszunk, mint
tobb gyengét. E?Etipp: TRAILER TRUCK;
BUS; VAN; OFFROAD HARDTOP, mind-
egyik egy kicsit megtuningoiva. Most a le-
genységet szedjuk Ossze. lit is az az elv ér-
vényesuljon, hogy inkabb kevés erés ficko,
mint sok gyenge (minél tobb pontba kerul
egy figura, annal jobb). Ha ez is OK az
egyéb cuccokat valaszthatjuk ki: Kajabol
(FOOD) és uzemanyagbdl (FUEL) jo sok
kell 81000-1500 koral), fegyverekbdl
(GUNS) és gyogyszerbdl (MEDICINE) par
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szaz, kerekekbdl (TIRES) otven kordl elég

lesz. Most mar csak CoVboy nevet kell adni

a csapatnak és ujabb félora toltés utan a

jaték kellés kozepén taléljuk magunkat. Aki

tllesett a ,grafika” altal okozott megrazkéd-

tatason, annak elmagyarazzuk, mit latunk a

képern{én. Bal oldalon a térkép lathato,

ennek kozepén a kis auté a mi csapatunk.

Jobb oldalon egy csomé betd meg szém:

legfeltl a parti (a 'hadsereg’ szd jobban il-

lene rd) neve, alatta sorban:

VEHICLES: jar,dveink szdma;

MAX: ennyi jarmd lehet
egyszerre;

PEOPLE: embereink szama;

MAX PEOPLE: ennyi embert birnak el a
jarmuveink;

FOOD/ MEDICINE/ TIRES/ FUEL/ GUNS/
AMMUNITION: Kaja/ gyégyszer/ tartalék
kerekek/ benzin/ fegyverek/ municid
mennyisége;

ANTITOXIN: Ellenméreg mennyisége. Ha a
parti valami komolyabb nyavalyat szed
Ossze, amire a sima medicine nem |9,
akkor kell (de akkor nagyon).

SUPPLIES: az 6sszes cucc sulya;

FREE SPACE: ennyi cuccot tudunk meég
felszedni;

FUEL USAGE: GUzemanyag fogyasztasunk;

maximum

Ez alatt a parti allapotanak kijelzése:
HEALTHY lathatd (minden oké),
DISEASED (fertézott, surgdsen antitoxin
kell), DEAD (akkor mar régen rossz...).

Alul van még egy sor, ami arrdl tajékoztat,
hogy hanyadika van, mennyi az idd, illetve
milyen varosban dekkolunk éppen.

A jobb also sarokban kis abra azt akarja
mutatni, hogy az egyes szambillentylk
nyomkodasara milyen iranyban fogunk ha-
ladni.

Nna. Jonnek a parancsok:

'Q’: Quit;

'I": Savedisk formazas;

'S': Save;

‘R'’: Load;

'D": Drop. Ha egekig t6ré zsenialitasunkkal
rajovunk, hogy talan mégse kellett volna
2000 tartalék gumit hozni, ezzel eldobal-
hatjuk;

‘A’ drop ... Ugyanez jarmivekre. Ha
valamelyik jargany mar nagyon tropara
ment, drop-juk el es lopjunk ujat helyette

'E": llyen szovegeket ad, hogy: controlled
cities [cities destroyed/ bombs disarmed.
Aha. Széval valami bombakat kéne
diszar.....-ni...

'M': Létszamellendrzés. Néha nem art, mert
kideralhet, hogy mondjuk azért harco-
lunk ilyen pocsekul, mert nincs egy szal
ARMSMASTER-dnk se.

'H': Heal. Gyodgyitas: fogy egy kicsi a
MEDICINE-bd!l, de a kissé rozzant élla-
potban lévé legénység mindjart jobb
kedvre deral téle.

'F': Kerékcsere. Harcok utan nem art a de-
fektes gumikat lecserélni...

'L': Kéralnézdnk némi kaja (benzin) stb.
utan. Ha talalunk valamit, a TAKE
funkcidval Fakolhatjuk el. Néha eldfor-
dul, hogy elékeveredik valahonnan Bekd
Toni, a helyi autészerelé és megberheli a
kocsikat, de az is lehet, hogy orvul ta-
madnak azok a felebarataink, akiknél ép-
pen felesleges kaja-benzin stb. utan ku-
tatunk....

'T': Transfer. Az egyes jarmdlvek kdzott
kdlddzgethetliink ossze-vissza legénysé-
get, meg stuffokat. Ja, bocs, a legénység
kaldozgetés az a 'C’. Egyébként egyik-
nek sincs sok érteime.

'G': A jarganyok 'karakterlapjait’ nézhetjik
meg vele. Harc utan nem art atnézni,
hogy melyik kocsi szorul reparalasra.

'V': Haaat..... Nem tudom, hogy hivja ezt a
Btk, mi nevezzik mondjuk ‘jarmakaol-
csonzés'-nek. Néha a tulaj észreveszi,
hogy kélcson akarjuk venni a kocsijat, és
szot emel ez ellen — béke poraira...

'P'. Parlay, azaz parbeszéd. A parti addig
var, amig nem jon valaki szembe, akivel
dumaélni lehet. Na, ilyenkor tébbféle do-
log torténhet.

- nem tortént semmi,

- megtamadnak a mutansok, az akarmi-
lyen autés-motoros banda, a fradistak
vagy egyéb képzéddmények;

- jon egy-két fura figura (orvos, politikus,
antiterrorista f6-fonok), réluk majd ke-
sébb....

- Szembejon egy csomé gyalogos fickd.
Most megint tobb dolgot tehetlnk:

LEAVE: elhuzzuk a csikot

WAIT: Varunk. Sajnos ebben a jaték-
ban a tirelem rozsa helyett sortizet
terem....

FIRE: Az elébbi torténést megeldzen-
dé, gyorsan lemészaroljuk a ficko-
kat;

SEND ENVOYS: Odakildink hozza-
juk egy-két fickot. Még mindig lehet,
hogy lelovik Gket, de altalaban sike-
ral beszervezni egy par Uj tagot a
csapatba.

Par sz6 a harcrél. Néha a program jelzi,
hogy autés gengszterbanda kozeledik és
megkérdezi, akarunk-e harcolni veluk.
MINDENKEPPEN IGENNEL VALASZOL-
JUNK! (Ha nem harcolunk, annak pillana-
tokon belil GAME OVER a vége) Va-
lasszunk auto-deploy-t, és quick fight-ot,
mert a normal harc rettentd hosszu, lassu
és unalmas. A varakozasi idét allitsuk 0-ra,
igy lesz a leggyorsabb (de me'% igy is las-
su). Azutan valami RAM RATIO-rél érdek-
16dik a gép, irjunk be neki valamit (ami jol-
esik — talan valaki rajon, mit akar ez jelen-
teni). Ezutan 10 pontot oszthatunk el a cél-
pontok kozott.

INTERIRO: a jarmu;

TOPSIDE: a legénység;

TIRES: A kerekek (ide érdemes nagy t(z-
erdt 6sszpontositani).

A harc utan (ha gyéztink...) kapunk egy
szép kis/csUnya nagy veszteséglistat, majd
jolnevelt hullarablé médjara kifoszthatjuk
néhai elienfeleinket. A harc utan cseréljink
kereket, gyc')gyi'tsuk fel a partit, a tonkre-
ment jarganyok helyett lopjunk Ujat, és ha
kell, vegyunk fel egy pér fickét a legény-
ségbe.

Na, ennyi volt a kezelési Utmutatd, néhany
gyakorlati tanacs kovetkezik...
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e Kezdésnél: gyartsuk le a tarsulatot, lop-
junk annyi kocsit, amennyit csak lehet,
vegyunk fel egy csomd uj fickét, majd
mentsunk allast.

® A legénység létszamat kb. a max. érték
3/4-enél probaljuk szinten tartani (per-
sze, ha tudjuk, hogy bunyd j6n, annyi
embert vegylnk fel, amennyi elfér).

e Ha orvos vagy politikus ajanlkozik a csa-
patba, vegyuk fel Sket! (max. a kovetkezd
bunyénal lelovik...)

e Elébb-utébb jon egy fickd, aki azt mond-
ja, hogy 6 a nemt'om milyen antiterroris-
ta szervezet fonoke, és felajanija, hogy
csatlakozzunk hozza. Ha eflfogadjuk,

mindjart elkezd kuldetéseket osztogatni...

@ Ne hagyjuk, hogy a kajank két-harom na-
pi adagnal kevesebbre csokkenjen, mert
ilyenkor Murdy ba’ gondoskodni fog ar-
rol, hogy ez alatt a 2-3 nap alatt égen-fol-
don ne talaljunk utanpétiast.

Hmmmm..... A jaték grafikailag, meg ugy
altalanosan kivitelezésben 'némileg’ elma-
rad a DUCK TALES mogdtt. Tartalmilag is
elmarad egy kicsit a POOL OF RADIANCE
maogott, de ha mar ilyen sok bet(t elolvas-
tatok rola, egyszer (-kétszer-tizszer) be is

tolthetitek...
e HANCU

Az Uj drhajonkkal (Centurion Il. a neve)
éppen a Myon-ok elleni haboru kellés ké-
zepébe csoppenink. A habort a kavillium
banyakert folyik. Ez a kavillium a vilag-
egyetem legerntékesebb anyaga, enélkul
milliok halnanak éhen. A Galaxis kézepé-
nek kdzelében van egy bolygd, amit Vesta
néven jegyeztek fel. Egyetlen érdekes do-
log az ezen a bolygdn, hogy kavilliumtdl
voroslik a felszine. Természetesen jelenleg
a Myon-ok birtokoljak ezt a bolygét, mi pe-
dig azt a feladatot kaptuk, hogy a bolygo
birtokosat irtsuk ki. Ezt a nemes célt az
okosok azzal indokoltak, hogy a Myon-ok
tul barbarok ahhoz, hogy felelosségteljesen
banjanak a vilagegyetem kavilliumkészleté-
vel. (Hat meg van a véleményunk arrdl a
vezetSrSl is, aki egy szal urhajot kld
néhany flotta Myon-urhajé ellen + egy
bolygo meghdditasara...)

Mat néven a Centurion Il. f6idi drhajéval
elindulunk kavilliumért.

Ha betéltjGk a jatékot, egy szépséges
muszerfal tarul a szemunk elé, vizsgaljuk
meg elészor tehat ezt:

1. Fedélzeti computer

Egy csomo dolgot lehet itt csinalni:

'S’: Radar: 2 részbdl all: tavolsagi/kozel
A kozépsd allé pont a sajat urhajonk, a
tobbi pont ellenséges Urhajo. Kisse
bonyolult ez alapjan tajékozédni...

'Q"; Urtérkeép:

'R': Visszapillanté 1tikar:

'B': Harci computer: Ez a leghasznosabb.

'M’: Javitorobotok: Ez is hasznos, csak re-

24 holdat jeldl (a
szabalyosan lerakott pontok) és az
Grhajokat. A Centuriont egy villogo sarga
jelzi, a Myon-trhajokat vilagoskék apré
foltok.

Harcnal néha
hasznalhaté dolog.

Ha a statusz piros (ld. késébb) itt
megjelenik egy drhajé rajza. (Ha a rajz
nem jelent meg, nyomjuk meg az 'A'-t,
mert ez valtogat a célpontok kozott.) Ha
az idrhajé rajza kék, akkor valahol mogat-
tink van, ha sarga, akkor eléttink.
Egyéebkeént, ha nincs az Grhaj6 képe ko-
zepen, és nem sarga, akkor nem is lat-
juk. Ha nincs kdézépen, arrafelé kell ka-
nyarodni, amerre van a kdzéptdl.

ﬁﬁ[és kézben piszok lassu. Még van egy
atranya: a megsérilt alkatrészeket a ja-
vitas alatt nem hasznaljuk. Ha pl. a mell-
sé pajzsot egy csomoszar eltalaltak, né-
ha eltunik. Ha megnézzuk a javitéhelyén,
kiderdl, hogy 20 %-nal jobban séruit. Ha
nekiallitunk egy robotot, az elszérakozik
vele egy orat es addig akarki leléhet min-
ket. Ebben a menuben 'C'-vel lehet
felfele, 'X'-szel lefelé mozogni, és 'V'-vel
&avitani valamit, vagy a javitast leallitani.
M'-el lehet lapozni, 'SHIFT -tel balra,
'Z'-vel pedig jobbra vihetjlk a kurzort.

2. Homeéré (Heat)

Ha az ellenséges Grhajok eftalalnak, a mu-
tatéja megemelkedik. Igy, ha egy csomo-
szor eltalalnak egymas utan, a forréosagba
halunk bele. (Ez rosszabb, mintha a paj-
zsot I6tték volna szét, mert ott legalabb a
pajzsgeneratort okolhatjuk...)

4. Sebességmérd
%-ban irja ki a sebességet.
'1': csokkent,
' novel,
3': automatan 0 %-ra all,

' automatan 30 %-ra all,
' automatan 100 %-ra all.

N -
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5. Statusz
Harom allasa van: z46ld, sarga, vords (+
villogd piros).

1. zéld: Tok szabadon tehetink akarmit,
de azért ilyenkor érdemes a szervizzel
foglalatoskodni.

2. sarga: begyduijthatjuk a Warp-Dive haj-
tomuveket (Ld. késdbb)

3. vords: teljes harckészultség!

Villogo vords esetében még nincs pajzs a
hajo koradl, vagy valamelyik pajzs nem mu-
kodik.

Amikor z6ld, akkor torténik a kavillium ba-
nyaszat. Ez az drben kevergd kavilliumda-
rabkéak begyuijtését jelenti. Ha sargara vakt
a statusz, akkor a kornyékrdl elfogyott a ka-
villium. Ezért érdemes zold statusz mellett
30 %-os sebességgel gyujtogetni a kavilliu-
mot. Egy-egy szint végrehajtasaval jelentd-
sen felnyomja a Bonus-pontokat.

6. Target computer:

Szintén harom allasu, csak ezek koézott mi
valogatunk a 'T' billentyd lenyomasaval:
Auto; Manu; Off

Voros statusz mellett az Auto-t érdemes,
egyébként ki kell kapcsolni, hogy ne egye
az energiat. (A ,normalis értelmére” nem
jottdnk ra.)

7. Biztonsagi rendszer ('F)

Ez csak kétallasi: ON/OFF.

A csatak esetén (voros statusz) kell bekap-
csolni, de a Warp Drive-nal sem art...

8. Pajzs (D) .

Ha bekapcsoljuk, megjelenik négy vonal a
mellette lévé Centurion-abra kérul. £z jel-
képezi a négy pajzsot. Ha valamelyiket
szetlGtték, akkor az eltdnik, vagy csak idd-
legesen makodik.

9. Szovegablak

Ide kerulnek az olyan info-k, mint pl. A
Warp Drive beindult”, vagy .a mellsé pajzs
54 %-ra serdlt”, stb.

10. Agyik

A Centurion kétféle agyuval rendelkezik. A
plazma agyuvai nagyon nehéz pontosan
16ni (Ugy is lehet mondani, hogy képtelen-
ség valakit is lepuffantani), viszont a lézer
agyu sokkal jobban eszi az energiat (mégis
ezt érdemes hasznalni). A két agyu kozott
'E'-vel lehet valtogatni. Ha az egyik agyu
meghibasodik (mondjuk a bal oldali), attol
még lehet 16voldozni a jobb oldalival.
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Ezek utan el lehet mélyedni a jatékban. Fé
gondot a csatak jelenti‘ﬁ (ugyanis majdnem
mindig csata kézben halalozunk el).

Egy csata (itt) ugy kezdddik, hogé a statusz
Srulten elkezd villogni vorésen. Ekkor valt-
sunk at harci computerre ('B'), kapcsoljuk
le a pajzsot ('D’) és a biztonsagi rendszert
('F)! A target computer-t allitsa ki-ki ér-
zése szerint Manu-ra, vagy Auto-ra ('T),
majd allitsuk kozépre az urhajot a target
computer-en ugy, hogy eldttunk legyen,
majd figyeljuk az oldalt Iévé tavolsagmérd
mutatojat! Ha elérte a vords hatart, a laté-
mezdében is megjelenik az ellenséges Grha-
6. Innentdl méar csak kézldgyesség kérdése
a dolog. Az egész harcot érdekes 100 %-os
sebességen véghezvinni ('5'), kivéve ha
nem akarunk kanyarogni. Ha egy Myon
mogottank van, lassitsunk le ('3°, vagy '4')
és amikor elhizott mellettunk, gyorsitsunk
fel ismét harci sebességre ('S')! Ez egy jo
csel, mert miutan elzigott mellettink, nem
tud hatrafelé Iovoldozni. Egy hatranya van
ennek a mandvernek: nehéz.

Csata utan hasznalhatd az eddig titokzatos
Warp Drive-hajtémd. Kissé nehézkes a
hasznalata, de igen hasznos dolog. A 24
holdas rendszerben lehet ide-oda repked-
ni. Persze rendesen eszi az energiat, de
nyugodtan lehet hasznaini.

A Warp Drive hajtémi beprogramozasa:
Mindezek elott at kell vélani a
holdrendszer térképére ('Q’). Ez két nagy
részbdl all: jobbra a széveges, balra a gra-
fikai rész. Minket most a széveges rész ér-
dekel. A felsé felirat ('Warp') ala egy sza-
mot kell beirni, '0’ és '6' k6zott. Ez lesz a
Warp Drive tavolsagi kédja. Ha pl. 6-ot
irunk, akkor 6 egysé%n it fog repulni az Gr-
ha,‘é. (Egy egység kb. két hold kézotti ta-
volsagnak felel meg). Alul egy héarom
szamjegybdl &llé szamot kell beirni
‘Ronge’ felirat alatt, szoval ezt fokban kell
megadni 0 és 359 kozétt. Ebben az irdny-
ban fogunk Warp Drive-olni.

A szamok kozott 'Shift'-tel és 'Z'-vel tudunk
jobbra és balra mozogni, a szamjegyek
értékét 'X'-szel csékkenthetjik és 'C'-vel
novelhetjik. Ha beallitottuk mindezeket, in-
dulhat & hajftoma ('W')!

Ja! Nem art elétte bekapcsolni a pajzsot
('D"), ellendrizni, hogy mukédik-e a mellsé
pajzs, mert ha nem, akkor 100 %-os sebes-
ségnél leall a Warp Drive-hajtémi. Ez volt
a Warp Drive.

Sériilések és javitasok

Az elsé szintben sérilést a pajzsok kivéte-
lével csak akkor szenvedhet valami, ha
szétlétték a pajzsot. Ez a tobbi szinten nem
igaz.
Ha a sebesség valamitdl elkezd csokkenni,
akkor azonnal két oka lehet:

1. szétlotték az ion-hajtomavet,

2. teljesitettink egy szintet.
Mind a kettd utan szinte kotelezd a javitas.
Ha az ion-hajtémuvel van a gond, akkor |6-
juk le gyorsan a kéralottank kevergd ellen-
séges hajokat, és alljunk neki a nagyjavi-
tasnak! it érdemes mindkét robotot mun-
kaba allitani, ha nincs mas fontos javitani-
valé. Ezt 4gy tudjuk, hogy a kurzort jobbra
visszlk és oft nEomjuk meg a 'V'-t. Erre
megjelenik egy 'D1’ felirat (ez a droid-1-et
jelenti). Ha tovabb visszik jobbra a kurzort
és ott nyomjuk meg a 'V'-t, akkor ‘D2’ jele-
nik meg.
Egy robot egyszerre csak egy dolgot javit-
hat, tehat ha mar valahol van pl. ‘D1’ felirat
és még valahova rakunk egyet, akkor az
eldzé eltdnik, vagyis azt nem javitja tovabb
ez a robot. Az egyik robot a masikat is meg
tudja javitani, ha az megséritt, s egymast
javitiak egyszerre...)
A szerencsésebb eset az, amikor egy szin-
tet teljesitettink. Jon a szokasos szoveg,
hogy milyen dgyesek (okosak/szépek) stb.
vagyunk, majd a tavaszi nagytakari....
ltt drhajot sét holdat(!) is javithatunk, vagy
semmit sem csinélunk.
Az Grhajé javitdsa ugyanaz, mint az elébb,
csak nem kell 'D1'-et meg 'D2'-t ide-oda ra-
kosgatni, meg az egész javitds kész van
egy pillanat alatt. Hatranya is van természe-
tesen, mégpedig 10x20 %-ot javithatunk.
A hold javitas még egyszerubb a kurzort
odavisszlk a javitani kivant holdra és meg-
nyomjuk a '0'-t.
Egy-egy szint elvégeztével mas tipusu Gr-
hajok az ellenségek. (Mar a 2. szinten kéri-
calokat is tok nehéz legydzni).

Végiil a teljes billentyGzet:
Manéverezé dolgok:

Joy #2 port, vagy
'6": balra

'7'. jobbra

'8'; fel

'9": le

'0": taz

lon hajtomi:
"1’ lassitas,
'2': gyorsitas,
'3". 0 %-ra lassitas,
‘4": 30 %-ra raallas,
'5": 100 %-ra raallas.

Fedélzeti computer:
'S’ radar,
'Q": holdtérkép,
'B": harci computer,
'M'": szerviz,
'R': visszapillantd takor.

Egyebek:
'W': Warp Drive be,
'Shift+W': Warp Drive ki,
'D’: pajzs (be/ki),
'F': biztonsagi rendszer (be/ki),
'T': target computer (Auto/maniu/off),
'E': gyucsere (lézer/plazma),
'A’: celtargyvaltas,
'H': Pause,
'Shift+P": kimentés,
'Shift+0": betohés.

Warp-programozas:
'Shift": balra,
'Z': jobbra,
"X': csokkent,
'C": novel.
Szerviz meg hasonlok:
'Shift': balra,
'Z': jobbra,
'C’; fel,
x': le,
'V': javitas engedélyezése.

e Paxsi Gabor

l\i//z'_‘ :

SOROZAT

Maratoni sorozatunk Ujabb allomasahoz ér-
kezett. Bryan mester két Gobli{i)ns kozott
ugy déntott, hogy neki elég volt az ULTIMA
témabdl, az V. resszei mar foglalkoztunk a
CoV 34-ben, a Vl. pedig még csak FC-n lett
leteszteive, vagyis a vegleges kezirat még
nem készult el. Ezért, es hogy ezUttal se
maradjatok ULTIMA nelkdl, most némi ki-
egészités kovetkezik az V. részhez, amelyet
Szabé Ferenc Budapestrél kdldott be a
Szerkesztéségbe. Ezt kovetden lazitaskép-
pen nyomunk e bestiariumot, amely
hasznos a IV-V-V|. reszekhez egyarant.

Kiegészitések az ULTIMA V-héz:

e Empath Abbey-ben az a hir jarta, hogy
egy nagyétkl emberke kitalalt maganak
egy kajakészité varéazslatot. Meg is talal-
tuk az illetdt, aki kiadta a nagy titkot: a
varazslat IN-XEN-MANI, komponensei
pedig Ginseng + Garlic + Mandrake
Root. Mondjuk éppenséggel nem terheli
0l a csapatot éleimiszerrel...

@ Tovabbi kaja: /o/o kunyhojanal (kezdés)
van egy kis elkeriiett terdlet. A fehér ré-
szeket felszedhetjuk, ami egy adag kaja.
Ha kimegyunk, és utana vissza, akkor uj-
ratermelodik. Az most egy mas kérdés,
hogy ez vajon lopasnak szamit-e, avagy
sem... (valdszinidleg nem)

® A Trinsic-t6l délre 1évé vilagitotornyban
(Greyheaven) ¢l egy David nevu pas-
mag. Ha azt mondjuk neki, hogy
.sextant”, akkor a nyakunkba sdz egy
ilyen szerkentyGt. A szextans mukddése
egyszeri: megadja a koordinatakat
fokban és szogpercben, csak nem sza-
mckkal, hanem betikkel.
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Erdekesebb helyek:
en (J'P"-I’E"): It felvehe-
tink egy elég erds harcost. A fegyveriz-
letben tébbek kozétt kaphaté Ring of
Invisibility. Errél jut eszinkbe: senki ne
csodalkozzon, ha valamlyen (barmilyen)
?yt'm'lje egyszer csak (akar rogton vasar-
as utan) eltlinik, ez a program igen
szimpatikus tulajdonsaga.
Bordermarch (K’A"-A’P"): |de csak nap-
pal léphetink be. Egy szigeten van, he-
gyekkel koriilvéve, ugyhogy csak akkor
juthatunk be, ha van nalunk grapple. It
taldlkozhatunk  régi  ismerdsinkkel,
Dupre-ral (igen, 6 az akit az Ultima IV-
ben senki sem tudott felvenni, mert
mindenki paladinként indul... —
Bryan), valamint egy tovabbi esélyes
csapattaggal. A boltban is van néhany
érdekesseg: M.%i; Shield, Ring of Re-
eneration, és ulet of Turn (utébbi
eléholt egyének ellen).

o Palace of Biackthorn (P’G"-M’E"): Ezen

a szigeten van némi lava is, talan nem
olyan fontos belemészni. A legérdeke-
sebb itt a borton, ahol egy vak varazsié
és egy rab csatlakozni ohajt, és segit a
szokesben is, ha tonténetesen rab sta-
tuszban vagyunk jelen. A var teruletén
nem lehet varazsolni, és igy nagyon j6
poén, hogy a bérntdn északi ajtajan tavoz-
va egy-két karakter mérgezést kap...

e Serpent’s Hold (P’B"-J°C"): Ht van fegy-
verbolt. Az egyik szakacsot kérdezzuk
meg ,skull"-rol, mire 100 arany fejében
ad 5 db mindenzératnyité koponyat. To-
vabbi csesztetés hatasara elarulja, hogy
egy Shenstone nevd kovacsnak még van
nehény darab raktaron.

® New Magincia (K'J"-L’N"): Miutan felfe-
deztetésekor éppen egy Shadowiord

dekkolt itt, éainos a felderités nem igazan

volt teljes. Erdekes motivum mindeneset-

re, hogy innen valé a feljebb emlegetett

vak varazslo. A helyi farmerekkel ne vi-

gyﬂk tulzdsba a kommunukéciét, mert

ajlamosak lopni, talan mondanunk sem
kell, hogy nem pl. téroket...

e Deceit %ungeon (E’J"-P’A"): Kezdetben
a bejarat be van omolva. Alljunk oda
mellé, és orditsuk, hogy ,fallax”
(fallosz?), mire megnyilik a lejarat. Az
elsd szinten csak akkor menjunk le a
rogton lathatd 26dérba, ha a dungeon
tobbi részét mar megnéztik (a folyosd
végében SEARCH paranccsal kereshet-
juk meg a tobbi lejaratot), mivel innen
rogton a 8. szintre pottyanunk, egy olyan
szobaba, ahol 4 Sea Serpent tartdzko-
dik. Jarkalas kézben nem ar a folyama-
tos SEARCH, mert vannak rejtett godrok
is. Van két igen érdekes szoba is ebben
a dungeon-ben:

a; A 6. szinten lévd keresztfolyosd déli
létrajan felmaszva egy szobaba jutunk,
ahonnan latszélag nincs kiut. Vegyuak
fel GET paranccsal a szobaban
lobogé 2 faklyét (fuck ya...), és lépjank
az igy felszabadulé helyre. Megjelenik
két létra, és mar maszhatunk is...

b; Az eidzd szobabdl felfelé maszva, a
masodik szinten ismét egy szobéba ju-
tunk. itt 6-8 Gremlin van kézépen be-
zarva. Az Open elég esélytelen otlet,
hasznéljuk inkébb a PUSH opcidt.

A dungeon 8. (j6l olvassuk?) szintjérdl

kijuthatunk az Alvilagba (Underworid) is.

Tovabbi koordinatak:
@ West Britannia (G'K"-F'B")
o Trinsic (L'I"-G'K"
¢ Moonglow (I'H*-F'l*)

@ Hythloth Dungeon (P'B-P'A") — It va-
lamit kiaftani (YELL) kellene — de
mit????

e Shard of Cowardice (L'A*-L'l")

Toyabbi tippek:

e Erdemes hasznalni a Morning Star nevi
feﬁlyvert. két mezé hatdtavolsaggal is ki-
valoan gyilkol.

® A csuzli nem is olyan rossz fegyver, mint
amilyennek kezdetben latszik...

® Mérgezd ellenfelek: Giant Rat, Sea
Horse, Python (utébbi kettd iovéssel is),
Squid

e Tovabbi kellemetlen figurak: Wisp,
Demon, Dragon, Sea Serpent (ez utdb-
bi még a hajonkra is elég veszélyes le-
het)

e Ha hajéra nem tellett, és csonakkal evez-
getdnk, akkor kerdljik a harcot, mert
nem igazan lesz sikerélményunk...

@ Kalozok leverése esetén miénk lesz a ha-
jojuk (magzlrul lék — CoVboy).

® A vizben levé Sea Horse, Sea Serpent
és Squid ellen ne harcoljunk, hasznaljuk
inkébb a hajé agyujat.

® Az elején emlitett kajaszerzés lolo kuny-

héjanal a jaték kezdetén nagyon hatasos
lehet, mert akkori vagyonkankhoz képest
a kaja bizony meglehetésen draga...

Végldl, baratunknak lenne par kérdése is,
am

ezennel korkérdéssé tesziink:

@ Honnan valé az informéacié a karmarél?

Hol jelzi a program, mennyi karmank van
még?

o Mik a tobbi dungeon-t nyité Power

Word-6k?

e Mivel lett a fegyverek sllya és tamado-

ereje meghatarozva?

A tippekért nagy thanx!

MEGA BESTIARIUM
(ULTIMA IV-V-V})

Ez a jétékokban taldlhaté ddgok/
szornyek/ lények listaja lesz Nem art
tudni, pl. a gyari védelem kérdéseiné/! (-

Mert killonben nem tudunk kijutni a var-

bol... és nem tudunk lemenni az also

csatornarendszerb6l a dungeon-ba,
arany és -targyszerzés céljaboll)

Eredetileg az ULTI VL. részére készilt,

de késébb kiegészitettik; igy az ULTIMA

IV-V-Vl.-hoz hasznalhaté. Az dsszes

ellenfél megtalalhatd benne. Ami

kiegészités, az alapvetdleg TELJESEN
eldonteve lesz frva, az egyes jellemzések
végén!

ACID SLUG: Ritkan talalkozhatunk vele.
Eléfordulasi helye a sotét sarkok a dohos
Utvesztokben. Szétmarja az illeté karak-
tert, még pancélban is. Tiszta ALIEN,
csakhogy habar fajdalmas, mégis ,csak”
felszini az égés, mig ateszi magét a pan-
célon. A hagyomanyos fegyverek nem
nagyon artanak neki, de a tuzet nem sze-
reti. Egy batér piécaszerd lény.

ALLIGATOR: Sotét, borongés mocsarak-
ban gyilkol elészeretettel eme kozismert
dog. ljesztd, nagy fizikai ereje van, bruta-
lis sebeket tud adni egyetlen utésével, ta-
madasaval, féleg eros farkaval (-EZ
utébbi ismerés. — No comment).

ANT, GIANT: (-még rimel is!) Ravasz ro-
varharcos a homokos, fovenyes része-
ken. Egyébként driashangya, nem art
6vakodni az erds ragoitél, ami képes
szétszedni pillanatok alatt egy embert. A

hangyék csapatban kéricalnak...

BALRON: Néhanyan azt gondoljék, ezek a
Gonosz Marsaljsi, akik elpusztultak, akik
mar régen eftoroltettek. Akik tulélték, azt
mondjak, jobb szép csendesen kilépni
az életbdl, mint ddhédt balronnal
szembenallni. Az 6si tekercseken le van
jegyezve; repild lények, akik pusztité
tizlabdakkal dobalédznak, és ha nem
kapjék vissza a lasztit, dihosek lesznek,
és megy a kovetkezd labdacsek, és...

Egyébként (szorult helyzetben) béajolas-
sal és egyébb varazslatokkal Is prébal-
kozik. Emberszerd lény, er6s méagiaval.

BAT: Mély barlangokban talalhaté. Legfon-
tosabb taplaléka az allati vér. Alapvetoen
nem gonosz, csak ha felzavarjak, akkor
tamad a depevér.

BAT, giant: Eles fllekkel és éjszakai latas-
sal ellatott oridésdencsi. A becézgetés (-
becézgeti a sz*rl) ellenére ez a nagy,
szarnyas dog villamgyors és hatékony az
éjjeli tAmadaséandl, a sététben. Nehéz el-
talaini, de teste csak prémmel fedett,
kénnyen sebezhetd.

BIRD: Hétkoznapi csipogdkrdl van itt szo,
altalaban nem fenyegetik karaktereinket.
Milyen egy madar? Gyors, torékeny (-
izletes) de ha b****gatjak, akkor azér
fejbe tud kopacsolnil (-Hiccccskok itt
mellettink idegesen felnevetett és
elokapta... madargyijteményét.)

CAT: A legismertebb haziallat (CoVboy
utan), a macska gyakran portyazik a si-
katorokban, és bédék kozelében, egy kis
kaja reményében vagy boldogtalan ege-
reket lesve (-OK. Az ULTIMA Vi-ban el-
vesszik SHERRY, az egér cuccait, ki-
rugjuk a csapatbél azutan felhasznal-
juk kajaként). Az a lényeg, hogy ,sze-
lidithet5"... Id. egér.

CORPSER: Egyeddl a mélységben, ossze-
tett/dregekben talalhaté, de akkor mar
rég problémak allnak elé, mert az ordo-
gi, szivokarokkal teli (halottevd) szellem-
8zérny behizza sikoltozé 4&ldozatit a
foldalatti tanyajaba. Félelmetes vég var a
szerencsétlen aldozatra, aki meg se tud
szélalni (-de érdekes, azt gondolnank,
hogy régtén ra E" és énekel egy
KE ETENS-daIi...?.yugyedﬁF az égetd tuz
tudja tdmadni ezt a sotétség szulotte
szornyet.

cow: Ki ~mondja” azt, hogy
MOOO0000000! (-CoVboy! Vagy en
és Gefto par hordo sor utan/ kézben/
elétt/...)?! A valasz egyértelmi. A kényv
szerint ,ltiszta eredete a husnak (-
szadistak!l) és tejnek”, ezenkival ,a

jéllakott tehén mindennapi latvanya sok
farmnak. " szerintink még nem
lat(tak)a a Mt. iro(k) a HQ harci tehenét,
a 100. sérfejés utan!

CYCLOPS: Egyszemi, nehézkés egysze-

md titan, aki/ami nem fél semmitél és
senkitSl (-talan csak a harci tehéntdl...).
Egy nehéz téigyfa-bunkéval hadonaszik,
vagy nagy koveket dobél, sajnos elég
nagy sikerrel. Akik tuléfték a talalkat”,
azt mondjak, a fold belereng, ha kolba-
szolnak a terdleteiken. Egyébként ez
tényleg igy van, par palyaval ,odébb" is
remeg a kép... gonosz oriasok, féltonnas
kovekkel dobalodzik. Még a surolt (tése
is veszélyes. Egy dude szerint a legjobb
vaddszat Gket vadaszni.

DAEMON: A legfélelmetesebb és leggono-

szabb ellenfel. Ellenalhatatlanul erds,
Ggyessége és intelligencidgja majdnem
verhetetlenné teszi. Birtokolja a legna-
gyobb magusok hatalmat, kepes hordat
megidézni sajat tarsaibol, akik segitik a
gyilkolasban vagy aldozatainak elragada-
saban. Egyébkent éléhalottak... a konyv
6wa int téluk (-ezzel tokéletesen
megnyugtattak). Szarnyas, izmos lény,
halali poféju démon, stb.

DEER: Szarvas illetve rétvad akar lenni,

.az erdé kecses atlétai”, meg egyéb
ilyen okorségek. A lényeg az, hogy jo kis
husi (Oh, mennyire lecsuszott, porias
gondolkozas!), de azért nem art figyelni
az aggancsaira.

DEVIL: A Gonosz hadnagyai, repulve su-

hannak, a part mentén kergetnek keresz-
tal a hullamokon. Erés varazslataik van-
nak, nagy magusok és el tudjak kerdini
az osszes ilyen irdnyu tdmadast. Kdiono-
sen kedvelik kinozni aldozatukat, mar ha
alkalmuk van ra.

DOG: Do&g. Persze ezt nem gondoltuk

komlyan, mert most toppant be egy ilyen
példany, és csévalja a farkat... és be nem
all a szaja. Ugat. Mivel kutya. Azeért a sort
megtartja és... kissé eltértunk a tématol.
Segitenek vadaszni, ugyan szolgaiak, de
nem ismerik a félelmet.
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DRAGON: ,Hany misztikus mondakért épi-
tettek ezekre a szamyas, tlUzokaddraa
korabeli Angliaban?” Még a legerésebb
harcos is kipurcan a nagyfoku varazs-
langtél és a mérgezd lehettdl és flsttdl,
ami a felbdszitett szorny orrlyukabdl 6m-
lik. Noha halandd, nagyon nehéz megdl-
ni. Ezért csoda, hogy par merész lelek
képes ellopni tojasokat a sarkanyfészek-
bél, hogy az a gazdag véaroslakok aszta-
lara keruljon, a konyhamuivészet remeke-
ként. Gonosz, repiild kigyd, keresztil tud
repdlni a vizeken, hogy még a hajékat is
tamadja tdzgolyiddkkal. Nem sok hajo ké-
pes ellenalini a sarkanytamadasnak. A

vele valé csataba nem art beszamitani

parat az alabbi lénybdl is, a...:

P
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DRAKE: nem a szabadforditasu ,gacsér”
akar lenni, hanem egy ,hétkoznapi”
aprésérkény. Kisebb, mint rokonai, de
nem kevésbé vérengzd és kegyetlen.
Rendszerint csapatban vannak, igy még
vérengzdbbek, Mint a sarkany, ez is tud
tamadni tavolrél.

ETTIN: Gonosz kétfejli orids, szeret kével
dobélézni, mint a cyclops-ok. Nagyon
veszélyes, a legjobb messzirél tamado
fegyverekkel és varazslatokkal. Egy nagy
klanjuk él Serpent Spine-t6/ odébb — az
ULTIMA IV.-ben.

GARGOYLES: Egy ugynevezett BATMAN
char.-t mintdznak meg. Angliaban a viz-
kopdk néznek ki igy, emberalkatii szar-
nyas lények, kis szarvakkal és félelmetes
ofaval. A jaték cime :éiuk utal (,The
hreat of the Gargoyles”, magyarul a
.Gargoyle-k fenyegeté veszedelme”),

akran Osszetévesztik a démonokkal
oket, mivel elég?é ismeretlenek. Az
egyetlen toredékinforméacio, hogy a fold
alatt élnek. Két osztalyuk van, egy domi-
nans, szarnyas valtozat és egy kisebb,
szarnytalan fajta. A nagyobb gargoyle-k
ijeszto ellenfelek, nagyon magas intelli-
genciaval és hatasos vardzserével, de a
kisebb fajtak se hanyagolhatdakel. . .

GAZER: Oriasi magikus szem, agytamado

varézslatokkal (hasonlit a BEHOLDER-re).

A legfurcsabb szérnyek a birodalomban,

altalaban a dungeon-ban lebegnek a f6ld

felett, keresnek barkit amit/akit hipnoti-
zalhatnak tobb szemukkel. Egy gyakor-
lott kalandozé allitja, hogy kilonésen bu-
go, susogd hanggal veszik kérbe az em-

bert, Legylnk ovatos, ha sejtjik a

jelenlétiket... mert vagy elattatnak, vagy

megbénitanak par kor erejéig. Alvas koz-
ben csap le, mély erdék a kedvencei

(ULTIMA IV.).

GHOST: Megtalalhatéak temetékben és ha-

lott helyeken, mozgasuk korlatlan.

Kénnyedén atlibbennek falakon és aka-

dalyokon... mint minden szellem. Nem

art ovatosan viselkedni, ha a kozelinkbe

vannak. Gonosz szellemek gyakran talal-
haték romoknél, harcmezbkben és krip-
takban.

GREMLIN: E?zedﬂl gyenge, de csapatban
kéborol és tamad (-nem tudjuk, de néha
Kis Hazankban is talalkozunk ityenek-
kel...). Kockazat, hogy elragadhat némi
kajat a csomagokbél, szétosztjak maguk
kozott 6rult nagy kajalés kozepette. Su-
nyi kis hullakorték, a legnyamvadtabb
fajtabol, ezért veszélyesek. Témzsi ma-
noszeriség, nagx vegtagokkal. Imadjak
a gyanutlan utazok osszes kajajat ellopni.
.Ne legyél Osszezarva

remlin-nel! ,

HEADLESS: A fejnékdli I6tlan... Idtalan...
lovatlan (-na vegrel). Elba***#t (-elsza-
bottat akartunk mondani) kisérletei a
varazsldknak. Par varazslo elrontotta a
megidézést, stb. és lemaradt a pacék fe-
je. Mondjuk emberszabasu, de kdlonben
ée};y izomszagu csupakarom izé, akinek

landéan faj nemlétezé feYEAH! g—
ezenkiviil nem tud sért inni és cigizni,
ezért NAGYON dihos. Ez értheté.) Ez a
szerencsétlen figura jél érzékeli eppen
aktualizélt aldozatat és természetellenes
pontossaggal lecsap ra. Nem ismer sza-
nalmat, szépen megfojtogat csupasz ke-
zével... ha talalkozunk vele, ne veszitsik
el a fejlinket, és mondjuk meg neki,
hogy: ,You aren't shithead, but a big
asshole!". A szérnydség kreaturdi, sok
utazé hanyatt-homlok menekiil, ha megta-
madja (-ez eléggé értheté, nem?!
Kivancsiak lennénk, a Mti. iré nem ro-
hanna-e el...)

HORSE: Gyors és erds, az utazdsban, ami
féleg akkor Iénieges. ha allati kevés az
idé és valakinek mar véges az ereje. Az
utazéknak nem art koran beszerezni egy
paripat. Néha kileshetink egy-egy
COOL! vadmént az alfoldeken, amint ép-
pen legelészik... de befogni és megszeli-
diteni egy masik dolog.

HYDRA: %{z a blzos mocséari posvany a
fold novénytani rémalma. A Véres-
Kegyeﬂen-GyﬂkOS Névények Nagy Csa-
tajat tulélok tudnak roluk par infot, pl. a
mocsaridldek  kozelében éldegéinek,
meg ilyesmik. Noha ijesztd, a hidrak egy-
fajta szerencsét is hoznak, ha valaki talal
egy ilyen kis szobanovényt (-akkor
hazaviszi és a szamlasnak kirakja az
ajtéba...), akkor a nadragulya-gombat
rendszerint meg tudja talalni. Kicsit
piécaszeril hisevé novény, csapokkal,
karmokkai és fogakkal, legalabbis az
ULTIMA Vli.-ban, mert az SLTIMA V.-
ben: nem &art évakodni a sok(k)feji dog
lehelletétol. Massziv tizlabdai sok embert
megsdtogethetnek; tébbfejd, sédrkany-
szerd lény.

INSECTS: gzek a repulé rovarok meglehe-
tésen kellemetlenek lehetnek, ha vélet-
lendl megzavarjuk Oket. A mocsari le-
gyek csupén kellemtlenek, mig a csipd-
sebb rovarok kimeritenek, néha eléggé
durvan. Megtalalhatéak a bolyoknal,
ezekkel nem art vigyazni és nem
b****gatni Sket! Alapvetdleg nem gono-
szak és nem tamadnak, a peremvidékben
és a dungeonokban talalhato. Tudnak re-
piini (-egy UTOLSHOW-1), de a vizbe
nem kovetnek.

LAVA LIZARD: Szereti a tuzet és a pokoli
héséget az ez Gsgyik. Harcban képes
fortyogd lavéat kopni 30 labnyira (kb. 5m)
is, igy nem art téle dvakodni.

LICH: Nagyon erds vardzslatokat tud, él6-
halott hatalmas varazsld, a legvesze-
delmesebb gonosz lény.

MIMIC: Ugy néz ki, mint egy ofifelejtett
kincseslada, ez az iliiziomester addig
var, mig ra nem talal egy kalondésen mo-
hé utazé. Ha megtartjuk a biztonsagos
tavolsagot, felfedhetjuk a ,lada” igazi ter-
mészetet — egy mérges kopés az ira-
nyunkba. Azei%en arrogans viselkedés-
nel felhivnank a ,jé modorra” a figyel-
met! Ha valaki a kozelébe kerdl, mereg

egy gonosz

el kopi le, azutan elgyengiilt aldozatat
elfalja. Csak ugy vehell észre, ha néze-
getjuk a ladat addig, mig a kis kivancsi
nem birja tovabb, és ,kikuksol".

MONGBAT: Majom-denevér keverék, ezek

a vad éllatok (-vadallatok?!) gyorsan és
erételjesen tamadnak. Noha ritkdn jelen-
nek meg, a mélyebb dungeon-Gkben, a
homalyos részeken, elbétortalanité ere-
jok van...

MOUSE: Ez a félénk ragcsald ritkan me-

részkedik el6, hacsak nem egy kis kaja-
ént. A sajtkészitmények a kedvencei en-
nek a koraltekinté kis allatkdnak. Ennyi
baromsag utan mar mindenki rajohetett,
hogy az egérrél van szé. Egyébként
.vele” tarsalogva a sok(k) ,Squek-
sqweeeek”, stb. utan ha a piszkos anya-
giakra térunk (=,CHEESE"), régton ké-
pes nem adni a hdlyét, inkabb a lényeg-
re tér (marmint, hogy tudunk-e neki adni
sajtot). Beveheté a csapatba (-a
MACSKA meg szereti az egeret... és
az is beszervezhetd... meg a KUTYA is,

S...).
NIXIE: A vizben élnek, a mélybdl emelked-

nek ki ezek az emberszerid, kopoltyus-
halmuténs lények, gyorsan tamadva a
tengerészeket. Szi onyét. ami nagyon
éles, messzirél dobja kiszemelt aldozata-
ba...

ORC: Szaporodnak, mint a nyulak ezek az

emberszerd, izmos, agyaras dogdk, saj-
nos nem sikerGlt &ket kiitani a Gonosz
Trié bukéasanal. Elarasztjdk az erddket és
hegyeket. Kinézetre hosszi kezlek,
lapattenyérrel, agyarakkal. Gusztustalan
és hirhedten blidosek.

PHANTOM: Ezek lathatatlan, testetien lel-

kek, csak kardjuk és pajzsuk (mert azok
lathaték) miatt vehetdk észre. Kemény és
szivos ellenfél, szamitasba véve, hogy a
halal mar ismeretlen szamara — ezek a
tragikus lelkek foglyaik a gonosznak és
kényszeritve vannak az éllandé és 6rok
harcra.

PIRATES: Valéban aljanépe Angliénak, so-

kan az ilyen banda kezétél lelték halalu-
kat. Nem &art elfelejteni, hogy a gonosz
kalézok nem ejtenek foglyckat! Galleon-
jaikat (spanyol tipusu hadigalya) kénnye-
dén mozgatjak harci pozicioba és ezek
tele vannak tomkodve nehézagyukkal.
Kedvenc fogasuk a ,tegyél pontot a T-re”
vagy bezarjak az ellenfeliket. Ha sikerul
visszavernie a csapatnak a bandat, a ha-
j6 is a miénk lehet. Hajotorottként egy ta-
voli szigeten — ez az egyetlen Utja a
vesztesnek.

PYTHON: Az angliai érigskigyoknak na-

gyon veszélyes a mérge, amit 11 |épés-
nyi tavolsagra is képesek kikopni. Alap-
vetéleg nem gonoszak, de azert eléggé
besz*ras, ha aldozatukat 6sszeszoritjak.
Tiszteletremélté dog, de csak messzirdl.

RABBIT: Noha allati félénk és abcolute

nem egy vadallat, mégis csapdsai a far-
mereknek ezek a hosszufdlGek.
egyszerlen kinytlnak t6luk a veteme-
nyesek (-olvasod ezt, NYUSZI?! Eddig
csak piat lattam Téled ,kinyulni”, meg
a Kuninit. Meg kajat lenyuini, stb).

RAT: A nem gonosz, természetes lények, a

patkanyokaz emberi telepllésekben ku-
tat némi kaja utan. A dungeonok-ban ta-
lalhatéak és nem érdemes Oket megri-
asztani.

RAT, giant: Ezek a falank, bazira nétt pat-

kanyok a sotét szazadokban fejlddtek ki
a szennyvizesatornakban és néhany kas-
tély also szintjén. Sok méreggel szem-
ben védettek, nehéz kipusztitani. Ezenki-
vil ha megharap, az betegségeket, eset-
leg pestist okoz, sokszor egyszerien
megmeérgez.

REAPER: Az Gsi elvarazsolt erdék fainak

maradéka, még a kataklizmikus idSkbdl.
Maganyos ,fatuské”, a dungeon kézeté-
ben ver gydkeret. Intelligens, erdteljes
bitykés agai vannak, amivel j6 messzire
ki tud csapni ez a ,kaszdlogep”. llyen
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lény ellen nem konnyd kizdeni, de a le-
leményes kalandozo hamar radébben,
hogy a mint ,tizifa" is jol funkcional... a
tabort(z tavoltartja, néha kincseket rejt.

ROGUE: Megszokott rabok, keresztil-
kasul talalhatéak az orszagban. Ezek a
csavargék most kétes megélhetésik
érdekében mint Utonallék élik csendes,
nyugodt, szeretetteljes életiket. Mar
elére készitik pénzeszacskoikat, ha
meglatnak...

ROTWORMS: Aranyos kis rothadésféreg.
Reméljik ez MINDENT elmond. A bom-
lasszilotte féreg, ami a mocsarakban
nyuzsog, utdlatosan cuppogd gerincte-
len, bazi fogakkal, kidolgozott giliszta-
szeru-testtel. A faklya tize tavoltartja a
hamitol.

SCORPION, giant: ,Van barki is, aki nem
rohan el el eme dihés ddog lattara, ami-
kor nagy mérgezd fullankjat feni aldozata-
ra, hogy belévagja és beleszivatyuzza ha-
lalos mérgét?” Tanacsos nem nagyon
ugrélni, amikor szembetalalkozunk ezzel
a pancélos rémalommal, az érids-skorpi-
oval.

SEA HORSE: Ezek a varazslatos lények,
csikohalak nem gonoszak, sét, kifejezet-
ten becsiiletesek és jo szandékiak, am
ellenségeiket keményen pusztitjak, hi-
szen erdos magikus képességeik vannak
— ezért nem éerdemes Oket b****gatni,
mert mérguket a csapaton toltik ki.

SEA SERPENT: Mint foldi rokona, a (tiz-
okadd) sarkany, a tengeri kigyé is ha-
sonléan vérengzé, megtamadja a tenge-
ren utazokat magikus tdzlabdaival és
nagyon erds Utesi hosszu farkaval
(—szintén NO COMMENT, Id. alliga-
tor!). A bolcs tengerészel hasonloan
ajanlatos bélcsen elkerulik.

SHEEP: Ez a ,monszter” olyan, mint a ma-
szuletett barany. Mivel az is. \A legkezel-
hetébb a mezo dogei kozdtt... ez a kbz-
hasznu lény szolgéltatja a gyapjit a ruha-
ipari dolgozdknak, szovetgyartoknak és a
finom druhust a kocsmaknak., (-tisztara
mint a voit SZOC. jelentésekben!).

SILVER SERPENT: Egykoron, az d&si
SOSARIA-ban része volt az életinknek.
Beleivodik a sirok faldba és &si kincsek-
kel, emlékekkel veszi kdorbe magat az
ezustkigyé. Dandarok allitasa szerint el-
képesztd méretl halott ezist-kigyot talal-
tak kdzel a gargoyle-ok tdborahoz.

SKELETON: Formas kis Ar. Csonti.
olyasmi, amivel biosz érakon lehet szo-
rakozni (-régebbi emlékek k6zott a ndi
zuhanyzé szerepel..). Csak az a baj,
hogy mozog is! Kifejezéstelen, Ureges-
szemil éldhalott. Nem rosszindulaty,
csak teljesiti a ra bizott feladatot, tudat
nélkili. A kissé csintalan magusok meg-

idézhetik ezeket a harcban faradhatatlan,
félelem nélkdli rég meghalt harcosok (ve-
zekld) csontvazat. A gonosz élShalott
megtestesitéi megfeleld varazslattal eliiz-
hetoek.

SLIME: Ez egy kis... nem, nem kicsi, ha-
nem nagy cuppogés nyalka. Eléggé ré-
miuletesen néz ki, mikor elészér megjele-
nik, nedvesen csillogva, mint alaktalan
massza. Szétosztoédik és ujra oSsszeall,
kérbefogja az utazdt, aki a nyalkéca,
vagy a dungeon szdrnyeinek martaleka
lesz. Noha tamadhaté az atlagos fegyve-
rekkel, a tapasztalt kalandozék mindig
tizzel tamadjak ez a csépégben fondor-
latos (-csopogé és fondorlatos,
NEM?!) ,joszagot”. Egyébként tényleg
nehez szétkapni, mert minden egyes
csapastol szétvalik és utana ujra osszeall
— csak NAGYON erés Otésekkel
pusztithatd el, részenként. Helyenként a
dungeonok falai c¢sdpég a .kis
nyalkasoktol”, megvarjak, mig arra nem
teved valaki.

SNAKE: Az els6 napsugarra sutkérezni
eléjové draga kis hidegvérd hulldk (-a
mellettiink ieledzé ,kiss” koxi egyén
megjegyezie, hogy megalapitja a Hulié
Szinhazat. LECSAPTUK, igy nem lesz
rivdlisa a Hollé Szinhaznak.), a kigydk
rogton lecsapnak éppen aktualis gyanut-
lan aldozatukra. Egyébként sokuknak
mérgezd a harapasa es tobb lépés tavol-
sagbdl is pontosan szembekopnek. Ez
meg nem lenne akkora probléma, de EZ
IS mérgezd.

SPIDER: Nem art évakodni a haléiktél, bar
ezek a nem gonosz lények, a pékok va-
|észintleg bekében elvonulnak... &m ha
vagyunk olyan szerencsétlenek, hogy ke-
resztulmegyunk rajtuk, akkor nem art fel-
kotni a gatyaszijat, mert kopésik mérge-

z0.

SPIDER, giant: Halalos haldt szé a sotét-
ség mélyén. Ezek a bazira nétt pékok
sokszor kutatgatnak aldozat utan. Képe-
sek nagyon fajdalmasat harapni vagy ki-
kopni messzire mérges nyalukat, ebben
megegyeznek az el6bbi  kis ara-
nyos"-sal, de nem legySzhetetlenek (yuy,
de jé), ugyanis nem éppen legkemé-
nyebb a csomagoldsa, par csapassal
megolhetdek.

SQUID: Az orias tintahal (polip) csapjaival
xépes korbezarni egy embert vagy egész
hajot, csak a nagyon erds csapas vagy
villampalca energialévedéke (-30HP) ke-
pes akkora talalatot bevinni, hogy aldoza-
ta kiszabaduljon, de a legegyszeriibb
szépen raforditani az egyik agyut...

SQUID, giant: Félelmetes ellensége min-
den tengerésznek, borzalma a tengerek-
nek. Ez az érids tintahal (polip) legendas
a pusztitasi képességeirdl, a nagy vitor-
lasckat és szépen szetkapja szivokoron-
gos karjaival. Nagyon erds és massziv,
addig 6raljon az ember, mig nem talalko-
zik vele...

TANGLE VINE: Ez a kilszonévény hasonlit
az illatos vadrézsabokrokhoz és e‘?yéb
sovény-novényekhez, a kordhekintd ka-
landozék igyekeznek eikerdini. Az éles
tiskék ékesitik a csuszds leveleket sugar
alakban. Kellemes illatot araszt, ami al-
vasra készteti a kozelébe keruldket.

TROLL: Az allatias trollok a hidak alatt
vannak és onnét tamadjak és fosztjak ki
a gyanutlan utazokat. Szerencsére a
trollok relative gyenge (7) lények és
nincs alléképesseguik (?7), igy létuk mér-
sékeft (???) fenyegetés. (-Ebben a
jatékban ez tényleg OK., de mas
AD&D-Fantasy jatékokban azert nem
illik dket igy kezelni, mert kilénben
allatira erdések, brutalis az alidképes-
ségik, norma fegyverek nem fognak
rajtuk, nyugodtan vagdoshatéak, meg
se kottyan; alig lehet oket megdini.
Esti profi gyilkosok, akiknek a vérét
erds kotyvalékokhoz  hasznaijak.
Egyetlen problémajuk, hogy a napfény-

16l kové valnak.) Kaldnben egy reften-
téen izmos és massziv, gorillapofaju,
nagyfald, agyaras dog. Kb. barbaroknak
megfeleld fegyvereket hasznai (aftalaban
harci fejsze). Nagy es gonosz iények, do-
bo-fejszékkel — amikksl bidsegesen
rendelkeznek — tamadnak. Nem art ova-
kodni cselekvéseiktél. Megialalhatoak
domboknal és hegyeknél.

WISP: Gyakran Gsszetévesztik az artalmat-
lan szentjanosbogarral, az igazi wisp ké-
pes megtéveszteni és megtamadni a ka-
landozét. Nagyon gyorsan tancol a harc-
tér felett, villamgyorsan tamad, sebeket
hagyva maga utan. Talan a lidérc a meg-
felelGje. Testetlenek, igen veszélyesek.
Teleportaini tud ide-oda a harctéren,
ezért barhonnét tud tamadni. Nagyon za-
varba ejté ez a vielkedése, ezért nem art
beleirni az ellenérz6jébe (-ezt a
sok(k)adik suliban mondtak..), maga-
fartasbol: 1, nem art megfegyelmezni...

WIZARD: Nem mindegyik magiat Gzé ko-
veti a jo utjat. Ezek a gonosz hitehagyott
varazsiok nagy veszélyt jelentenek.

WOLF: (-az elsé farkas, aki tud valami
chips-szerliséget sitni... SORRY!) egy-
szerre retteget és becsdlt, a magasabb
fennsikokon, erdékben korical. Nem
ésszerl felhergelni a kdlonben oévatos
dogét. ,Harapasa rosszabb, mint féleime-
tes lvoltése..."”

ZORN: Mindennek az ellentétei, ezek az
egy fejbél allo, haromléby (-demégsem-
zongora), feldlfogsoros Iények. Ritka
undoritéak, képzeljen el mindenki egy
ocsmany fejet, alul valami szdrzetsze-
riség, harom madar-szerl labat, végén
harom karommal, tompe, bevert-forma
orrot és két sunyi szemet. A széja a fejte-
tén van, mint valami obszcén nyilas, tele
bazi fogakkal. Keresztulmennek minden
falon és akadalyon, és semlegesitenek

minden koézeli magiat. Ha egy ilyen dég-

elkap, nem kénnyen szabadulunk, az
tutko.

FONTOS DOLOG, hogy NEM KELL
ANNYIRA KOMOLYAN VENNI a dogodknél
leirtakat, hiszen igy nem nagyon lenne esé-
lydnk talélni egy-egy csatat; ,kissé” tuloz-
gatott a konyv (The Age of Virtue — a fent
emlitett harom részhez kiadott konyv, ami
nélkdl nem megy sokra az ember, ha nincs
meg) iréja, mert bar ezek a lények tényleg
brutalisak, de a CSAPAT toki karakterek-
bél all! Tehat még tok kezdd szinten is la-
zan lecsapkodunk pl. 2 kitklopszbdl, 4 fej-
nélkdlibdl és 2 trollbol allé csapatot, kdlo-
ndsebb sebesdlés nélkal.

ULTIMA IV.; Bat, Cyclops, Dragon, Ettin,
Gazer, Ghost, Gremlin, Headless, Hydra,
Inesects, Lich, Lava Lizard, Mimic, Nixie,
Orc, Phantom, Pirates, Python, Rat,
Reaper, Rogue, Seahorse, Serpent,
Skeleton, Slime, Spider, Squid, Troll,
Wisp, Wizard, Zorn. Lord Of The Evil
Dominion; Balron, Devil.

ULTIMA V., Insects Swarms, Bats, Giant
Rats, Slimes, Giant Spiders, Snakes,
Orcs, Trolls, Ettins, Gremlins, Headless,
Gazers, Mimics, Reapers, Wisps, Sand
Traps, Dragons. Creatures of the Sea;
Sharks, Sea Horses, Squids, Sea
Serpents. From Beyond the Grave;
Ghosts, Skeletons, Daemons.

ULTIMA Vi.; Acid Slug, Alligator, Ant-giant,
Bat-giant, Bird, at, orpser, Cow,
Cyclops, Daemon, Deer, Dog, Dragon,
Drake, Gargoyles, Gazer, Ghost, Gremlin,
Headless, Horse, Hydra, Insects, Mimis,
Mongbat, Mouse, Rabbit, Rat-giant,
Reaper, Rotworms, Scorpion-giant, Sea
Serpent, Sheep, Silver Serpent,
Skeleton, Slime, Snake, Spider-giant,
Squid-giant, Tangle Vine, Troll, Wisp,
Wolf.

A mi szemiink is egészen belejojozott. Ja

majd’ elfelajtettem, a j6vé hénapban ve-

lem talalkoztok, a sors ugy hozta, hogy a

VL. részt én végzem ki.
e Jahny©®™
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Nos, elérkezett a csodas sorozat 3. része
is. A magunk részérdl érdekiddve vartuk,
mert a 2. rész kissé erSltetett befejezése
utan javulast reméltiink. Ez a remény nem
is volt alaptalan, a Coctel Vision igencsak
kitett magaért. A 8 megas jaték a szokdsos
helyszinképeken kivil most mar animacié-
kat is tartalmaz, az elsé két részben mar
megszokott ididta stilusban. Véleményank
szerint a Goblins 3 van akkora marhasag,
mint barmelyik elédje, a jatékmenet pedig
még jobbnak tdnik. Nos, ennyi émlengés
Iute’m par szét az elézményekrdl, és a keze-
ésrol:

Blount, a hés ujsagiré felkerekedik, hogy
..me%interjt'lvolja" egy szomszédos orszag-
par kiralyat és kiralynéjét, akik momentan
ellenségesek egymassal szemben. Utja so-
ran persze mindenféle nehézségbe Utko-
zik, kezdve azzal, hogy reggel egy zuhané
léghajéon (?77?) ébred, amelynek a legény-
sége kapitanyostdl elpucolt...

Az iranyitds nagyon egyszerd, olyan mint a
2. részben, jobb click a targylista (jobb
click — kilépés, bal click — targy kivalasz-
tasa), bal click pedig mozgas és/va?y targy
hasznalata. Egy kép itt mar nem fér ra a
képernyére, az egerentylvel scrollozha-
tunk. A felsé meni egy kissé megvaltozott:
e Game Management: a szokasos opcidk
@ Joker: Ez egy huncut dolog. Megadja az
adott helyszin megoldasat, de amig a ja-
ték fenn van a winch-en, csak 4-szer
hasznélhatd. Leiras mellett persze nem
sok szikség lesz ra...
e Goblins News: Hehe. Ez a helyi Ujsag,
és Blount irasait nézhetjuk meg benne,
természetesen képekkel kiegészitve.

e Inventory: 77?

2\

e Aim of the screen: El6szor megmutatja
a térképet, majd tomoren osszegzi a pa-
lyan elvégzendd teenddket.

e Game: Nehany hilyeség, mindenki felfe-
dezheti maganak

Akkor most kdvetkezzék a megoldas:

Ott tartottunk, hogy Blount felébred a zuha-
né hajon. Egy szimpatikus horog mosolyog
rank, a nalunk lévé szerencsepénzzel ki-
csavarozhatjuk. Az igy szerzett eszkozt rog-
ton ra is tehetjik a szemben lévd kotélre.
Gydjtsuk be a golfitét, és Gssuk meg vele
a labdat. A labda korbejar, és hokon vagja
baratunkat... A jobb oldalon helyet foglalo
ladaban egy Uveg borsra és egy WC-pum-
para lelink (logikus parositas...). It az ide-
Je. hogy kioldozzuk a kép bal oldalan talal-
haté csomét, mire megjelenik egy érdekes
kreatura, aki kommunikéacios kiserleteinkre
kozli, hogy szeretne kiszabadulni.

Szabadité szerszamként a golfutét javasol-
nank, persze ezzel még nem teljes a mand-
ver, a pofon utan a lyukba szorult papagajt

elé kell banyasznunk a WC-pumpaval.
Most mar a Chump névre hallgato dilis ma-
darkat is iranyithatjuk. Blount alljon a horog
mellé, Chump pedig hizza meg azt a kote-
let, amelyiknek a végén valami suly van.

Blount igy felveheti a horogra akadt eser-
ny6t. Ezek utan Blount alijon a palya jobb
szélén talalhaté kezek kozul a hozzank ko-
zelebbire, Chump pedig a ladaval szemben
levé platformra. A csodas mechanizmus
muakodése felkatapultdlja Blount bacsit a
hajo orran magasld diszre, és miénk lehet
a fog. Minden kész a tavozasra: oltsuk ma-
gunkra az ejtéernydt, és... hoppa, ez le-
esett. Akkor menjink a hordéba, a hordén
lévé lyukba installaljuk az esernydt, és vag-
juk el a kotelet a foggal. Blount meg is kez-
di a leereszkedést, aztan felgyorsulnak az
események, mivel az esernyo felmondja a
szolgalatot...

Blount azonban szerencsés fickd: pont va-
lami forro levegot fujoé lyukba pottyan (nem-
nemnem, sz6 sincs senkinek a hatsé ferta-
lyarél...). Miutan nagy nehezen elékaszalo-
dik, és Chump is a fejére esik, folytathatjuk
a jatékot. Vegyuk fel az ernydt, és hasznal-
juk a sziklafal melletti lyuknal. Blount igy
felliftezik a fal mellé, és bekuksol a résen.
Ezutén sajatos stilusi demo ad tajékozta-
tast arrol, hogy hdsunk teljesen belezugott
a Wynnona nevd fogoly holgybe, és akar
harcolni is kész a kiszabadnasa érdeké-
ben.
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Tegyunk is igy: a jobb oldalon a felsé két
ort elintézhetjGk a golfitével (érdemes
egyébkeént az 6rokkel csevegni, mi hinteket
kapunk, Blount pedig pofonokat, és igen
érdekes animaciokat produkal hatasuk-
ra...). A 3. 6r mar nehezebb eset. Blount
megkérdezi téle, hogy egy pénzért nem en-
?a né-e at. A pofon ugyan nemleges va-
aszra utal, de csak probaljuk meg. Moho
barétunk utana is kap az érmének, de egy
olfité megéllitia a mozdulatban. Vegyuk
el a pénzt es a kenyeret. A 3. 6rbdl maradt
sisakba dobjuk a kenyeret, és torjuk ossze
a golfutével. Es hogy mire j6 a kenyérmor-
zsa? Remekll lehet téle viszketni... A bal
oldali kére allva atrepdiink a 4. ér mogé.
Szorjuk a nyakaba a kenyérmorzsakat, és
csapjuk le. Marad beldle egy pajzs, amit fel
is veszlunk, és az 5. &r elotti agra tesszlk.
Az ag mellett aknamunkat végzé Grgével
nem kell foglalkozni (lesz vele elég baj ké-
sdbb...), forditsuk a figyelmunket a 6. or fe-
l6. Blount még a sajat kezét sem nyujtana
neki, adjuk neki tehat az itt talait mikezet.
A csodalkozd 6r ismét aldozatul esik a goli-
atonknek. Most johet az 5. 6r: szérjuk meg
héatulrél borssal, mire tusszent egy nagyot
— szépen le is fejeli a gondosan elétett paj-
zsot. A botjat szedjok Gssze. A 7. Grnel
Chump fog segiteni: kiolti a nyelvét az Srre.
Az okos Or viszonozza a gesztust, mire
Blount elkapja a nyelvét, és hatastalanitja
baratunkat. Mar csak a f6-6r van hatra. Azt
valészinlleg mindenki sejti, hogy az or feje
folotti kS lesz az illetékes. A feljutasi nehéz-
ségeket athidalhatjuk az 5. 6r botjaval, de a
ké igy is mellé esik (aztan szépen vissza-
pattan — Newton forog a sirjaban...). Ha vi-
szont Chump bemutat ennek is, akkor
kissé eléreugrik a buta, és igy maris telibe
kapja a kavics. El is ejti a Wynnonatdl elvett

kulcsot, amely addig pattog, amig
Fourbalys (az aknamunkas) mellé nem
keral. persze kihasznalija az alkalmat,

felkapja a kulcsot, és meglég. Wynnona
utdna. Amig Blount a magaréyén mereng,
megérkezik az 6rok kiralya, Bodd (persze
egy klasszissal rondabb, mint az 6sszes 6r
egyutt), és némi kérddrevonas (neki is
kellett volna a kulcs) utan kettesben hagyja
Blountot kedvenc farkasaval...

A kovetkezd hely kissé drasztikusan kezds-
dik: Blount vérben fagyva fekszik. Aztan fel-
kel, a vér meg lefolyik réla. Elészér vegy ik
fel a kozelinkben levé gyufat (Bang! —
mondta egy kiéllé ¢sé...), aztdn gyujtsunk
fényt a ,rough area” névvel jelolt helyekre.
El6szor Blount sirkdvére bukkanunk (ick!),
majd egy koponyara, aztan egy bazi nagy
denevérre, vegul egy nagy kocsogre (most
kivételesen nem az orszag vezetdinek egyi-
kérdl van szé...), amelyben fényt gyujtha-
tunk. Miutan mar latunk, szedjuk le a Halal
kaszajanak a végét, és beszéljink a dene-
vérrel, aki szerint a kocsgbe bele kéne
installalni 3 Will-o-the-wispet. A Wispek ter-
mészetesen a barlangokban vannak, ki is
lehet ereszteni Oket a kasza végével, de
csak ide-oda repkednek. El6szor a kéket
foijuk elkapni. Nyissuk ki a koponyat
(ickk!), mire a kékség belelebeg. Akinek jo
szeme van, az észreveheti a bal oldalon al-
16 fické ruhajan l6gd ,szemuveget”. A fel-
vételét a képlnkbe frocskolé viz azonban
meggétolja. agjuk el a pumpa csovét a ka-
szaveggel, és vegylk fel mind a pumpat,
mind a szemlveget. A szemuveget rakjuk
ra a koponyara, és csukjuk be a tetdt,
maris a miénk a kék Wisp. Most forditsuk fi-
yelminket az ,Amoniak was here”
eliratra. Kelld deriultség utan feltinhet,

hogy, igazolva meretes baratunk
személyazonossagat, vér folydogal rajta,
amit a kocségon talalt merdizével

begydijtink. A vért toltsuk a kaléz Gvegébe,
aki beleiszik, és ezutan elszedhetjik tdle
az dveget. Halabdl felgyujtjuk a falabat, a
tiz Eedii foglyul ejti sarga Wispet.
Frocskoljuk le a pumpaval, és mar miénk

is a sargasag. Rogton dobjuk is a
kocsogbe, mire a kép besargul, az
Amoniakot hirdetd felirat ,o" betdjébdl
pedig gomb lesz. Nyomjuk ezt meg, mire
leesik a tukor (mellesieg érdemes a leejtés
elétt belenézni a takarbe...). Gydjtsik be a
tikrot, és dobjuk a kék Wispet is kocsogbe.
A megjelend kézrdl szedjuk le a dugdt, te-
gyuk a kézbe a tikrot, majd az azon a kor-
nyéken lévé platformra tegylk az Gveget. A
piros Wisp bele is megy, lezarhatjuk a du-
%c'wal, igy miénk a harmadik szellemke is.

zek utan szedjuk ki a sarga és a zdld
Wispet a kocsogbdl a merdizével, és dob-
juk be a pirosat. A jobb oldalon talalt piros
vampirra tegylik ra a kaszavéget. Dobjuk
be a kék Wispet is, és a megjelané szellem-
re tegylik a szemuveget. Dobjuk vissza a
sarga Wispet is. Ha minden OK, akkor kijén
egy fénysugér, és harom takrozédés utan
visszajut a kdcsogbe. Blount ezzel megsza-
badul ebbél a fél-alvilagbdl, de kissé még
labadozni kényteien. Wynnona maga utan
hagy egy levelet, hogy nem tud megvarni
blabla, de hagy egy italt, amitél megno-
vank, és reméli, hogy hamarosan ismét ta-
lalkozik csekélységunkkel...

Blount fel is vedeli az italt, és egy varos
mellé érkezik. Nagyon tetszik neki a hegf,
aztan megjelenik egy sarkany, és ide-oda
kopkod. Lathatjuk is, hogy oft egy bazi
nagy csapda a sarkany részere, amibe bele
is lehet lepni, de jobb, ha Chump lép bele,
és Blount addig a csapokan all, igy hésunk
feljut a varos tetejére. Targyaljunk a ki-
rallyal, aki meﬂkér. hogy itassuk meg a ké-
sébbi lovag aftal adott itait azzal a rohadt
sarkannyal, aki megigérte, hogy nem
b***ogatja (bdlogatja) a varost, csak vala-
hogy elfelejtette a Jolgot. Beszéljink a ki-
ralylannyal is (vegyuk le a tetét a feje t5ldl),
aki felkér, hogy szabaditsuk ki XY lovagot a
tuskeverem mogul. No, akkor szedjik fel a
dolment, majd az egyik kovet is. A dolmen-
tet dobjuk a tuskeveremre, és beszéljink a
lovaggal, aki boldogan berohan a véarba, és
a Kiralylannyal egy j6 nagyot... khmm, sz6-
val majd' osszedol a var. Elétte viszont ad
egy adag memodriaitalt, amit bele kell onte-
nunk a kis medencébe (reméljak, a kis me-
dencét mindenki felismeri kép nélkdl is...).
Szedjlk fel a kissé érdekes formaju malom-
kovet, és marntsuk bele a vizbe (daddaaaaa-
aaaaall), a memoriaitalt pedig ontsik a kis
medencébe. Oltsuk el a tlzet a malomkd-

......

.....

végre megkaparinthatjuk a hast a sarkany-
csapdabdl. Kukkantsunk be a sarkany bar-
langjaba, aki nem orul a latogatasnak, és
kisse befGt Blountnak. Bossz&%él tegyuk a
koponyat formazé barlang fllébe a pénzt,
orréba pedig a villat, és most randuljunk at
a fogadéba.

Ertesdlink arrél, hogy Wynnona elvitte az
utoisé hajot is a varosbdl, valamint arrdl is,
hogy mielétt emberi méretre zsugorod-
nank, sokkal kisebbre kell 6sszemennunk.
A fogaddban beszéljink a kapitannyal, aki
nem sok biztatét mond, csak mentegetdzik
a cserbenhagyasunkért (Id. léghajé). Szed-
jik fel a kanalat, és tegyuk a belépesnél le-
vé kére. Chump alljon a kanalra, Blount pe-
dig menjen at a ketrec alatti lyukon, és
szedjlink fel egy darab cukrot. Menjunk
vissza a kanalhoz, és dobjuk ra a cukrot,
mire Chump felszall a paprika mellé. Ha
megsza?olia. el is kezd tusszogni.
Blounttal alljunk gy, hogy Chump ré tud-
jon tusszogni a husra (egeszségunkre, va-
lamint jo étvé?yat...). enjink vissza a va-
roshoz, tegyuk a hust a villara, mire kijén a
sarkany, megizleli, aztan iszik ra egyet a
meméoriaitalos vizbél. Miutan visszatéer az
emlékezete, halasan koézli, hogy addésunk,
és velink jon. Blount zsebre is gydri sze-
gény hallét, és visszasétal a fogadoba.

Elészor beszéljunk a szemrevald harcos-
lannyal (Mmmmmmmm, baby, come to
Butthead!), aki tul sok értelmeset nem
mond, viszont ha nekiadjuk a kovet, akkor
megengedi, hogy belekukkantsunk a kard-
ja végen lévé vardzsgombbe (logikus...).
Forditsuk figyelminket most a jobb oldalon
ucsorgd ipse felé. Annyit mond, hogy nem
kell neki mar a péraz, mert eltdnt a gazda-
ja. Chump éalljon a pasi kezére, mi pedig
adjuk neki a cukrot, mire Chump természe-
tesen felrepul, és leszedi a pdrazt. Blount
dobja a WC-pumpat a ketrecre (micsoda
multitask eszkoz!), és dobjuk fel a porazt.
Blount ezen mar fel tud maszni, és elbe-
szélgethet Othelloval, aki a lakaskulcsat
odaadja valamilyen targyért (csak a piros
lampa hianyzik...).

Hhile ] 1 I th O

Természetesen az érménkre gondol a kis
mocsok. Adjuk neki, majd lent a kulccsal
nyissuk ki az ajtét. Blount ugyan nem tud
bemenni, de a sarkany ki tudja hozni a ka-
Eitény szamlajét. Igy leréva halajat, a sar-
any tavozik. Anélkdl, hogy ujra megnétt
volna... Adjuk vissza Otheflonak a kuicsot,
majd adjuk a kapitanynak a szamiat, igy 6
cserébe ad valami ajanidlevelet a varosbeli
fdszereshez. Most végre epekedd hdslnk
beletekinthet a harcos pipi varazsgémbjé-
be, hogy Wynnona utan néezzen.

Sajatos torténés kovetkezik: most egy ideig
Wynnona-t fogjuk iranyitani. A hélgy éppen
Fourbalus-szal cseveg, aki nemigen akarja
neki visszaadni a kulcsot, aztan még egy
kovet is utdnadob a kisasszonynak. Ejnye,
ejnye, kapsz te még a pofadra... Gyujtsunk
a bal szélen egy kis puskaport, majd lopjuk
el a szerzetes-csontvaz laba melldl a botot.
A szerzetest ne piszkaljuk, viszont a feje
mellél 16kjuk le a bottal a kovet. Hoppa, le-
esett a csonti feje is, és kijon valami kis
muksd, aki kdzli, hogy & Fourbalus eldl bujt
ide, és az a taploé ellopta a varazsigéit, de
egyébként varazsld, és nem szivesen, de
segit nekink. Egyelére azonban maradjon
Wynnona a cselekvé fél. Verjik le a sisakot
a koponya fejérél a bottal, vegyik fel, majd
a jobb oldali fat kocogtassuk meg a kova-
val. A kiomlo levet a sisakkal gydijthetjuk
ossze. Most jon a brutalitas: az inka drge
hangszerét torjik ossze a kével. Cseve-
részve vele megtudjuk, hogy j6 néven ven-
né, ha gyartanank neki egy furulyat. Ve-
gyunk fel egy csovet, és kezeljik le a ko-
vel, mire egy furulyat kapunk. Most biriz-
galjuk meg a felsé fatonk melletti idétlen al-
latot, és nehany szal akarmi lesz a jutalom.
Es most elkovetkezett a piromania ideje:
gyartsunk dinamitot, és robbantsunk min-
denhol a tornyon, ahol valamit ki lehet je-
16Ini, kivétel a kis ablak (small window) és
a racs (grate), valamint robbantsuk fel a
lenti kévet is. A dinamitgyartas: vegyink
fel egy rudat, tegyink bele puskaport, majd
egy szalat, ontsunk ra ragacsot a sisakbol
(egy alkalommal nem lehet majd a dinami-
tot beragacsozni, ekkor dobjuk a téglara a
szaraz rudat), végul Gssunk a felette levé
kére a kovaval, és mar csak célozni kell (az
elsS kisérlet valészindleg kevésbé lesz si-
keres...). Nos, miutan ez megvan, adjuk a
furulyat az inkanak, aki jatszik rajta, és erre
eldjon valami keselyl jellegl madarka,
amelyre az Ooya nevl varazslé felugorhat
a felsé fatonkrél. Ooya igy visszaszerzi a
varazsigéit, de figyelmeztet, hogy az egyik
Fourbalus-nal maradt. A frissen szerzett le-
hetéséggel élve varazsoljuk el a bambuszt,
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amely megnd, majd a koponyat, amelynek
haja né (no comment). A dinamithoz a to-
vabbiakban a bambuszt hasznéljuk, és
robbantsuk le az ablakot, valamint a racsot
is (az elsé utan kozli a csaj, hogy elfogyott
a gyujtdzsindr, Fourbalus pedig elzavarja
az allatkat, ekkor kell megkopasztani a ko-
ponyat). Miutan teljesen leromboltuk a tor-
nyot, beszéljink Fourbalus-szal, aki nem
igazan orul nekunk, és az egyetlen meg-
maradt varazsigével lepkéve véltoztatja
Wynnonat. Ezt mar Blount sem nézheti tet-
lendl, és ahogy visszakapja a vezérlést,
maris atmegy a varosba.

A varosi palya némi intermezzoval kezdé-
dik: az egxik hazbdl kinyul egy kéz, és el-
ragadja Chumpot. Ejnye... Kint kezdetben
nem lesz sok dolgunk: csak egy idés néni-
kének vannak problémai a huzattal, miutan
lyukas a hazanak a teteje. Menjunk fel a te-
tore, és tegylk a lyukba az esernyét a toké-
letes hdszigetelés jegyében. A nénike ezérn
olyan halés, hogy neklnk adja a melegvi-
zes palackjat. A palackot tegyuk a tetén lé-
v tojasra, mire kikel belSle egy kis madar-
ka. Menjunk be a fiszereshez. Bent akad
egy kis probléma: akarhogy lobogtatjuk a
levelet, a fiszeres nemigen foglalkozik ve-
link. Adjuk neki a pénzt, mire mindjart
megszelidil (leszel te még sokkal szeli-
debb is...), és végre atveszi a levelet, ami-
bél viszont az derdl ki, hogy a kapitanynak
nemhogy nem lekdtelezettje, de hitelezdje.
Coooool!! A levelet viszont eldobja bara-
tunk, ami ,puszta véletlenségbdl” ledon-
goli az eddig ort alloé egeret, igy miénk le-
het mind a tojas, mind a kulcs. A kulcs a
Holdké-lampat nyitja. Ahogy Blount meglat-
ja a Holdkovet, furcsa allapotba kerdl: el6-
szor transzba esik, késdbb kiszSrosadik,
avolt, stb., és végul elsé osztalyu farkas-
goblinna vahozik. Mindennek megvan
azonban a maga eldnye: Blount kézli, hog

most aztan elbeszélget a (furcsamod re-
mult) fGszeressel. El is beszélget (a nyaka-
nal fogva...), de sok mindenre nem jut,
még a pénzét sem kapja vissza. Kénytele-
nek leszink komolyabb eszkozdk utan
nézni. Elészdor is vizsgaljuk meg a fonti
szekrényt — vizsgalat cimén Blount ledob-
ja. Most sétaljunk végig a baloldali felsé
parkanyon, erre hésunk beleugrik a szek-
rénybe. Vegyuk ki az egykori szekrénybdl a
kalapacsot. Ezzel vegyuk kezelésbe a fu-
szerest, aki erre mar eldobja a pénzt (a ko-
vetkezé ilyen megmozdulasra Blount kézli,
hogy ez mar csak a szdrakozas kedvéért
volt). A kalapaccsal ,megnézhetjik” a bal-
oldali nagy szekrényt is, amibdl egy ma-
darhang-utanzé sip kerul elé. Ugraljunk
egy kicsit a divanyon, Blountnak sikerul is
elocsalogatni egy rugét. A rugdra felugorva
elérjuk a tréfeat, ami egy kalapacsités utan
megszabadul az orrtulkétdl. Vegyik fel a
tdlkot, majd a spagettit is, és nézzlink bele
a kécsogbe. A kocsdgben Chump tanyazik,
de ahogy meglétja erosen designos hdsin-
ket, inkabb elmenekul. Mi is tavozhatunk a
szinrél, és csongessink be az alkimista-
hoz. Az alkimista azt mondja, hogy szabad-
napos, de hasznaljuk nyugodtan a mdihe-
lyét. Menjink tehat be. A mihely kissé fur-
csa hely: minden eddigi (itt hasznalhato)
targyunk megvan a helyszinen, szerepié-
ként pedig a két kezlink van jelen. Tovabbi
szabaly, hogy targyakat csak a jobb kéz ve-
het fel és hasznalhat, mechanizmusokat
pedig csak a bal kéz mikodtethet. Elészor
Is keltsik ki a tojast a melegvizes tveggel.
A kovetkezd teendéket a bal oldali asztalon
talalhaté papirokbdl, valamint a recept-
kényvben Iapoz?‘atva tudhatjuk meg. Ezek
alapjan elészor Névixint csinalunk a talok-
bél, a kis kigré tojasanak héjabdl, valamint
a spagettibol. Nyissuk meg a bal oldali
csapot, a vizet pedig ontsik a f6z6edény-
be. Dobjuk bele a spagettit, és gyujtsunk
ala az ongyujtéval, kész is a fétt spagetti
(veg{ﬁk ki a labosbél, és letéve a helyére
kerul). A tojashéjat tegyuk a kozépen lévd

mozsarba (a toréje a fézdedény mellett
van), és torjuk ossze. Az edényt felvéve és
letéve a tormelék kalon helyre kerdl. Végal
a tdlkot tegyik a bal alsé edénybe, és
gyujtsuk meg. Kész a harom ,alkatrész”,
tegylink bele egy-egy adagot a mixerbe, és
inditsuk el. Ha kész az elixir, ontsuk a jobb
oldali uvegek egyikébe. Csinaljunk még
egy adai Gvixirt, és azt itassuk meg a ki-
gyoval: kész a segédink. Most elhagyhat-
juk a labort. A Névixirt rogton hasznalatba
is vesszUk: locsoljuk meg vele a viragcse-
repet, a bejaratnal 1évé novényt, és ittasuk
meg a golyat is. Fulbert (a kigyd) masszon
fel a viragra, mire helyesen ramosolyog a
holgyre, aki ,oromében” elejti a levelet. Ezt
Blount bunko médon fel is veszi. A kovet-
kezé felmaszassal viragot szerezhetiink, de
gyorsnak kell lennunk. Hizzuk meg a beja-
rat melletti kart, mire lejon eg¥I agyugolyé.
Blount alljon ra, Fulbert pedig huzza meg a
kart. Fulbert masszon fel a névényen, és
menjen a tetd bal szélére, ahol j6 kis hidat
képez, amin Blount atsétalhat, eés felveheti
a cipémaradvanyt (innen  mind Blount,
mind Fulbert a kéményen at mehet le). It
az ideje, hogy tovabb ijesztgessik a
fdszerest. Bent vegyuk fel Blounttal az
éjjeliszekrényt, Fulbert pedig soporje ki
aldla a  szappant. Fulbert végre
megnyomhatja azt a gombot, amit eddig
Blount nem tudott egy bizonyos pdk miatt.
A pok persze most is megjelenik, de
Fulbert ~ mosolygds (szélesre  tatott)

abrazatatél kisse megretten. A gombnyo-
mas hatasara egyébkent leesik a hus a ve-
rembe, a csaphoz.

Blount utana is megy a kalapaccsal, és si-
keril a csontot megszereznie. Menjlink
most vissza az alkimistahoz, és gyartsunk
tovabbi alkatrészeket: a cipét f6zzik meg,
a csontot torjuk 6ssze, a viragbdl pedig ke-
szitsink kivonatot: tegyuk bele a mixer f6-
Iotti lombikba, és gyujtsunk ala. A ftt cipd,
a csontpor és a viragkivonat 6sszekeveré-
sével el is készll a Futixir (készithetink
Semmixirt is virdgkivonatbél, tojashéjpor-
bol és fott ciiaébél...). Menjank ki, és igyuk
meg a Futixirt. itt az ideje, hogy a levelet
megvizsgaljuk a tukérben. Valami recept
van a tuloldalan, nézzik csak meg me

egyszer! Nocsak, a receptkonyvbdl hianyzo
lap! A Répixirhez eszerint kell szappanbu-
borék (azt benn a laborban csinalunk), egy
szerelmes golya tolla (az mindjart lesz), va-
lamint néhany oromkonny (azt ismét a la-
borban). Nos, a gélyatoll: menjiunk fel az
oreg neni tetdjére, és Fulbert ismét képez-
zen hidat, igy Blount atjut a haranghoz.
Most majd gyorsnak kell lennunk: Blount a
harangba bujva fujjon a madarhang-sipba,
Fulbert ujra menjen le hidba, Blount pedig
kocogtassa meg a bamba madar vallat,
hogy felhivja a figyelmét az idékdzben
megjelent nénemu egyedre. Baratunk el is
ejt egy tollat, amit Blount a Futixirnek ko-
szénhetéen meg tud kaparintani. Irany ujra
a labor. A Memorumot (nem alkoholrol van
sz0...) toltsik a lombikba, és gyujtsunk ala,
mire kivonédik beléle némi 6romkénny, ezt
ontsik a mixerbe. A tollat égessuk el a tu-
I6khoz hasonlé médon, és az eredmény
ismét mehet a mixerbe. Hatravan még a
szappanbuborék. ElSszér is vigylnk vizet
a csaprol az ablakban 4llé edénybe, majd
marntsuk a vizbe a szappant. Most ismét
e?y kis gyorsasagra lesz szukség: inditsuk
el a ventillatort az érmével, majd vegyuk fel
a kulcsot, és marsuk a szappanos vizbe,

aztan tartsuk a ventillator elé. A buborék il-
ledelmesen belelebeg a mixerbe, és mar
csak el kell inditanunk a keverést. Az italt
toltsik az dvegbe, és mar repulink is to-
vabb. A kovetkezd helyszin elérése elott
még tanui lehetdnk Blount elsd, kevéssé si-
keres szarnyprébalgatasainak...

Erkezés utan tovabbra is szarnyas uzem-
médban vagyunk. Elészér is vegyunk fel
egy zsakot, es dobjuk a léghajé kosaraba.
Ezt ismételjik addig, amig a léghajo kotele
vizszintes helyzetbe nem keril. Ezutan ve-
gyuk fel a kést, és vagdossuk le a ballasz-
tokat addig, amig a kotél at nem megy fag-
gblegesbe (kozben szegény kecskét bruta-
lis modon telibe kapja egy zsak...). Ezutan
randuljunk at Ooya-hoz, aki szeretettel ko-
szont, meg ilyesmi, de azért j6 lenne, ha le-
vinnénk onnan, mert a meteorolégus béka
valahogy ottfelejtette. Rendben van, kal
télank egy Iufit. A bal oldaion Iévé fujtatot
célozzuk meg, és amikor a lufi Ooya koze-
lébe ér (és megall), akkor utazzunk a tok-
maggal egy megallot. ltt a furcsa, haj-jelle-
gu dolgot varazsoljuk el, mire elédugja a
fejét egy orias, aki Blount kérdéseire kozli,
hogy rohadtul fazik a laba. Nemnemnem,
szo sincs arrol, hogy segitink rajta! A nap
nem erre valoé (hanem arra, hogy lehessen
vele egy Ujabb hdlye viccet csinalni, ha
Blount odamenne...)! Most kildjink Ooya-
nak egy Ujabb lufit, mire lejuthat az alsé
szintre. A szikla szélén lévd kovet rogton el
is varazsolhatja, mire Ggyes kis hidat ka-
punk. Blounttal megvizsgalva a horgaszzsi-
nor, azt a valaszt kapjuk, hogy j6 horgasz-
nak tartja magéat. Szedjlik ossze a golfitd-
vel a madzagot (khmmm!!). Elészor a bal-
oldali sziklafal melletti felhécslcskdon pro-
baljuk ki tudasunkat, sikerdl is az drias feje
féle navigalni. Most Blounttal atrandulunk a
szomszedos helyszinre (az atjaré a bal alsé
sarokben van), és a mogorva 6r mellél el-
haldsszuk a tavcsovet. A tavcsével térjink
vissza, és vizsgaljuk meg a jégfalon talal-
haté kis piszkot. Blount szerint ez Bizoo, a
nemtudommilyen rovar (mondjuk az nem
vilagos, hogy a tavesovon keresztll hogyan
allapitotta meg a nevét...), aki kissé fazik.
Mindezek utan némi idézitésre lesz szlk-
ség. Blount kuldjon lufit, majd menjen a fel-
héhéz. Ooya menjen az orias melle, és
ahogy odaér a Iufi, szalljon fel. Blount vagja
ki a felhSt a késsel (ez mar szinte természe-
tesnek tant..), mire a fazés drias el-
tusszenti a kis tékmagot a gejzirekhez. All-
junk bal szélen lévd lyukra, Blount pedig
nyomja le a felsé gejzirt, és Ooya maris le-
kerUlt az alsd részre. A bal szélen lévé ko-
vet varazsoljuk el, és a hidon atkelve men-
junk az oériashoz: ujabb tisszentést kérunk
téle. Most Ooya a kis kupra alljon, Blount
pedig az alsé gejzirt nyomja le. Ooya be-
szallhat a léghajoba, Blount pedig addig
dobalja bele a zsakokat (természetesen
Ooya-ba, nem pedig a léghajoba...), amig
Ooya ki nem ugrik. Olvasszuk ki Bizoo-t,
Blount igy mar ki tudja venni a kis izét, aki
halasan kozli, hogy egy darabig velink
tart. Ooya-nak ismet szuksége van néhany
lufira, hogy leérjen az driasig, aztan mehe-
tdnk is vissza a masik helyszinre.

Itt a zord életkérilmények ellenére fordit-
suk figyelmidnket a katapult felé. Két kap-
csold van rajta: az egyik a kétoré robotot
mukodteti, a masik pedig a katapult karjat
allitja, amelynek 3 kdlonbézé pozicioja
van. Allitsuk a kézépsdbe, és inditsuk el a
kotorét. A ké némi viszontagsagok utan el-
helyezkedik a katapulton. Allitsuk a kart a
bal szélsé helyzetébe, aztan menjink a
kép jobb szélén talalhaté tavesdhoz. Blount
belenéz és kozli, hogy egy hajét lat. A
Colossus névre hallgatoc nagydarab allat &r
be is inditja a katapultot, de bizonyos be-
allitdsi problémék miatt valahogy az & fejét
talalja telibe a ké, és a sisakjat atteszi mult-
idébe. Tovabbra is a katapulttal fogunk
szérakozni: tegyuk kozépsd allasba, majd
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Ooya alljon a mellette lévé gép lapatjara
(fel is szall), Blount pedig tegye a katapul-
tot jobb szélsé allasba. Ismét jon a taveso-
ves vice, és Ooya a sajt mellett landol. Né-
mi hokuszpdkusz, és a sajtbdl kijon egy
kukac jellegd képzédmény. Most Blountnak
kell idejonnie, a kdlonbség csak annyi
lesz, hogy Ooya nem a tavcsébe néz bele,
hanem varazsol egyet a kis hajokat abrazo-
16 képre (Colossus folott). Blount érkezés
utan horgassza ki a kukacot, és maris ren-
delkezik csalival is (pedig hanyféleképpen
prébaltuk szegény Fulbertet a horogra
akasztani...). Ugorjunk vissza a felhés hely-
szinre, pecazzunk ki egy flrészhalat a fel-
hék kozott 16vé lyukbdl, és maris mehetlink
vissza. A flrészhallal probaljuk meg etfaré-
szelni a Colossus alatti oszlopot, mire ka-
punk egy ketrecet a nyakunkba. A helyzet
sulyosnak tinik, de jon Ooya és Blountra
varazsolas gyanant kijelenti, hogy most be-
mutatja tudomanya legjavat. Be is mutatja:
kalénvalasztja Biountot az arnyékatdl (sze-
rény véleményidnk szerint valamivel talan
egyszeribb lett wvolna a ketreccel
cselekedni valami destruktivat, dehat 6 tud-
ja...). Az arnyék igen humoros dolog: nala
vannak Blount cuccai, cselekedhet, és be-
szélgethet masok arnyékaval. Colossus-é
pl. azt mondja, hogy a gazdi allergias a
pollenekre, a roboté pedig azt, hogy az
eredeti az érkezd hajokat szokta bejelente-
ni. A robotot majd késébb megjavitjuk,
most forditsuk figyelminket Colossus felé.
Dobjuk ra Bizoo-t, és innentdl most a kis
izeltlabut fogjuk iranyitani, a helyszin tehat
Colossus arca. Elészor is nézzik meg a
jobb oldali szemet. Bizoo egy homoksze-
met lat benne, de nem tudja kivenni. Kelle-
ne valami, amivel ki tudjuk tamasztani a
szemhéjat. Irany Colossus fogsora, ahol az
egyik fogat kinyitva (khm) Bizoo egy fog-
piszkalot lel.

Most mar ki tudjuk tAmasztani a szemhéjat,
de még mindig nem érjiuk el a homoksze-
met. Egy érdekes tranzit megoldas kévetke-
zik: masszunk be a bal oldali fulbe, mire
Bizoo sorban megjelenik a két szemben, a
masodikbdl kidobva a homokot. A homok-
szemet ki kéne passzolni Blount arnyéka-
nak, de ez csak ugy nem megy. Viszont ha
racsimpaszkodunk az orrbdl kilogd szdr-
szalra, akkor kijon egy konnycsepp
Colossus szemébdl (kivételesen érthetd
okokbdl...), amire radobhatjuk a homok-
szemet, és ez leszankazik a fejpant végére.
A kovetkezé cseppel mi is mehetnénk
utana, de ezt egy aggressziv bolha Ugyis
megakadalyozna, tehat elébb tovabbi
teenddink vannak. Ha a szdérzetbe benyulo
forradas eleje tajara clickellnk, akkor el5-
bujik egy bebi-bolha. Csapjuk fejbe a fog-
piszkaloval, akkor el6jon a méltatlankodo
batty. Azt is csapjuk le, és aztan sorban a
névéreket, a mamat, majd a papat (gyors-
nak kell lenni). Ha minden OK, akkor egy
konnycseppen utazzunk le, dobjuk ki a ho-
mokszemet, és a kép jobb felsd részén
visszaallhatunk az arnyék iranyitasara.
Vegyik fel a homokszemet, és tegyuk a
gép fogaskerekei kézé. Ooya ismét vara-
zsoljon a hajos képre, erre Colossus ismét
elinditia a gépet, ami szépen szétesik, és
az arnyék megkapja a fogaskereket. Most
edig javitsuk meg a robotot: a késsel tavo-
Fnsuk el a fedélapot a mellén, majd tegylk
bele a fogaskereket. A robot egy darabig
vadul Gvoltézik, majd ismét kiakad, de a
nyitott szajaban van valami. Egy pollen...

(I‘Itﬁl Ak AAKAR RAXRX : A pO“enf dobjuk
Colossus-ra, és ismét alljunk at a méh ira-
nyitasara. Vegyuk fel a pollent a kévetkezd
maodon: alljunk Colossus orrara, majd ami-
kor elszalitunk, rnenjﬁnk vissza, és az orr-
piszkalas kovetkeztében felrepalink a fej-
pantra, most mar miénk a cucc. Most bele
kéne tenni a pollent Colossus orrlyukaba,
de onnan kiesik. Rogzitésként a fogpiszka-
16 fog funkcionalni, de akkor meg nem tud-
juk az orrlyukéaba tenni a pollent. Megoldas
a jobb oldali fil. Ugyan nem fér bele a
pollen, de ott marad, es ha Colossus ruha-
janak hajtékajan ugralunk, akkor a kis ro-
var beleszall a fulbe, maga elétt tolva a kis
szemcsét. Miutan minden a helyére kerah,
Bizoo segitségért kialt, mert Colossus
mindjart tdsszent, de nincs segitség.
Colossus agyontusszenti magat, aztan a
kovetkezd kepen Blountot latjuk, amint ép-
pen Xina kiralyndvel készit interjut, de hirte-
len besit a hold az ablakon, és szegény
hésunk ismét farkassa vatltozik...

Minden varakozasunk ellenére Xina egyal-
taldn nem ijed meg. Beszélgetési kisérle-
tekre megtamad a testére. Blount kozli,
hogy meg fogja Gtni a kis pofatlan fickot.
Es tényleg: amikor a testdor (Tobb, mint
testdr [x]) a sikeres lovés utan rohog, fejbe
lehet vagni a kalapaccsal. El is ejti a piszto-
lyat, amit magunkhoz veszink. Xina nem
sok értelmeset mond, viszont amikor kozli,
hogy szivesen latna, amint Colossus szét-
lapit minket egy sziklaval, Blount a szimpa-
tiatol fitve (a szadistak osszetartanak, vagy
ilyesmi) megcsékolja 6 kirdlyi felségeét, a
josnd pedig a felségsértés lattan eltakarja a
szemét, igy felmarhatjuk a varazspalcat,
amit eddig az oreglany nem adott oda.
Fulbert masszon fel a gyertyatartéra, és ez-
zel le is veri a gyertyat, amit Blount begy iit.
Ha Ujra felmaszna, akkor lelti a jaték kopo-
nyajat, viszont Blount szerint ennek meg-
szerzéséhez valami éles targy kellene.
Hagyjuk ezt békén, a jobb oldali ajtéon at
randuljunk at a bal felsé sarokba. Blount
alijon az oszlop bal oldalara, Fulbert pedig
masszon fel ra (az oszlopra, nem pedig
Blountra...). A kigg() sikeresen lever egy
szemiveget, amit Blount megprébal elkap-
ni, de nem igazan sikerdl neki, csak ugral
a papaszem ide-oda a kezei kozétt. Mivel
elobb-utébb Ggyis leejtené, Fulbertnek kell
elkapnia: menjen vissza az ajton, és alljon
a forrastél jobbra lévé sarokba. Ha minden
OK, akkor miénk a szemuveg, amivel meg-
szerezhetjuk a hagymat (eddig farkasunk
mindig heveny sirasba kezdett téle). Most
Ujabb hdlye trdkk jon: Fulbert menjen
(csUsszon) a tanyérba, Blount pedig vizs-
galja meg a zdldségeket. Aktiv hisevé lé-
vén undoraban nagyot oda is vag, termé-
szetesen a tanyér kapja a felét, igy Fulbert
nekirepul a csillarnak, ami elkezd lengeni.
Most mar Biounttal felugorhatunk a masik
csillarra, és igy eljutunk a fenti fazék mellé.
Vegyuk fel a kéményt, és a feddt felemelve
beszéljink a szakaccsal. A szakacs szeret-
ne bosszut allni a kirdlynd macskajan
(Deathwish 5?) — ehhez majd hozzasegit-
juk... Most mar nincs mas dolgunk, mint
hogy atjussunk Boddhoz (igenigen, a régi
ismerés). Ez Ggy torténik, hogy bele-

tesszlk a gyertyat valamelyik gyertyatarto-
ba, és a megjelené arnyék mond egy mon-
datrészletet. A helyes sorrend: kozépso,
bal, jobb. A forras szaja igy nagyra nyilik,
és tavozhatunk rajta keresztdl (eldtte hé-
stnk még jatszik egy ,fej vagy irds"-t...).

Bodd kiraly szivesen ad interjut egy ilyen
kaldnleges riporternek, mint Blount-farkas,
de hirtelen eltdnik a hold, és hdstnk Ujra
atvaltozik, Bodd pedig felismeri régi ,jote-
véjét”. Kezdddik tehat azzal a palya, hogy
nem mehetink semerre, mert Bodd meg
hatarozatlan a sorsunk feldl. Logikus mo-
don adjuk neki a kezet, aminek nagyon
ordl, mert meg tudja vele majd fegyelmezni
rosszcsont gyermekét. Azaz szabadok va-
gyunk. Beszeljunk a kélyokkel, aki nagyon
aranyos, majd a fejinkre dob egy kovet...
Adjuk neki a pisztolyt, akkor nyugton ma-
rad. NézzGk most a mellettink levo aluszé-
kony 6rt. Ismét logikus médon adjuk neki a
koményt, amitdl teljesen éber lesz, a gere-
lye pedig ugy fog kinézni, mint amire egy
kigyo fel tud mészni. Fulbert tegyen is igy,
persze megloki a csillart, Blount pedig a
mar ismert mddon ugorjon fel a masikra
(velink mar eléfordult, hogy elsére nem jott
neki ossze...). lgy beszélhetink Wynnona-
pillangéval. Bodd megigéri, hogy ha
visszaszerezzlik az dse ko onyéjét Xina-tél,
akkor elengedi a rovart. Szukseglnk lesz
még a masik 6r baltajara, amit Ugy szerez-
hetunk meg, hogy eszink a hagymabdl, és
beszélunk az orrel (vagyis USE ONION
ON MAN). Szegény kisse besargul, a balta
pedig a miénk. Mar csak a visszajutas van
hatra: a médszer ugyanaz, csak most elol-
tani kell a g_yertyékat. A sorrend: kézépsd,
jobb, bal. Tovabbi problem, hogy Blount
nem mer visszamenni. Modszer: pénzfel-
dobés (USE COIN ON MOUTH).

Most mindenki boldogan rohanna leszedni
a koponyéat. A probléma minddssze annyi,
hogy Fulbert nem hajlandé felmaszni...
Most fogunk segiteni a szakacson: men-
junk fel a mar ismert médon, és dobjuk be
neki a fejszét. Most bujjunk be farkasunk-
kal a kandalléba, és amikor kezdenek elS-
bujni az udvaroncok, Fulbert masszon fel a
gyertyatartora, és 10kje le a koponyat. Ha jo
volt az idozités, akkor a szakacs a tron mo-

ott lévé macskahoz hozzavagja a baltat,
és atvagja a koponyét tartdé kotelet. Boldo-
gan rohanhatunk vissza Boddhoz, aki a ko-
ponya étvétele utan kézli, hogy csak akkor
engedi el Wynnona-t, ha visszatérink a la-
birintusbdl az 6 bajnokaként. Anyukad...
Forditsuk most figyelminket a papucs felé
(a kiralyné 6séé, es Xina szeretné viszont-
latni). A trén mellett van egy Buffoon nevi
izé (hehehehe..), Blount szerint igen ugyes
ficko. Adjuk neki a varazspalcat, majd ve-
gyunk fel egy tanyért a bal alsé sarokban,
de még ne adjuk oda! A papucstdl balra le
van egy kis lyuk, ami tele van csétanyok-
kal, ha Fulbert ide bekukkant, akkor ki is
dob egyet Bodd tronjara, amit a kiraly va-
dul csepelni kezd a papuccsal. Most adjuk
oda a Buffoonnak a tanyért, amit elkezd
egyensulyozni, a kolyok erre odald a pisz-
tolybdl, és ha szerencsénk van, eltalalja a
papucsot is. Vegyuk fel a labbelit, és irany
Xina, aki halasan kozli, hogy ha visszaté-
rink a labirintusbdl az 6 bajnokaként, ak-
kor a josndje visszavaltoztatia Wynnona-t
goblinna...

Nos, akkor indulhatunk a proban rogton
kétféle szinben. Ezt Blount igen érdekesen
adja elé: elészor bemegy goblini alakban,
majd farkassa valtozik, kijon és dujra be-
megy. Hmmmm...

A proba igen érdekesen kezdddik: meg kell
nyernunk egy sakk(szerl)-jatszmat, de
elébb meg kell szerezni, illetve meg kell al-
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kotni a figurakat. Rogton menjink is at a
masik helyszinre a jobb felsé sarokban.
Ezen a helyen van egy holdfényes tajkép,
tehat hésunk ismét farkas-formatumban
van jelen. Elsésorban gyljtsik o&ssze az
ecsetet, majd vizsgaljuk meg a szamokat
tartalmazé papirt. Blount szerint a tinta még
nedves, meg lehetne szerezni valahogy. Ez
egy kissé radikalis médon fog lezajlani: a
huséges Fulbert belelegyez a Blount felett
1évé porba, Blountnak pedig meg kell sza-
golnia a lehullé port. Az eredmeny termé-
szetesen egy Oriasi tisszentés, és ettdl le-
repulnek a szamjegyek a papirrél (hat
igen...). A 9-est ,foglyul ejti” egy pok, 8-as
pedig nem is voit, egyelore tehat gydjtsuk
be a szamjegyeket nullatdl hétig, valamint
a lovacskat a pok mellél. Olvassuk el a fel-
s6 kép el6tti kényvet — a testek harmoni-
kus formajardl ir, valamint van benne egy
kréta. A bal oldalon lévé szobraszkdnyv
Utésmodszereket targyal, és egy korzét ta-
lalunk benne. Beszélhetink a képpel is,
bar nem fontos. Akkor most megszerezzik
a hianyzé két szamjegyet: a korzével 8-ast
rajzolunk az alsé Ures papirra, a pokot pe-
dig elijesztjk. A pokot ugy tudjuk meg-
ijeszteni, hogy Blount-farkas visszavaltozik
lounttd, ez akkor kovetkezik be, ha valami
eltakarja a holdat. Ez a valami Fulbert lesz.
Alljunk tehat farkasunkkal a pdk mellé,
Fulbert pedig menjen a holdas képhez, a
farkas atvaltozik, a pok megrémul (Blount
furcséllja is, hogy mostanaban & ijeszigeti
a pokokat, nem pedig forditva...), mi pedig
megszerezhetjik a 9-est. Most dobalijuk be
a szamokat a tintatartéba a 0 kivételével, és
martsuk bele az ecsetet — most mar van
tintank. It az ideje, hogy foglalkozzunk a
kényvvel: kezdjuk el olvasgatni. Az elsé
mese eg{ ijaszrol szol, aki a sherwoodi er-
dében elt (nocsak!). A fa odvara clickelve
beszélhetlnk is vele, de azt mondja, ho
nem mer kijdnni, mert nincsenek nyil-
vessz6i. Ezen lehet segiteni: ugraljunk 3-
szor a bal oldalt lévé geometriakonyvén,
mire a kis nyilabrak lepotyognak (dham),
ezeket dobjuk be az ijasznak, és maris ma-
gunkkal vihetjik. Lapozzunk a kényvben (a
jobb alsé sarkdban van egy Right Corner
nevi objektum). A mésodia mese egy hds
lovagrél szél. A lovagot is kihivhatjuk, de
nem halljuk, amit mond, mert messze van.
Akkor rajzoljunk neki ésvényt a szoveg ala
a tintaval. Most meg az lenne a baja, hogy
egy csataban elvesztette a lovat, ugyhogy
ahogy kijon, adjuk neki a pacit, és maris
minden rendben, vihetjik magunkkal. A
harmadik mese egy ifii holgyrol szél, aki
varja almai herceget. Gyanitjuk, hogy nem
Blount az illeté (aki nem hiszi, az csak
széljon be a csajnak). Rajzoljunk inkabb a
holgynek egy udvarlot, aki ékes énekszdval
igyekszik felhivni magéara a figyelmet, nem
sok sikerrel (0ssz. egy kis vizet kap a nya-
kaba, ami egy tintafiguranak ugyebar nem
tul egészséges). Azért rajzoljuk le még egy-
szer. A figura most mar allhatatosabb, mar
egy mandolinon kiséri selymes énekét. Az
eredmény persze ugyanaz, de mi a locso-
las utan megszerezhetjik a mandolint. A
negyedik mese egy kiralyfirdl szdl, akit kis-
koraban elraboltak, mindenféle trauma ér-
te, aztan visszautasitotta a tront azért, hogy
L’g'ségirc‘n lehessen. Blountnak nagyon isme-
ros a torténet... Na, akkor ennyit mara a
mesékbél. Menjunk a favonalzéhoz, és...
hoppszal Blountra erésen demoralizélé ha-
tassal van a hirtelen megjelené pok, igy
egy fiokban rejtézik el (aztdn elnézést ker
és eléjon). A pdkkal kapcsolatban ismét
Fulbert fog segiteni: megrazza a halojat, és
amig a pok ra figyel, Blount atslisszol. Nos,
tehat a baltaval vagjuk 6ssze a vonalzdt, és
vegylnk fel egy darab fat. Menjink a felsé
képhez, és vizsgaljuk meg a kocsit. Hiany-
zik egy kereke, amit az érmével pétolha-
tunk ?micsoda multitask cucc ez is...). Most
mar csak rajzolnunk kell valamit, ami idébb
huzza a szekeret. A tintaval Blount rajzol is
egy okrot (vagy mit), és igy a kocsirol sze-

rezhetink marvanytombot. Ennyit errdl a
helyrdl, mehetlnk vissza a masik helyszin-
re.

Ezen a helyen az alkimista muhelyéhez ha-
sonléan ismét a kezekkel kell Ggykédniink.
Amint az lathatd, a Lovag és az ljdsz mar
megjelentek a tablan, le kell még gyara-
nunk a Szeret6t és a Gyilkost. A Szereto fa-
bél készil (hmmmm...), a krétaval be kell
rajzolni a korvonalakat, a Gyilkos pedig
marvanybol, itt a korzével kell megjeldini
az Utési pontot. A jobb kéz vegye fel a kala-
pacsot, a bal kéz pedig elészor a normal,
majd a favésdt, és a jobb kéz mindkét eset-
ben Usson az aktualis vésé nyelére. Igy el-
készllnek a figurak, mar csak festeni kell
Sket. Martsuk bele mindkettot a festékbe,
majd végul az utolsé simitasokat végezzuk
el a tintaval. Vegyuk kézbe a figurakat, erre
felkerdinek a tablara, és a tablara clickelve
kezddédhet a jaték.

A szabalyok a kovetkezok: a négy figu-
rank kozul barmelyikkel barmikor léphe-
tink, a kovetkezdk szerint:

® A SzeretG és a Gyilkos egy poziciét Iép-
het barmelyik iranyba (atlosan is)
® Az ljasz csak a zold mezékon mozoghat

® A Lovag L-alakban léphet (mint a sakk-
ban), de nem léphet a kigyds mezdkre.

A feladatunk az lesz, hogy a négy védéfigu-
rat kiitsuk, a Gyilkos dlje meg a Kiralyt, a
Szeretd pedig lépjen be a Toronyba. Az
ljasszal kezdjunk. Elsz6r lépjink a kézép-
s6 zold mezok kozul a felsére (ekkor lelovi
a varfalrél a kulcsot), majd a jobb oldali
z6ld mezbkre sorban (ekkor leldvi a két
Landzsasf), végll vonjuk vissza a kozépsd
z6ld mezok kozul az alséra. Ezutan a Gyil-
kossal menjunk annak a Landzsasnak a he-
lyére, aki utan egy kar maradt, és a Gyilkos
megnyomja a kart — a Hohér eltinik a
sullyesztében. Marad utana egy bala —
ezzel fogjuk majd a Kiralyt lerendezni. A Lo-
vaggal menjunk a Kiraly melletti bal oldali
mezére. Megjelenik a Kirdly egyik testdre,
majd révid harc utan elenye’szik. Minden
kész egy hatasos felségsértéshez: a
Gyilkos lépjen a Kiraly melle (a baltahozj.
Ofelsége kilép jobbra, de az Ijasz
visszazavarja. Balra nerm tud lépni a Lovag
miatt, igy a Gyilkos szépen feiszeleteli
Kiraly urat. Hatra van még a Gardedam.
komolyabb probléma, szlkségink lesz
egy kulsé segitére is. Vizsgaljuk meg a
malacot. A kezek szerint nagyszerid pe.rsely
lenne beldle, ha lenne rajta nyilas, es meg
kellene probalkozni a dologgal. Nos, elég
sajatosan fogunk probalkozni:
zsongldrkédni fogunk. Az gy megy, hogy
az egyik kéz felvesz egy labdat, majd
régtén a masik is, és ezutan majd bevonjak
a harmadik labdat is a jatékba. Ha a jobb
kéz kezdte, akkor a végén az egyiket
elejtik, ami kissé megviseli a malacot. Ha
beledobjuk az igy krealt perselybe a pénzt,
akkor kijon Othello, régi ismerosink, és ha
beszélink vele, akkor kozli, hogy zenére
vagyik. Ezen ne muljon: a bal kéz fogja
meg a nagy mandolint, a jobb kéz pedig
jatsszon rajta. Ez nagyon tetszik Othello-
nak, csak éppen mi nem jutunk vele
semmire. Ha viszont a jobb kéz fogja a
mandolint, és a bal jatszik, akkor Othello
teliesen megvadul a hamis zenétdl, és vér-
szomjas patkannya valik. Vegyuk fel, és te-
gylk a tabléra a Gardedammal szemben. A
Gardedam halalra rémdal (ledtve), Othello
pedig meglég. A Szeretd viszont vé%re
odalephet a Gardedamn helyére. Adjuk a ke-
zébe a kis mandolint. A rogtonzott
szerenad hatasara kijon a kiralylany
{természetesen kikopdtt Wynnona), és némi
pirulas utan beinvi‘taga a Szeretot. Lépjunk
vele a kulcsos mezore —. belépése utan
természetesen oriasi kexjelenet kovetkezik,
és teljesitettik a palyat.

Ismét kulonds kordlmények kozé sikerilt
csoppennink: Blounttdl kaldonvalt a tikor-
képe, és pillanatnyilag 6nalléan cselekszik.
Eloszér is vegylk fel a tojast, és dobjuk be
az Idé Tiikrebe, mire visszakapunk egy
kiscsirkét. Az illetd kiscsirkét inzertaljuk a
Kéverité Takérbe, majd adjuk be az alsé
lyukon, hogy a tikorkep kivehesse. A kis-
csirkét tegyuk az oraallitd lyukak koézdl a
felsébe, es bedllitia a nagymutatét a 12-
esre. Most dobjuk kétszer a Sovanyité Ti-
kérbe, és adjuk vissza Blountnak. Blount
dobja a kismutaté-allitéba, mire a kismutato
is beall 12-re, és az dra aktivan ébreszieni
kezd, a démon fel is ébred. A demont szét
kellene szednink (a CsUnyasag Itala kell
beldle), de erre még a fejsze sem alkalmas,
ez majd késdbb kovetkezik. Kovéritsik a
kiscsirkét normalis méretre, és dobjuk Ujra
az Idé Tlkrébe, vissza mar egy tyuk jon.
Hizlaljuk fel, és most mar tavozhatunk jobb
felé. A masik palyan némi huzavona utan
szétvalik egymastol Blount és Blount-farkas,
most majd egytt kell Jalkotniuk". A Farkas
menjen a felsd részre az Emlékezés Abla-
kahoz, és torje be a gombot védd lveget,
Blount pedig nyomogassa a gombot addig,
amig az Emiékezés Ablakaban Colossus
meg nem jelenik. A Farkas Usse pofan a ké-

et, mire kiesik a szemébdl a mér ismert

omokszem, ezt Blount vegye fel. Most for-
ditsuk figyelmlnket az ideges jarmu felé.
Ha beszall valaki, akkor a jarmid elindul,
majd a palya végén bekovetkezd hirtelen
fékezés utan az utas elszall, és hatalmasat
esik pofara. A harom palya kozul a kapcso-
lévai lehet vaiasztani, de azt csak a Farkas
kezelheti. Allitsuk a kapcsolét a jobb oldali
allasba, és zuduljunk alé mindkét hossel. A
Farkas ugorjon bele a Viziok Tavaba
(Biount nem olyan hulye, hogy ezt megte-
gye...), mire egy cscrno hataimas szem ke-
rul els. Blount dobja az egyikbe a homok-
szemet, mire az konnyezni kezd (felfelé...),
és amikor a halat tartalmazé konycsepp
megall a levegdben, a Farkas utazzon le U)-
ra, |0 idozites esetén a hal kiszabadul.
Most majd nem art igyekezni: a Farkas kap-
csolja at a sint kozépsé allasba, és zugjon
le. A hal elviszi az eddig elérhetetlen bal
felsé sarokba, ahol egy sarkanyhivo sip
van. Farkasunk beleit egyet, majd tavozik a
kuton keresztal. Az ajton keresztul visszaju-
tunk a kapcsoléhoz. Csinaljuk végig a ha-
las procedurat még egyszer, de most a vé-
gén ne a Farkas uljon a kocsiba, hanem
Blount, és igy végre miénk a sip. Most
menjlink a jobb oldalon lévé cseréphez, és
névesszik meg a novényt a Novixirrel. Ez
a névény ismét hosszura né, tehat kaldjak
fel rajta Fulbertet, aki megnyomja az ot ta-
lalt gombot, és ennek hatasara egy plat-
form jelenik meg az ablak eldtt. Menjunk a
platformra, és fujjunk ki az ablakon a sar-
kénysippal. Meg is jelenik egy aprd sar-
kany, és leszall a kapu elé. Novesszik
meg a Névixirrel, aztan hasznaljuk a sipot
a Szerénység Kapujan, mire a sarkany
megszunteti a behatolasi akadalyt. Felesle-
ges rohanni, a lada kulcsa is kell... Men-
jink az Almok Tavacskajahoz (az ajtén ke-
resztdl), és fajjunk bele a sippal. Az ag-
ressziv hajlamu sarkany felszaritja a tavat,
mi pedig megkapjuk a kulcsot. Nyissuk ki
a ladat, és vegyuk fel a Szépseg Halat.
Most Blount Gljon fel a sarkany hatara, a
sarkany felszallita a magokhoz. Hésink
szerint a magokat szét kellene valogatni —
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most jon jol a tydk (ha a madar nem lenne
kovér, akkor most nem lenne elég éhes a
munkahoz). A derék szarnyas 6l szétvalo-
gatja a magokat: csak egyetlen egy szem
marad, az Ostobasag Magja. Menjink
vissza a tukros palyara, és etessik meg a
Magot a démonnal, mire az szétrobban
(természetesen...), és nem marad beldle
mas, csak a Csunyasag Mhtala. Ezt vegye
fel a tkorkép, és menjen a bal szélsé tu-
korhéz. Meg is valtozik (Boddra hasonlit).
Most Blount hasznéga a Szépség ltalat a tu-
kor alsé részén. is atvaltozik (tiszta

Elvis...), és végre mindketten (?77?) tavoz-
nak.

Az utolsé helyszinen mindossze annyi a

dolgunk, hogy kibékitsuk az isteni erék jo
és gonosz oldalat. Csekélység... A palya
rogton azzal kezdddik, hogy Fulbert meg-
lI6g egy oftani novényen elhelyezkedé no-
nemad kigydval, igy itt minden marad rank.
Elészor is beszéljunk az istenség jé felével.
Amit mond, az nem érdekes, de leesik a fe-
jén 1évé Idéfonal, amit mi begydijtink.
Most ismét romboldsdi jon: a kalapaccsal a
jobboldali téglafalat, a fejszével a baloldali
keritést verjuk szét. Nyomjuk meg a balol-
dali csengdt, és ahogy tudunk, rohanjunk a
jobboldalihoz, aztan nyomjuk meg azt is.
Két kéz kerul el6, akik kihuzzak a dugédt a
Keserlség Forrasabodl. Aljunk a lancra,
amikor a kezek visszaengedik, mi felszal-
lunk, és leverjik az istenségnél Iévé kottat.
Namarmost, el kellene érni, hogy a két mu-
zsikus jatsza a dallamot, de csak egy kot-
tank van. Mivel a Keserliség Forrasanak
allitolag szétvalaszté ereje van, dobjuk bele
a kottat. Most hivjuk eld ujra a kezeket (elo-
szor a baloldalit), és amikor kihtzzak a du-
got, ugorjunk a medencébe, és miénk a két
kotta. A pirosat rakjuk a dekadens ordog
kottatartojara, a masikat pedig a bukott an-
gyal kottatartdjara. Most jon a nagy futas!
Az ordognek energia kell, ussdnk a kala=

paccsal a felhére, az angyalnak pedig biz
tatas, dobjuk az érmét a foldon hevero glo-
riajaba (7?). A két hangjegy most mar
egyutt van, dobjuk rajuk az Idéfonalat, és
vegul hivjuk ki ujra a kezeket, akik meg is
kotik a madzagot. Ezzel készen lennénk: a
probléma megoldva, Xina és Bodd ossze-
hazasodik, Blountrdl kiderdl, hogy a kiraly
fia, mindenki boldog stb. (az endsequence-
ben mindez részletezve van, aki kivancsi
ra, az nézze meg), egyszoéval megnyertik a
jatékot. Huhhhhhhh...

Mi Ggy éreztik, hogy amitél a masodik rész
utan tartottunk, az nem kovetkezett be: a
harmadik rész kitind. A jatékmenet hosszu
és nehéz, de nem lehetetlen vegigjutni (mi-
utdn az elsé négy palyan gondos kezek el-
hasznaltak a jokereket, az install-diskek pe-
dig elkallodtak, végig segitség nélkdl jat-
szottunk). A grafika fejlédese is nagyot dob
a szinvonalon — mar csak azt varjuk, mikor
jelenik meg egy SVGA Gobli(i(i))ns epizod.
Végul is nem lehetetlen, az 1. resz kozel 2
mega, a 2. kozel 4, ez meg vagy 8, eszerint
a 4. rész 16 megas lehet, amibe mar bele-
fér némi SVGA...

® Bryan

A

II. RESZ

Ott voltunk, hogy Tejakecel megalapitasa
(Ez aztan a kezdés — CoVboy). A
hosszadalmas helymegvalasztas  utan
Diminay neki is allt, hogy megassa a falu
katjat. Nagyon jol sikeredett a dolog, mert
egy kis furcsasagon kival mindmaig ele-
gendé viz jott (a furcsasagrol lejjebb, a
mellékkuldetésekben).

Az alapiték kézt volt még Garya atya is
(direkt kihagyjuk mar a Galya atya poént,

annyira elcsépelt), aki a mellékquestekben
van fontos szerepben (lasd oft). Beszélhe-
tink vele Chahl-rél, mint majdnem minden-
kivel a varosban; nem muszaj.

Folyatva az el6zdt, siessunk a kézpontba,
ahol sok ember beszélget: Chahl, a mul
fondk, egy ember, aki sokszor eléggé le-
hurro%('a szegény mult, aztdan még nehany
toltelék. A draji tamadas tervét nem sokan
hiszik el a faluban, Chahl viszont igen.

Megkér minket, hogy a tobbi faluval lép-
junk szévetségbe. Addig is kapunk szallast
a faluban, minden cucc abban a hazban a
miénk. Megnézhetjuk lakhelydnket, van
benne REgg', meg egy kupacban igen jo
varazsdolgok.

Chahl haza a falu jobb felsé részén van,
ugorjunk be. Az egyik sarokba déntve par
gyikles6t csodalhatunk meg: mindegyik
jocskan meghaladja a 10 labat. Chahl el is
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mondija, honnan kapta &ket, csak elébb
valtsunk valamilyen megnyerdbb karakter-
re, aki meg tudja gyézni a mult a téma ér-
dekességérdl. Egy oriastdl kapta szuvenir-
ként, amikor is az egyiket parbajban le-
gyézte és rabeszélte, hogy atvigye egy
EA OF SILT-en (tudniillik az oriasok sok
olyan Gtvonalrél tudnak, ahol &k, ériasok
még kilégnak a porbdl, mig mas lények
mar elsullyedtek volna). A gydzelem elétt
azonban az drids se pihent, szépen kitran-
csirozta az arcat, aminek a sebhelyét még
ma is latni Chahl-on. Katura-t, a kislanyt
vagy fidt, akit ~megmentett sajat
gyermekeként szereti, am oromébe mindig
vegyul keserlség is: tudja, neki SOHA nem
lehet gyereke, mert 6 mul (mellesleg azért
sem, mert férfi, de ez lehet, hogy sok
ember nem zavar, lasd ,Brian élete”, nem
JBryan élete” — Bocs). Milyen meghaté...
Bizik abban, hogy segitink a falun, ahogy
a tanacsban is megbeszéltik.
A helyi kovacson kivil még egy fontos sze-
mély van, a Latnok. Ezt a félszerzetet a si-
vatagban talaltdak eszméletlendl, ébredése
utan pedig rébuszokban egy kozelgs tdma-
dasrol beszélt, és az egész folyamatot 6 in-
ditotta el (alatamasztasképpen a draji kato-
nai szervezkedés hirei). A kunyhdjaban
nem sok hasznosat tudunk meg, de oft is
van egy-két targy (pl. Llod botja), amiért ér-
demes benézni. Hasznaljuk ezt a botot!
Egy kiiyéfel-szerﬁség megszélal a bot vé-
gen: kakukk! kakukk! kakukk!, majd
visszamegy, és hamarosan egy masik fej
kezd el beszélni, amiben elmondja, hogy a
néhai Llod hatalmanak csak egy ici-pici
megtestesitéje. Utazasra lehet hasznalni,
az Osi obeliszkekben elrejtett dragakévek
kozott tud minket akarhanyszor
teleportaini.  Manapsdg  ezeknek az
obeliszkeknek a céljat csak kevesen tudjak,
igy legtobbszor a belsejikbdl elraboltak az
okolnyi dragakoveket, hogy valamelyik
kereskedéne eladhassak, de ha
visszatesszUk beléjik az odavalé kdvet,
barmikor elteleportal szivesen.
Megjegyzés: mire mi is megtudtuk, hogy
mire valdk az obeliszkek, mi is eladtuk mar
a hatalmas gemeket egyes kereskedéknek,
de az bizonyos, hogy ez a mdd elég
kényelmes, A’l lehet vele teleportalni a
Ia:vak kozt. Akkor most hagyjuk magéra a
alut.

5) HELYSZIN

Amikor ideérink, kellemes meglepetés ér
benndnket: nicsak, egy ismerés! Hat nem 6
volt az, aki mindig betrombitalta a kévetke-
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26 vadallatokat az arénaban! Nosza, szo-

rongassuk meg egy kicsit, eldszor csak
széban, majd irasban, végul tettleg. Amig
széban szorongatjuk, elarulja, hogy ha el-
mehet, elmondja, hol is van egy kincs. Azt
tanacsolja, assunk a sarkany szeme alatt!
Ez alatt a foldre festett sarkany szeme alatti
helyet értsik, ami a 17-es helyszinen van.
Most mar nyugodt lélekkel leuthetjik, bar
par &re is rankrohan. Huzzuk le az ujjairdl
a gydrdket, j6 pénzént barmelyiket el lehet
adni, meg van egy tekercse is, j6 lesz vala-
melyik magusnak.

A mocsaras, déli rész egy oazis, tele pillan-
gokkal (tyri lepke). A mellekquestekben
van szerepuk, varazslatkomponensként le-
het Gket szedni Notaku-nak, ad egyért 300
chips-et, aminek gyanithatdlag az eredeti
neve a bits lenne, azaz keramiapénz-da-
rabka, amolyan fillér. A nyilvesszé-ikon se-
githet egy lepke leGtésében, de amint az el-
s6t megoljik, hirelen az oazis druidéja,
egy thri-kreen pattan eld teleport-varazslata
mogul. Megfedd minket, amiért fel akarjuk
boritani az okolégiai egyensulyt. Hat, az itt
mar eléggé elborult, de mi csak lepkeszar-
nyat akartunk szedni. Megesik rajtunk a
szive és a markunkba nyom egy adag szar-
nyat, amit nemrég szedett 6ssze a mosta-
naban elhinyt lepkéktdl. Am ha legkoze-
lebb is elpusztitjuk valamelyik allatat, akkor
ki fogja tekerni a nyakunkat. OK, addig is
viszlat!

6) HELYSZIN

Ez a joker (sajnos annak idején kimaradt a
szamozasbdl, és nagy keveredés lenne a
jegyzetek miatt, ha ujraszamoznank). Ide
mindenki gondoljon, amit akar.

7) HELYSZIN

Valami keveredést csinalhattunk, mert ha a
harmasrol nyugatra indulunk, akkor itt
fogunk kikotni. Az elsé pillanatokban fel
fog tdnni, hogy a talaj fekete, itt-ott piros
mintakkal. Az egész hely bazaltalapzatra
épult, és ha van tizpap a csapatban, most
bizonyéra lelkes sikitdsok kozt a legkoze-
lebbi langcsovaba rohan, hogy ott 6bléget-
hessen. Hidakkal hidaltak at a lavafolyamo-
kat, és minden egyes tufakupac mogul 3-4
kisebb tizelemental ngyorog vissza. A ki-
sebb elementalok (eddigre mar valészind-
Ieg a mi papunk is tud par ilyet idézni) 2-4
HD-sak és mar +1-es fegyverrel is leuthe-
tok. Sebzésik is messze gyengébb, mint
nagytestvériknek. A nagytestvérnek is van

nagytestvére, 6t ugy hivjak, hogy nagyobb
elemental, velik it nem lesz gond (ami
nem is baj). Azokat mar 10, 14 vagy 18 HD-
val tomték tele, 6lég hatalmasak, pl. csak
+3 fegyver (v. bal) sebzi, de a defiler
magiat nem szereti, satobbi. A kép déli re-
szén egy tabor roncsain kivul egy szobor-
par is feltGnhet. A szobrok kézelében egy

RANGER van, aki nem az a kedves fajta,

mert azonnal a szlldnkbe kild vissza min-

ket. A tovabbiakkal kapcsolatban két lehe-
téség van:

1) Valamilyen koldusforma pali is van a tér-
képen, 0 a keleti oldal szélén;

2) Nincs oft senki. Ha van, menjink hozza.
Nagyokat panaszkodik, miszerint az oft
lent egy gonosz bandita és ellizte reme-
telakabdl, majd tizelemeket engedett ki,
hogy elpusztitsak &t. Segitséginkeért ese-
dezik, Ussik le azt a déli banditat. Haha.
A gép nagyon furfangos, mert azért kiirta
a déli figuranal, hogy RANGER meg x.
szintd. Persze miért is nem lehetne egy
rangerbdl bandita? Van egy tipp. Azert
fussunk oda, faggassuk egy kicsit, mert
igy mar van témank. A ranger viszont azt
allitja, hogy a remete a defiler, és errél a
helyrél & idézett elemeket, és mikor el-
verték otthonrdl, tizelementalokkel akar-
ta széjjelégetni az egész bagazst. A keleti
figurat megkérdezve 6 ezt is tagadja, se-
baj, egy nagy-nagy csapas megold min-
den gondot (készuljink fel arra, hogy
elementalok is fognak neki segiteni, de
azok nem a mini verziésok). Es birtokuk-
ba is kerdl egy csodalatos kincs:
NECKLACE OF FIREBALL. Tartogassuk
még a jaték végcsataira, mert akkor ha
valami, akkor ez nyerheti meg nekunk a
csatat. Sok-sok toltet van benne, és a
tdzgolydk mindegyike erds.

23) HELYSZIN

A hetes folytatasa napnyugatra. ftt mar valo-
ban nem tudtunk semmit sem kezdeni. A
nyugati részén van ugyan egy kréater, ko-
rotte sok kis gejzirrel, de ezzel megalilt a tu-
domany.

8) HELYSZIN

Amikor el6szér jovink ide, ne a nyugat-ke-
leti iranybdl tegydk (10-es helyszinrdl),
mert akkor szépen letamadhatnak varatla-
nul.

Az északnyugati negyedben valamit/valaki-
ket csontkeritéssel ovnak. Rabszolgak. In-
duljunk el magabiztosan az &rok fele, majd
kéredzkedjink be a f6nékikhoz, aki éppen
e?y elffel bizniszel. Ajanlott nyitas:
FIREBALL az elire. A harc lehet, hogy ne-
héz lesz, de megéri egy két kelendo aru
miatt (pl. rabszolga). A harc elég hosszu
lesz, 6. szint alatt inkabb még varjunk. A
tinde vezérnél egy +1-es gythka (ha elad-
juk, tekintélyes summat tehetunk el érte) és
nyolc +1-es varazsvesszé. A rabszolgak a
falvakbél gylltek ossze, eresszik mindet
szélnek.

9) HELYSZIN

Tavolrél lehet hallani mar egy foleg elfekbdl
allé karavan zsivajat. Kozelebb erve még
jobban lehet hallani, de ha valaki befogja a
falét, akkor megint halkabban. Jé, ez fur-
csal
Rankront egy kapudr, Celf névvel, majd fel-
szOlit minket, hogy azonositsuk magunkat
(IDENTIFY). Tegyuk meg, mert elég hara-
6sak a karavanorok. Ha megvan, tovabb-
iranyit a karavan vezetdjéhez, de tanacsol-
ja; hogy mindenképpen latogassunk el a
josnéhoz.
A fénék panaszkodik csak, hogy annyi az
aru, a vevé meg kihaléfélben. Egyeddl a
CoV-standnal forog a tomeg, mert valami-
lyen tehenes polét arulnak. Az Gzletet két
csapat bandita is meg szokta rongélni, az
egyikek wyverneken lovagolnak, a masikak
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&edig magerak, akik csapatostdl jonnek.
ellekkﬂldetéskédpp el lehet vallalni mind a

kettdt, cserébe ad majd targyakat. A kilde-

tések megoldésairdl késébb. A karavanban

talalhatunk még:

® Tobrian (rokona lehet a Myth dranor-i
Trobrian-nek, tudjatok, akié a
SCALADAR-os gylrd meg a doboz
skorpid) borral kereskedik, és ha egy ki-
csit sietink, akkor pont egy fické fog ki-
somfordalni az ajtajan. Nagyon kinalgatja
a borat, meg kell késtolnunk. Amint beie-
dugjuk a zolden g6zdlgé folyadékba a
nyelvinket, egy nyekkenést hallunk,
majd minden elsotétial. Arra ébreddnk,
hogy valaki rajtunk alkudik, és meg akar-
nak minket olni, de eiég pénzzel és okos
beszéddel kibeszélhetjuk magunkat: MY
PURSE IS HEAVY (1000 cp-ért megvalt-
juk az életﬂnkeg. YOU UNDER-
ESTIMATE ME. Es mar visznek is
vissza. Azazhogy vinnének, mert egr
druida elékertl a semmibdl (ez a druid
reggeli torndjanak egy része), és Greink
ellen tamad vizelementaljaival. Segitsunk
neki, mert egyeddl tuti, hogy leutik. Es
akkor szabadok vagyunk megint. A Ieg-
jobb lenne ha ihatnank is és nem vinné-
nek el minket rabszolganak. Ez is meg-
oldhaté, a par sorral lejjeb lévé Kal-tol
vegy ik me a NECKLACE OF
VENOM-t, és %a a nyakunkba tesszik,
semmiféle belsé méreg nem tud majd
kart tenni bennink. Jo lenne latni az
Gzér arcat, amikor visszaszoélunk neki. A
vélasz onnan terjed, hogy ,Meg akartal
mérgezni!”, egészen addig, hog
JFincsi”. Ha ratamadnank, akkor l6tte
az egész karavannak vagy nekdnk, tehat
a bekat sajnos le kell nyeinink. Hagyjuk
itt a fickot.

® Larissa: Celf névére, a Latnok kolleginaja
és konkurrense. A hobbit (bocsanat,
AD&D-ben nem is nevezik igy) tanacsai-
rél nincs valami j6 véleménnyel, szerinte
S csak egy sarlatan. Tejakecel-ben élt
is, de el kellett menekuinie, amikor jott
az Uj Latnok. Akkor mar érthetd, miért is
szereti annyira. itt zavarosan jovenddt jo-
sol bizonyos osszegérnt, nem sokat fo-
gunk a szovegébdl kihamozni.

® Kal: Hasznos tag. Nagy magus hirében
is all, am annyi ellenseget szerzett maga-
nak, hatalmas emberek kozdl, hogy
kényteien allandéan alnéven jarni és va-
razstargyak adasvételébdl megélni. Ha
eladtuk a +1-es gythkat, akkor most van
elég pénz, érdemes itt elkolteni egy ré-
szét:

- Gyimélcsok: Mar elébb kellett volna
roluk irnunk. Athason ezek toltik be a
potionok szerepét. Sokfajta gyumélcs,
sokfajta hatas. A GUAVA-n kival mind-
egyik hasznos, tartsd meg Sket.

- TALISMAN OF VENOM: Fentebb emli-
tettdk mire jo.

- WOODEN SEEKER: Egy +1-es varazs-

ij.

- Kolatl kdpenye: Késdbb lesz majd
esetleg szerepe, marmint a Dark Sun
sorozat késdbbi részeiben. Segitségé-
vel észrevétlent! atmehetink a sar-
kany barlangjan.

- Dapartea sisakja: Nem tudni, mire le-
het hasznalni.

- DREAMING EYE: Passz.

- Degula konnye: Degula egy Ooreg
druida volt (volt fiatal druida is, de ez
csak egy legenda), és mindig a vilag
megmentéseért torekedett (oh, elfelej-
tettuk mondani, hogy Athas halddik,
egyre jobban pusztul el a civilizacid).
A profeciak egyike szerint azon a na-
pon, amikor minden varazslékiraly sir,
a sivatag mélyebdi viz fog hémpolyog-
ni, s ebben a kdnnyeknek nagy szere-
pe lesz... Ebben a jatékban nincs sze-

repe.

- SEFIPENT RING: A sarkany erejelha-
talma van benne”, de ez lehet, hogy
csak reklamszlogen.

- NECKLACE OF CRIMSON SUN: Errél
is van egy j6 sztorija, csak a targyat
nem lehet kapni.

- Latogatok kére: Az északkeleti sarok-
ban van, és egy ifi0 is rohangaszik
arrafelé: Katura, Chahl adoptaltja. Itt le-
het REST-elni.

10) HELYSZIN

A képen egy ember rohan at. Ha meg akar-
nank allitani, piros gombokkel tomi tele a
markat és fenyegetve vicsorog. Par pillana-
ton belll becsapddik az elsd gémb a koze-
linkbe, és mindjart kék szladok rontanak
nekink. Amikor mar kifogyott a gombdk-
bél, jonnek a kockak és vegul a tetraéde-
rek. A hullajarol elemelhetjuk végre az Gze-
netet. Tartalma nem tul érdekes, egy Kalkin
grof Peht vagy Pekt nevi templarnak kaldi,
es mi rélunk van benne szé. Van még a te-
temnél egy masik tekercs is, és egy nagyon
j6 pajzs, ami magikus voltan kivul meg al-
lando FIRE PROTECTION-t is ad viseld-
jére.

11) HELYSZIN

Beérésink pillanataban egy sikoltozo fél-
szerzet vagtazik felénk, azt kiabalva, hogy
azonnal huzzunk el innen, ha kedves az
életunk, mert ez a hely telis-tele van min-
denféle szornnyel és 4llandéan jénnek
ujak. Ebben igaza van, és 6 hamar el is td-
nik. Keletebbre van egy csapat silt runner,
akik éppen rabszolgakra varnak Aran-tél.
Aran-nak cserébe azt a szobordarabot ad-
nak, amit mi is keresink Wyrmias kérésére,
és sok-sok pénzt megtakaritunk, ha egy-
szer(en csataba keveredunk velik és gyo-
zunk. Eszakra is van még egy érdekes ho-
mokverem, de err6l a mellek-kildetések-
ben. A szobordarabot meg lehet venni is,
de pofatianul sokra tartjak, a harc meg egy-
altalan nem nehéz.

12) HELYSZIN

Rézbanya. Annyi a dolgunk, hogy elészér
lettjik az egész kitermeld-bizottsagot —
persze a dolgozo rabszolgakat kimélve —,
s igy 4000 ikszP ati a markunkat, majd a
megjelend embercsapatot is, akik Draj felé
igyekeznek, hogy bealljanak az ellenink
gyulekezé seregbe. Innen szerezhetink be
egy-két csakanyt és asot is, ha kincset
akarunk asni a sarkany szeme alatt.

16) HELYSZIN

A kép kozepén egy druida szipog. Azt
mondja, hogy egy rossz defiler tévedt ide,
és neki nincs sok esélye ellene, de elarulja,
hol vannak kincsek, ha segitink rajta.
A defiler, aki valdjaban egy templar (hogy
miért?) tabort vert, nem lesz nehéz megta-
lalni (nyugatabbra keressik a helyszinen).
Az 6roknel adjuk ki magunkat futarnak, s
ha nalunk van még a megdit MESSENGER
Eapirosa. akkor jo, ha nincs, akkor csata.
apunk pluszban 4000 XP-t, és a druida
elmondja, hogy a ‘14-es helyszinen, a ro-
mok kozt kincsek vannak. Erre az infora
egyébként masok is utalnak.

17) HELYSZIN

Sok érdekes dolgot lehet itt talalni:

e Egy hanyattkettes vonalan rohangal vala-
ki. Menjunk hozza. Beszélgetni nem na-
gyon szeret, mert emlékeztetjik arra,
hogy 6 ember, és nem tud teljesen kon-
centralni. Akkor fog majd szébaallni ve-
l0nk, ha példajat kovetve parszor végig-
szaguldunk a vonalon, igy mi is na-
gyobb bélcsességre téve szert. Harom
teljes ,kort” megtéve 500 XP-t kapunk,
és Moris-t6l mar vasarolhatunk is pszio-
nicista karpereceket és egy +2-es botot.

@ Porérdogdt kerget egy silt runner. A hual-
16t megkérdezve megtudhatjuk, hogy el6-
26 torzse tulnépesedés kovetkeztében ki-
tette 6t, és most Uj telephelyet keres. A
pordrdog a totemje, az fog neki latomast
adni. A legnagyobb gondja persze az,
hogy még a torzsének 6 az egyetlen tag-
ja. Szdvetségest taladlhatunk benne, ha
visszamegyunk a szomszedos tizesre,
ahol a no gyiknak elmondjuk, milyen
klassz partira is lelhetne Ssovan-ban. Es
hézassagkozvetitésink eredménnyel is
jar, Ssovan mar vigyorog, a torzs mar
erds. Az embereiket sajnos sosem lathat-
juk, mert mindig el vannak gyujtégetni,
amikor odaérink. A csatlakozasrol is
meg lehet kérdezni, de egyenes valasza
az lesz, hogy nem, mert 6k nem akarnak
a civilizacid dolgaiba beleszélni, az 6
emberei ilyen okok miatt nem fognak
harcolni. Jotett helyébe jot varj, bar az
igazsag az, hogy ezérn cserébe nem fog-
nak minket megtamadni az emberei.
Meg kapunk egy RING OF STEADFAST-
ot (a viselonek ad +3 CON-1).

REKLAM UTAN VISSZAJOVUNK!
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Kovacsné-Pergelné-Benkd: Mindenkinek a PC-rél (Ara: 398,- Ft)

A szerzék a szamitdgéppel vald ismerkedés félve vart folyamatat
igyekszenek megkénnyiteni. Az olvasé izelitét kap a mindennap
hasznalt programok (szévegszerkesztd, tablazatkezeld, valamint a
NORTON COMMANDER DOS keretprogram) ismertetésébdl.
Oktatasi intézményekben tankényvként ajanlhatd.

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

Ez egy — a kezdd felhasznaloknak sz6lé kiadvany, gyakorlati
segitseget nyljt a szdmitastechnikaval ismerkeddk részére.

Jéambor-Homoki-Werner: PC-s jatékok (Ara: 299 - F)

A jatékokkal kapcsolatos mindennapos problémak okfeglésén
(tomdorités, memoria, virusvédelem) tul tippeket kapunk jatékok
kénnyitéséhez. Ezt kovetéen, a PC-s jatekok fejlcdéstorténete
mellett hasznos jatékleirdsok kovetkeznek, tobbek kozott egy
részletes Sierra osszefoglalé.
Kiss-Lebovitsné-Dr.Tamas-Toth: MS-DOS 5.0 felhasznaldi
szemmel (Ara: 495,-) ¥
Ez a kényv nem csak azoknak ajanlhatd, akik mar attértek az 5-0s
verziéra, azoknak is érdemes elolvasni, akik még csak fontolgatjak
az attérést. A parancsokon és a szintaxison tul a memdriakezeklés

bemutatdsa sem maradt el.

Kiss-Lebovitsné-Dr.Tamas-Téth: MS-DOS 6.0

szemmel (Ara: 792,-) — 6.2 kiegészitéssel
Ez a 6-os verzié TELJES leirasa. Az elsé rész a kezdok szgmara
hasznos, sok-sok példaval. A masodik rész — a FUGGELEK —
tartalmazza az osszes felhaszndldi szintl informaciét, témakaorok,
ezen belul pedig ABC sorrendben csoportositva.

Dr.Janurikf::t) MS-DOS hibailizenetek, 3-, 4-, 5-, 6.verzichoz (Ara:
150,-

felhasznaléi

Gondok vannak a hibalzenetekkel? Gond van az angol
nyelvtudassal? A ,,ten’yérngi“ kis fuzet atsegit a probléman. Sokak
lehet a E

szaméara ,életmentd gzﬁj’aemeny, amely a magyar
megfeleld ismertetésén til a hibak kikiszébolésében is segitseget
ny ujt!

Koczy A.Judit: MS DOS 5.0 és 6. kisokos (Ara: 295,- Ft)

Ez a kiadvany segitséget nylijt azoknak, akik most ismerkednek a
szamitégéppel, vagy ugyan mar dolgoznak egy ideje vele, de
néha elkelne egy kis segitség. Ezért van a KISOKOS! Azokat az
informacidkat tartalmazza, amelyek ismerete mindenki szamara ja-
vasolt, ha a gépet biztonsaggal szeretné hasznalni.

Lukédcs: QUICK BASIC feladatgydjtemény (Ara: 598,- Ft)
Szamtalan mintapéldajaval a kényv a programozéas alapjait iog&'a
ossze. Kézenfekvéen a QB 4.50-re tamaszkodik, hiszen ezt a PC-
vel egy(tt az op.rendszer részeként megkapjuk. A feladatmegoldéa-
sok megtalalhaték a lemezmellékleten.

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

A konyv f6 iranya az AT gépek (80286, 80386, 80486 processzor)

valtozatainak bemutatasa. Megismerkedink a busz-
rendszerekkel, az adatatviteli lehetéségekkel, megismerjik a
DMA-t és a megszakitdsi rendszereket is. A konyvben
megtalalhatjiuk a forgalomban lévé videovezérls, |/ és

winchestervezérld kartyak leirasat is.

Benkd-Toth-Varga: Programozzunk Turbo Pascal nyeiven (5.0,
5.5, 6.0) (Ara: 756,- Ft) — atdolgozott, javitott kiadas

A népszerl nyelv elsajatitasahoz nyuijt a kényv és lemezmelléklete
segftséget. Teljes programok kidolgozéasan tul megismerjﬁk a file-
kezelést, a dinamikus memoériahasznalatot es a grafikus
lehetéségeket is. A kényv kialon hangsulyt helgez az eljarasok,
faggvények ill. moduléris program-épitesre lehetéséget ado unitok
felhasznalasara. Tankonyvként ajanlhato.

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

A konyv megismerteti a Windows 3.1 rendszer hasznalatanak
alapveté fogasait. Tartalmazza az alapveté fogalmak magyarazatat,
a segédprogramok kezelésének részletes leirast, valamint a
rendszer telepitésével és beéllitasaval kapcsolatos tudnivalékat.

Székety-P(i::Ppe: A szamitégépes grafika alapjai IBM PC-n (Ara:
811,- Ft)

A szerzbk részletesen targyaljak a gyakorlati megvalésitast. Kalon
sulyt kap a felhasznaléi interface kialakitasa, a Windows rendsze-
rek targyalasa. A lemezmelléklet demonstracidkat is tartaimaz.
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Gerdé-Reich: WORD for Windows 2.0 kezddknek, haladéknak
(Ara: 599,- Ft)

A konyv lépésrél-lépesre kovethetd példakon vezeti be az olvasét

a program altalanos, k6zép- és magasszint( alkalmazasaba. Meg-

ismerteti a munkankat megkonnyité trikkoket és a WinWord, iﬂ.

Windows nyujtotta széles szolgaltatési skaléat is.

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

A spirélfizet tartalmazza a legfontosabb informéaciékat — mendfa,
mezdutasitasok, billentydkombinaciék, egérmiveletek, funkciébil-
lentydk, keresés, helyettesités spec. karakterei — a legkezelhe-
tébb forméaban.

Az itt ismertetett kbnyvek megvéaséarolhaték:

COMPUTERBOOKS Kft., Budapest
XIl. Tartsay V.u.12.

Postai utanvéttel megrendelhetdk a lapba befiizétt
levelezdlap segitségével:
COM-WARE Kft., Budapest, Pf.: 363. 1519
(1114 Budapest, XI. Vasarhelyi P.u.8.)
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2= D 0 ® 331 1133 Budapest, XIll.Karpat u.7/A.
5 & B  ®3i | Tel. +FAX: 1497909
i N X L 2T PC, AMIGA, COMMODORE
= , *§ 1 ENTERPRISE, TVC
e S N | szamitogépek és periféridk
é_ 2 i javitasa (1-3 nap alatt)
® = | Tartozékok, kiegésziték arusitasa
3 &k
128| 93STTTB2NBRBAOUBBEZLLER| > | . KOZULETI hirdetési ajanlatunk
g5 3;.,%3- égg RSEB2="H “opi gl T | Ervényes: 1993. szeptember 15-t6l
@ g 2mexNEBE B o g Ropo o s ; :
s 2 8 22%g 683398 N 2 § Bzes 38| 8§23 | | A COM-WARE Kit. a Commodore Vilag hasabjain
- STIRT LS w2 B o2 3 25| Bo | hirdetési feliiletet biztosit.
. |%s |23 & By = = 231 ¢ 4
) =5 |60 @& N @ © 2o} 8% Szines feliletek: :
z |RE|TZ ® P 2% =g | Borité belss (B/2 vagy B/3) 1/1 oldal) 40.000,-
g R =y 83] & | | Borité belsé (B2 vagy B/3) 1/2 oldal) 22.000,-
2 |88 |~o i *a| 33 | Borité belsé (B/2 vagy B/3) 1/4 oldal) 13.000,-
* 1Telay 25| 23 | | Borité belss (B/2 vagy B/3) 1/8 oldal) 8.000;-
3| o8 sl 2 & | Boritd belss (B/2 vagy B/3) 1/16 oldal) 5.000,-
é§ r &5 5% g | | Belsé oldalak:
i 1831 s 1/1 oidal ‘ 30.000,-
=l it 5 3 | | 1/2oldal 17.000,-
- - — - | :f,g oﬁ:} ]0_%,.
/8 O g 6. =
| | 1/16 oidal 7 il . : 4.000,-
N Az érak AFA nélkil értendék!
> | - A lapok belsé hasznos tikdrmérete: 180 x 270 mm. Az 1/4,
-] 1/8 oldalak allo és fekvd kivitelben is megrendelhetok. Tajé-
2 ’ ~ koztatasként kozoljuk, hogy az 1/16 oldal egy lap aljan
vTZ < W o l mintegy 2 cm magas 18 cm széles zart feliletet jelent.
. - 3 o % i
eSS =2 5 Kedvezmények:
N = D @ | 3-szori lekétés es eldre fizetés esetén 10 %,
a 2 x -3 B | | 5:szorilekdtés s eldre fizetés esetn 20 %,
c O o) 3 v 7-szeri lekotés és eldre fizetés esetén 30 %.
N
B N oD T | Jarulékos dijak:
1 =4
= A o s | | Hanem készre ié‘_rnanya?ot kapunk, vagyis a kivitelezést ne-
‘,’,} ® g‘ -~ & l ‘kﬁh?kkkell megoldani, a hirdetési dij 10 %-at pluszban felsza-
= 1) . mitjuk. j .
C o x X g |
x . o < %
Tl B 2 | | Kozileti hirdetési agyintézés:
Q = > | COM-WARE Kft., 1519 Bp. Pf.: 363
= 3 | | Tel.+FAX.: 153-77-84 (hétkéznap 8-16h kozott)
2 : , : T
3
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Folyamatosan béviilé mintavalaszték!
M, L, XL és XXL méretben

Ara: 499,- Ft + postakditség
Az 'S’ méret forgalmazésa megszint!
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APROHIRDETESI FELTETELEK MAGANSZEMELYEK RESZERE:
Nem kereskedelmi jelleg apréhirdetések:

Minden megkezdett 25 szé utan 120,- Ft + AFA = 150,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam;, irasjelek). Nem: szamitjuk keres-

kedelmi jellegd apréhirdetésnek ha valaki pl. szamitégép konfiguracidjatél kivan megszabadulni.

Kereskedelmi jellcla:gﬁ hirdetések
Szavanként 28,- Ft.+ A
pl. valaki

= 35,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Ide soroljuk: azokat a hirdetéseket, amelyben
rogramot kinal eladasra, vagy egyéb hardware kiegészitéket (pl. sajat készitésl cartridge-eket) kinal nagy valasztékban. Olyan

kereskedelmi hirdetést nem kozlunk le, amelyben csak postafiok lett megadva. Postai Uton: torténd kereskedelmi tevékenységek
hirdetésében a postafiok mellett cégeknél a telephelyet (Gzlethelyiséget), maganszemélyek, egyéni vallalkozdk esetében pedig a: székhelyet
(vagy allandé lakcimet) is fel kell tiintetni (14/1993 IKM rendelet — a belféldi reklam- és. hirdetési tevékenységral).

Egyéb szolgaltatasok:

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

BOLD szedés (vastagitott betlkkel): 50 % felar; ITALIC szedés (d6ht betikkel): 50:%. felar; Keret: 100 %.felar
A hirdetési dijat az impesszumban kozéhteknek megfeleléen kérjiuk feladni. Ezt kévetéen a hirdetés széve?é!,.az egyéb szolgaltatasokra: utald.

egyéb kozlést, valamint az ennek megfelels dij befizetését igazolé szelvényt (vagy annak maésclatat)

kuldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.: 363. 1519:

evélben a kovetkezd cimre kérjik

64 software.

@ 64-es Kazettasok és lemezesek! Program
hegyek varnak. itt ratok, és még: mindig na-
lam a legolcsobb. Valaszboritékban: listat
kuld: Szlcs: Sandor, Janoshalma; Pf: 18.
6440

C64-es: jaték- és felhasznaldi progra- ||
mok lemezen!!!' Adas-, vételé-, csere. |
Felbélyegzett valaszboritékért. listat. kal-
donk. Cim: YSOFT (Koénczdl Istvan),
Postacim: ‘Budapest, Pf.. 229. 1701
(1195, Bp. XIX. Zrinyi u.27.)

e Eladé C64-re GEOS: V2.0 rengeteg mun-
kaprogrammal. Valaszboritékert: lisdta.
Ugyani‘tt GEOS programok cseréje. Pucsok
Pal, Kazincbarcika, Matyas kir. at 71.
STOO.. Postacim: 3700 Kazincbarcika, Pf.:
4.
® Ha C64-es vagy és mindig Uj és ré?ebbi
szinvonalas programokat szeretnél a legol-
csébban, akkor légj be a THE BEST
COMMODORE 64 CLUB-ba! Fekete Ga-
bor, Matészalka, Fellegvar kéz 13. 4700.
Tel.: (06-44) 313-663.
® C64 kazettasok! Szuper programok rend-
kival olcson! Oriasi valasztek! Mindség,
megbizhatésag| Valaszboritékért lista. Cim:
Abraham Jozsef, Saérisdp, Annavélgy
u.195. 2523
e C64 magnodsok! Olcso és vadonatuj jaték-
programok, engedményes egységcsoma-
gok csak nalam! Megrendel6im kozott ma-
jus 5-én kisorsolok 2 személyt, akik 2-2
egységcsomagot nyernek! Horvath Lajos,
alias NONAME Louis, Papa, Vajda Péter
Itp. 45. Ill/10. 8500. Tel.: (06-89) 324-239.
e C64 magndsok!' Ezuton értesitem meg-
rendeléimet, hogy- a februar 5-iu sorsolas 2
nyertese: Szabo Attila, Hodmezdévasarhe
és Toéth Péter, Sopron. CONGRATULATI-
ONS! Horvath Lajos, alias NONAME
Louis, Papa, Vajda Péter itp. 45. lli/10.
8500. Tel.: (06-89) 324-239.
@ C64 magndsok! WARNING! A Féldon
egyedulélléan széleskord programcserel
ntoltés programjaim szama: 300, és a
'93-as jatékokat is falom. Kiépitett software-
halézat. Horvath Lajos, alias NONAME
Louis, Papa, Vajda Péter itp. 45. IlI/10.
8500. Tel.: (06-89) 324-239.
® 576-ban megjelent, egyéb C64-es prog-
ramok eladasa lemezen, kazettan. Lemezes
Erogramok kazettan. Deutsch Szabolcs,
alakaros, Fé Ut 19. 8749. Tel.: (06-93)
340-481.
® 1992-es, 1993-as, 1994-esd? Kazettas,
utantolids programokat keresek, csak tur-
bds, nem gyari verzio érdekel. Csere, vagy
vétel. Mas. Keresek mikodéképes 1551-es
drive-ot. Cim: Suvak Csaba, Pécs, Ignac
utca 14. 7625, Tel.: (06-72) 339-103.
e C64-re keresem a Future Composer V4.0
magyar nyelvi leirasat. Témoskozi Karoly,
Martfl, Jozsef A.(t 49. 5435
® C64 programok lemezre 80,- Ft, kazettara
5 jaték 180,- Ft. Felbélyegzett valaszborité-
kért listat kaldok. Kiss Erné, Békéscsaba,
Csillag u.17. 5600. Tel.: (06-66) 446-428.

64 hardware

e Elado egy C64 + floppy + egyebek, ku-
16n is. A lemezek (pl. jatekokkal, 40—70 Ft-
ert) Ar megegyezes szerinty. ErdekiSdni:
Pasztor Miklos, Tapolca, Simon: l.u.15.
8300

e Eladé egy. C64 + magné + floppy + mo-
nitor: + jatekok sdrgdsen. Ar: rnej'egyezés
szerjnt. Tel.: 17?3 0 (Kaulics Zoltan).

e VEGKIARUSITAS! Eladomn. Cé4-es
programokkal’ teli. lemezeimet. Valaszbori-
tékban: listat: kildok: Toth: Gabor, Debre-
cen, Civis u. 2. F/3: 4032

e Eladd: C64/Il. + 1541/Il. floppy drive +
Reuters: zold: monitor + Seikosha SP-1200-
as: Printer + 1 db. joystick. Irdnyar: 38.000;-
Ft. Alkudni: lehet!! Eredeklédni: a: (06-27)
386-995-0s telefonszamon lehet’ Petrovics
Lajosnénal és Acs Andrasnal:

e Eladd egy jo allapotban: lévé C64/ll., 6
hénapos. 1541/Il. floppy + magné + joy +
15 kazefta, + 41 lemez + lemeztarto +
kényvek. Ar: 19.000,- Ft. Radler Lajos,
Fertéendréd, Suttéri u.6. 9442. Tel.: (06-99)
380-725.

e C64-hez parhuzamositas, Speeddos beé-
pitése, cartridge-ek készitése (PAGEFQX),
tovabba programok eladasa (GEOS 2.0, fel-
hasznaldi, jaték).— Cim: Décsi Laszié, Bu-
dapest, XIX. Kisfaludy u.12. I/3. 1191, Tel.:
1476-289 (este 6h utan)

e Eladé egy C64 + 1541 floppy + MPS-
803 nyomtatd + Final lll. cartridge + 1 joy-
stick + 300 lemez. Arajanlatokat a kovetke-
z6 cimre: kKérek: Csidei Péter, Szombat-
he'I!. Kisfaludé Sandor u.7. 9700

® Eladé egy C64 + 1541/Il. floppy + mag-
né + 3 joy + 35 lemez + konyv. Ar meg-
egyezés szerint. Cim: Velk Péter, Eger, Go-
lya u. P/2. 3300

e Eladé jou allapotban lévé C6B4/Il. +
1541/1l. (3/4 éves) + magnd + Action R.
Mk.6. cartridge leirassal + 100 lemez le-
meztartoval + 34 dbn. kazetta lehetéleg
egyben 35-40 ezerért. Alkudni lehet! Erdek-
l6dni levélben: Tdzké Laszlé, Dalmand,
Voréosmarty u.10. 7211

® Elado: C64 porvédével, 1541 floppy, 111
magneslemez jatékokkal, 10 lemez felhasz-
naloi program, disk dobozok, 10 dres le-
mez, 2 lemez angol nyelvlecke, hozza
audiokazetta hanganyag, magnos egyseég,
20 kazetta jatékokkal, irodalom, 15 konyv
és 5 évfolyam ujsag. Egyben. Ar. 21.000,-
Ft. Erdeklédni: Nagy Ferenc, 2-714-701
Bp-i telkefonszamon hétkéznapokon 9-14h-
ig (munkahely).

® Eladé: C64-hez magnd + 29 kazetta
6.000,- Ft-ért. Erdeklédni: szombat, vasar-
nap. Czinkéczi Attila, Szurdokpulspoki,
Petéfi u.15. 3064

e Elado: C64/Il. + 1541 + 2 joystick +
Profex DR 1000 magnd + 6 db. kazetta +
80 db. lemez (csak j0 programokkal) +
Philips Monochrome Monitor + MPS-802
nyomtatd + gyorstohé ill. ?lyorsmésolé cart-
ridge 45.000,- Ft-ért, de lehet velem beszél-
ni. Demeter Csaba, Nyiregyhdza, Kert u.
18. 4400

@ Profilvaltas miatt szivesen megszabadul-
nék C64-es boévitékartyaimtél. A kartyak
iranyarai: 1.400,- — 4.000,- Ft. Erdeklédni:
18h-t6l, Kurilla Sandor, Budapest, XIX.
Zboro koz 12. 1192

Amiga

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

e Amiga és PC r:og_ramok nagy valaszték-
ban eladdk! Felbélyegzett borekért listat
kaldank. Ertdeklédni: 17h-tol az 1488-894-
es Bp-i telefonszamon, vagy DATA-Team,
Kurilla: Sandor, Budapest, XIX. Zboré koz
12, 1192

Amiga jaték-- és felhasznaldi programok
lemezen!!!’ Adéas-, vételé-, csere. Felbé-
gegzen valaszboritékért! listét kaldank. |
im:  YSOFT  (Konczoli  Istvan),
| Postacim: Budapest, Pf: 229: 1701
! (1195, Bp. XIX. Zrinyi w.27")

® A.legujabb Amiga: prg-k MASOLASI aron,
lemezenként: 40;- Ft!' Valaszboritékért: és: le-
mezért: listat: kaldSk. Havonta: 60 lemeznyi
uj program: Bader Zoltan, Budakalasz; Pa-
csirta u.6. 2011

@ Amiga: programok nagy- valasztékban el-
adok! Sandor Attila, Busdapest, IX. Bakats:
tér 2. 1/6:.1092. Teli: 2178:812

e Profilvaltas miatt! szivesen: megszabadul-
nék Amigahoz valé Action: Replay’ Mk.ll. to-
rékartyamtol (eredeti; angol). A kartya irany-
ara: 4.800,- Ft. Erdekidni: 18h-t6l; Kurilla
Sandor, Budapest, XIX. Zbord kéz 12.
1192

Amiga-n zenemodulokat veszek és cse-
rélek. Cserealapom kb. 500-600 modul.
Féleg techno zenék érdekelnek, de bar-
milyen stilus johet. Ha nincs csefeala-
pod, akkor is. irj batran. Cimem: Adam
Sandor, Szolnok, Krudy Gyula ut 114.

® Amiga programok nagy valasztékban; ol-
cson eladék. Cim: Gyurics: Rébrert, Buda-
pest, lll. Csobanka ter 2., l/17. 1038, Tel.:
180-2184

e Eladé egy darab CITIZEN 120D interface,
Amigahoz vagy PC-hez egyarant hasznal-
haté, garancialis. Ara: 5.500,- Ft. Bader
Zoltan, Budakalasz, Pacsirta u.6. 2011

® Amiga 500 + 1 MB-os szamitogép elado
V1.3/V2.0 atkapcsolhatdéan (igy mindemn
program fut) + modulator + joy + kdlsé 5
1/4" drive + cca 350 db. lemez teli progra-
mokkal. Vagy az egész csomag Amiga
1200-ra cserelhets. Cim: Kummer Miklos,
Szombathely, Szent Imre: herceg uat 95.
9700. Tel.: (06-94) 323-274. 16h utan.

PC

Legjobb PC roeramok széles valasz-
tékban eladék (kedd-szerda). Polényi
Attila, Budapest, XX. Ady Endre utca
71.1204.

® |BM és Amiga programokat na%y valasz-
tékban cserélek, esetleg eladok. Ferenczy
Gyorgy, Bp. Tel.: 1381-822.

® PC-s programok INGYEN!!! Valaszborite-
kért listat kuldok! Cim: Kévés Janos, Solt-
vadkert, Pf.: 8. 6230. (Zalka u.22.)

® A legjobb és a legujabb programok a
GAME-tal, felbélyegzett: valaszboritékért
listat és tajékoztatot kildink. Cim: GAME
(Tamas Laszlo), Budapest, XVIll. Margo
T.u.180. 1186

e |[BM programok nagy valasztékban ked-
vezd aron kaphaték. Cim: Nagy Zsolt, Bu-
dapest, Ill. Amfiteatrum. u.30. 1031. Tel:
173-0086.

IBM' programcsere! Felhasznaldi és ja-
tékprogramok gazdag: valasztéka: Va-

. laszboritékért listat kdldok. Megéri!
Perczel Zoltan, Gyongyos, Kocsag: |
u.27. 3200

e |IBM programok nagy valasztékban el-
adok. Szabo Attila, Budapest, XIV. Ond Ve-
zér ut 27. 8/35. 1144



CSAK MAGNESLEMEZRE!

Kiegészité lista 1994/1. negyedév

@ ACID RUNNER - lode runner - 118 / @ ALIEN IlI. - akcid - 1SD /
® ARGON FACTOR - széveges - 290 / « BARBARIEN LAND - ak-
ci6 - 128 / @ BLASTBALL - falbonté - 124 / @ BOMBAMAD - lo-
gikai - 137/ e BUNDESLIGA 2. - focimanager - 123/
® BUNDESLIGA MANAGER 2.0 - menedzser - 117/ @ BY JOE -
angol szoveges - 190/ @ CAPTAIN KLOSS - akcio - 172/ ® CAR
WARS - Ogyességi - 168 / ® CASTLE - akcié - 177 / @ COLDITZ -
kaland - 213 / @ CORYA - kaland - 252 / @ CYBORG 2900 - 3d ak-
cié - 136 / @ DETONATORS - Ggyességi - 228 / @ DO OR DIE -
7?7 - 222 / @ DROID - céllové - 111/ @ FLEX+ - TILI-TOLI - 135/
e FRED’'S BACK Il - akcio - 165 / ® GHOSTDRIVER - Ggyességi -
225/ @ GROD THE PIXIE - 16v6ld6z5s 113/ @ HANSE - keres-
kedS - 205/ @ HEAVENBOUND - ugyességi - 144 / @ HERMETIC
- drhajés - 2SD/ e HIDIHOOD - ugyessegi - 147 / @ HOLIDAY
COPS Il. - akcié - 111/ @ HOLIDAYS - német szoveges - 97/
e HOOVER RAIDER - 16v6ld6zés - 108 / @ INT.SPORT CHAMP. -
sport - 149/ e ISLAND OF THE DRAGONS - ugyességi - 1SD/
e KARAMALZ CUP - jéghoki - 1 SD/ @ KILLING ROAD - Iovoldo-
z6s - 133/ @ KNAX +I—?E COMPUTERGAME - Ggyességi - 1SD/
® LENITIVE - 16voldézés - 222 / @ LETHAL BOMBS - Ggyességi -
283/ @ LIVERPOOL - foci - 173/ ® LOGIK - ladatologatd - 133/
e LUNAR JAIL - Ggyességi - 117/ ® MADRAX - akcio - 166/
® MAGIC STONE - RPG - 128/ e MATRIX - logikai - 238/
e MAYHEM IN MONSTERLAND - ugyességi - 2SD/ ® MAZER -
agyességi - 148 / @ MEGA THRUSTERBALL - 16véldézés - 330/
® NEW JUMP - logikai - 161 / @ ORMUS SAGA Il. - RPG - 3 SD/
® OSTFRIESLAND GAMES - Ggyességi - 1 SD/ e PAIR OF
MEMORY - memdria - 147 / ® PARSEC - I6v6ld6zés - 1SD/
® PILE UP - logikai - 220/ @ PLAY A MATCH - tenisz - 137/
e PLIS - logikai - 141/ ® POKER THE GAME - kartya - 123/
e PRESS 5800P - szoveges - 150 / @ PSYCHO CHAGOS - Ggyes-
ségi - 444 / @ PUNICA GAME - ugyességi - 410 / ® QUADRANT -
logikai - 1SD/ @ QUARX - logikai - 222 / @ REEDEREI! - keres-
keds - 124 / @ ROBBO - maszkaids - 110/ @ SALIVA KID - agyes-
ségi - 150/ @ SEACOMMAND - akcié - 162/ ® SESAME ST. -
nyomtaté - 1SD/ ® SHARDS - logikai - 133/ ® SHELLSHOCK -
arcié - 148/ ® SMASH - tenisz - 1 SD/ @ SOCCER CUP 2. - me-
nedzser - 156 / @ SPACE ASSASIN - lovolddzés - 120/ @ SPACE
DUELL - 16v6ldézés - 1SD/ @ SPACE QUIZ 101% - vetélkedd -
18D/ ® SPACE VEGETABLES - akcié - 173/ @ SPECTRE OF
BAGHDAD - akcié - 1 SD/ e SYSTEM - ladatologaté - 280 /
@ TALES OF BOON - akcio - 335/ ® TAMER - I6voldozés - 162/
e TAU OMEGA - l6voldozés - 126 / ® TENRACT 2. - lovoidozds -
278 / @ THINK FAST - memdria - 141 / @ TIMELORD'S AMULET -
szoveges 114/ o TORSION WARRIOR li. akcio - 123/
@ TRACER - 16v0ld6zés - 113/  TRAIL WEST - stratégial - 149 /
e TRODDLERS PREVIEW - logikai - 376 / @ WINGS OF CIRCE -
ugyességi - 1SD

Alctualis

® BAT - kaland - 2SD/ e BLOOD'N'GUTS - sport - 28D/
o CHAMPIONS OF KRYNN - kaland - 6 SD/ ® DEATH KNIGHTS
OF KRYNN - kaland - 6HD / ® KEYS TO MARAMON - kaland -
2SD / ® GOLF MASTER - golf - 108 / @ HOLIDAY GAMES - ugyes-
ségi - 2SD / ® ROADWAR EUROPA - kaland - 15D/ ® STARSHIP
COMMANDER - Grhajés - 1 SD/ @ ULTIMA I. - RPG - 1SD/
o ULTIMA Il. - RPG - 25D/ @ ULTIMA IV. - RPG - 4SD / ® ULTIMA
V.- RPG - 8SD / ® ULTIMA VI. - RPG - 6SD

HOT STUFFZ

@ BALLFEVER - (gyességi - 189/ @ BATTLE - akcié - 360/
o CHEEKY TWINS - ugyességi - 185/ @ CRAZY SUE PLUS
ugyességi - 320/ e CURSE OF VOLCAN - szoveges - 141
® DARK TOWER - szoveges - 119/ e DAVY JONES LOCKER
szoveges - 122/ @ DREAMBALL - TV foci - 126/ ® EPSILON
maszkalés - 146/ ® FRONTBALL - logikai - 131/ e GET IT
ugyességi - 134 / @ HYPERSPACE WARRIOR - drh.lév. - 1 oid.
o KLEMENS - ugyességi - 143/ e LIONS OF THE UNIVERSE -
Grh.lév. - 330/ e PERFECT SYMETRIE - iogikai - 101/
@ PERPLEX 2. - logikai - 223/ ® PUZZLE MASTER - puzzle -
290/ ® SUBURBAN COMMANDC - akcié - 300/ e WLADCY
CIEMNOSCI - kaland - 260/ ® ZILLION - nyerégép - 108

Az itt felsorolt programokbol mincenki Gsszevalogathatja a neki
sziikseéges programokat. A jatékok neve utan feltintettik azok
hosszat is blokkban mérve. Egy lemezoldalra 664 blokkot tudunk
felvenni. Amelyik jaték 1 vagy tobb lemezoldalt is elfoglal azt kalon
jeleztilk. Ennek figyelembevetelével kérjik a megrendelést 6ssze-
allitani!

~ o~

Ajanlatunk:

® Alfred Chicken — maszkalés — 1 lemez / @ Alien lll. 100% —
akcié — 2 lemez/ ® Ambermoon — kaland — 10 lemez/
® Apache — helikopteres — 1 lemez / ® Beast Lord — maszkalds
— 2 lemez/ ® Crazy Cars lll. — autés — 2 lemez/ e Crystal
Hammer'93 — arkanoid — 1 lemez/ ® Cyber Zerk (1 MB) —
akcié — 2 lemez / ® Deep Core — akcié — 3 lemez / ® Dogfight

— rep.gép.szim. — 3 lemez/ @ Donk — akci6 — 3 lemez/
® European Champions — 2 lemez / ® Eye-Borg — lgyességi —
1 lemez/ e Fallen Empire (1 MB) — stratégia — 4 lemez/

® Genesia — stratégia — 3 lemez / ® Global Gladiators (1 MB) —
ugyességi — 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 / ® Noddy's Big Adventure — kaland — 3 lemez / ® One
Step Beyond (1 MB) — Io%ikai — 2 lemez / e Psychoblast —
akcié — 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. — akci6 — 1 lemez/
® Turrican lll. — akcié — 2 lemez / ® Walker (1 MB) — akcié — 3

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

Aktuélis:

CHAMPIONS OF KRYNN — kaland — 3 lemez
DEATH KNIGHTS OF KRYNN — kaland — 1 lemez
DARK QUEEN OF KRYNN - kaland - 3 lemez
GOBLIINS 2. - maszkélés - 3 lemez

GOBLINS 3. - maszkéalds - 6 lemez

ULTIMA IV. kaland — 1 lemez

ULTIMA V. — kaland — 2 lemez

ULTIMA VI. — kaland — 5 lemez

HOT Stuffz:
1000 Miglia — autéverseny — 1 lemez
Alien Breed Il. — Ggyességi — 3 lemez

Anstoss — foci — 5 lemez

Batman Returns — akcié — 2 lemez

Blob — Ugyességi — 1 lemez

Brutal Sport Football — foci — 2 lemez
Burning Rubber — autéverseny — 4 lemez
Burntime — stratégia — 3 lemez

Campaign Il. — stratégia — 2 lemez

Contlict over Bosnia — stratégia — 2 lemez
Cyberpunks — maszkalés — 1 lemez
Disposable Hero — akcié — 3 lemez

F117A Stealth Fighter — repliégépszimulator — 3 lemez
Fantastic Dizzy — ugyességi — 2 lemez
Gobliins 3. — maszkalés — 6 lemez

Jet Strike — repllés — 2 lemez

Jurassic Park — akcié — 5 lemez

Knax — Ggyességi — 1 lemez

Lemmings Olympiade — Ggyességi — 2 lemez
Mortal Kombat — akcié — 3 lemez

Oxyd Il. — akcié — 1 lemez

Penthouse Hot Numbers Deluxe — logikai — 4 lemez
Rules of Engagement 2. — stratégia — 4 lemez
Settlers — stratégia — 3 lemez

Simon the Sorcerer — kaland — 9 lemez
Suburban Commando — akcié — 1 lemez
Theatre of Death — akcié — 2 lemez

Uridium Il. — akcié — 2 lemez
When Two World War — stratégia — 2 lemez
Zool ll. — Ggyességi — 3 lemez

Az itt felsorolt programokbdl mindenki Gsszevalogathatja a neki
szlukséges programokat. Egy adott jaték neve és tipusa mellett
feltiintettiik a lemezszamot is. Ennek figyelembevételével kérjik a
megrendelést 6sszeallitani!

1519 15UDIPENST, Kf:363.

1114 Budapest, XI.Vasarhelyi Pal u.8, {COM-WARE Kft.



AJANLJA SZOLGALTATASAT
Co64 ES AMIGA
TULAJDONOSOK
SZAMARA

A szolgaltatas
igénybeveételének feltételei:

Elészor is azt kell eldontenetek, hogy kuldott adathordozodra ki-
vanjatok-e felvetetni a kért programokat, vagy kértek adathor-
dozét. Ez nem mindegy, mert az utébbi esetben picivel tobb
pénzt kell feladni. A postakoltséget ugyanis nem épitettik bele
a szolgéltatas araba.

A szolgéltatas dijtételét elére kérjik befizetni barmelyik posta-
hivatalban rézsaszin postai utalvanyon, vagy OTP-ben az erre
a célra rendszeresitett csekken. A cimzett rovatba csak annyit
kérdnk feltintetni: OTP, Budapest, XI. Irinyi J. u. 30. 1117. A
feladé rovatba olvashatd nevet és cimet, a kézépsd szelvény
hatoldalara — a megjegyzés rovatba — pedig a szamlaszamot:

NB 218-98426/45224-9.

Ez a legfontosabb, mert ha ez nem szerepel a csekken, akkor
az OTP nem tudja, hogy melyik szamlara kényvelje a pénzt és
esetleg levelezgetni fog a feladdval (reklamacidos esetben
kérjik ne az OTP-t zavargassatok, 6k ugysem fognak tudni
segitenil). A csekk hatoldalan mast nem kell feltuntetni, tehat a
kért adathordozokat sem, és a kért programokat sem kérjlk itt
felsorolnil!!

A szolgaltatas dijtételei:
masolasi dij
C64 file-os programok esetén 20,- Ft/program
C64 1 vagy tébb lemezoldalas
programok esetén
Amiga (3.5* DS/DD)
az elsé 5 lemez
minden tovabbi lemez

50,- F/lemezolcal

100,- Ft/lemez
50,- Ft/lemez

Adathordozok ara (ha kértek adathordozot):

C64 (5.25° DS/DD)
Amiga (3.5" DS/DD)

50,- Ft/db.
75,- Ft/db.

Pl. Cé4-re 2 db. 180 blokkos program és 1 db. adathordozé
megrendelése esetén: 2 x 20 + 50 = 90,- Ft-ot, illetve pl. egy 4
oldaias (4SD) program megrendelése esetén, ha kilditek a 2
db. lemezt, akkor 4 x 50 = 200,- Ft-ol kell elkdldeni. Aki kild
adathordozét, értelemszerlen csak a masolas dijtételét fizeti
be! Ha kildiok adathordozét, lehetdleg Ugy csomagoljatok be,
hogy azt sértetlendl meg is kapjuk!

A megrendelés teljesitésének feltétele tovabba, hogy a megren-
delésetekkel egyidejileg KULDJETEK EGY 80,- Ft-os POS-
TABELYEGET, ugyanis ezzel fogjuk ajanictt formaban vissza-
postazni a kildemenyt. Ugyancsak kérjlk elkildeni a pénz be-
fizetését igazold szelvenyt, vagy annak masolatatl A
kidldeményen a feladé alatt kérjuk a gépiipust is feltdntetni!

A hibas adathordozdkat dijmentesen kicsereljuk. Kérésre —
eg\{ feibelyegzett és megcimzeit valaszboritékért cserébe —
kulon is elkaldjuk teljes katalogusunkat.

FIGYELEM! A szolgaltatas atfutasi ideje 2-3 hét,
a masolasi szolgéaitatast a kiildemények beérke-
zési sorrendjében teljesitjik. Telephelyiinkén
csak — indokolt esetben — reklamaciés dgyin-
tézés folyik, a helyszinen MASOLAST SORON
KIVUL NEM VALLALUNK!

PROGRAMOK
MASOLASA
MEGSZUNT!
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A megrendeldlapokat kitoltve, kivdgva,
zart, felbélyegzett boritékba helyezve kérjiik
elkdldeni: IDG Lapkiadd Kft. 1536 Bp., Pf.: 386.
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A megrendeldlapokat kitoltve, kivagva,
zart, felbélyegzett boritékba helyezve kérjiik

elkdldeni: IDG Lapkiadd Kft. 1536 Bp., Pf.: 386.
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TESEK (folytatés)

® Elado egy darab CITIZEN 120D interface, PC-hez vagy Amigahoz
egyarant hasznalhatd, garancidlis. Ara: 5.500,- Ft. Bader Zoltan,
Budakalasz, Pacsirta u.6, 2011

®. IBM, programok: cseréje, felhasznaldi és jatékprogramok széles
valasztéka. Valaszboritéként listat kuldok. Irj! Megéri: Perczel Zol-
tan, Gyongyos, Kbéecsag, u.27. 3200

e PC és Amiga. programok: nagy vélasztékban eladok! Felbélyegzett
boritékért listat kaldink. Erdeklédni: 17h-t6l az 1488-894-es Bp-i
telefonszamon, vagy DATA-Team, Kurilla Sandor, Budapest, XIX.
Zbord kéz: 12: 1192

e PC/AT programcsere, hetente 300 MB anyag. Tel.: 160-9689.

e PC-re programok a legalacsonyabb arakon. VB-t kérek! Lemez =
lista! Vaszula Andras, Telekgerendas, Munkas Gt 37. 5675. Tel.:
(06-66) 457-943

® Legujabb IBM programok: eladdk! Valaszboritékért lista. PC-Infor-
matic (Horvath, Jend), 1462 Budapest, Pf.: 766. (1191 Budapest,
Széchenyi u.2: I11/16,)

e PC programok eladok, 20 Ft/lemez. Valaszbélyegért lista! 280
MB! Bordas Sandor, Kistokaj, Mikes. it 1. 3553

e |BM programok az orszagban a legolecsobban. 1 HD = 30 Ft! B6-
vilé valaszték! Deutsch. Szaboles, Zalakaros, F6 Ut 19: 8749, Tel.:
(06-93), 340-481

@ PC-s programok INGYEN! Valaszboritékért listat kGldok! Cim: Ké-
vés Janos, 6230 Soltvadkert, Pf.; 8. (Zalka u.22.)

e Eladé fél éves 1 megas TRIDENT VGA kartya, 4 x 256K SIMM
RAMN. Ugyanitt. programcsere. Megvan: Doom, Shadow Caster,
Privateer, Dark Sun, Indy Car. Keresem: Ultima: VI, VII, VIIl. Cimem:
Varga Tamas, Budapest, lll: Pakasz: u.4. 1031

o Keresdek PC-re olyan programo(ka)t, mely, képes; az 1541 drive
formatumra lemezeket irni/olvasni, hogy azok CB4-en: is: betdithetsk
legyenek (pl. emulétor stb.). Bedeghi Viktor, Pécs, Kodolanyi J.25.
7632

e PC-s jatékok olcson, Hetente bovild lista. irj, vagy, telefonalj, Ré-
bay Viktor; Pécs, Kodaly Z.u.11/B. (06-72) 328-203

e Szeretnél PC-s. programokat? Cserélek: is!' Valaszboritékért: listat:
kaldék. Téth Gergely, Szolnok, Sport: (it 19: 5008

APROHIRDE

Plusi és tarsai

® Plus/4-hez parhuzamositas, cartridge-ek készitése, tovabba prog-
ramok eladasa Cim: Décsi Laszié, Budapest, XIX. Kisfaludy u.12.
I/3. 1191. Tel.: 1476-289 (este 6h utén)

e Plus/4, C16-0s szinvonalas programok olcson eladdk. '91, '92-es.
Hatalmas valaszték. Lemezen, kazettan. Mindség, megbizhatosag.
Valaszboritékért kaldok listat. Tisdczki Tamas, Kiskunfélegyhaza,
Szent Imre herceg Ut 35. 6100

® Elcseréiném C+4-es gépemet programokkal, magndval, barmi-
lyen muszaki cikkre. Minden megoldés érdekel! Cim: Czifra Zolan,
Fegyvernek, Kiss Janos Ut 18/A. 5231

Egyéb

® Zenészek figyelem! Olcson eladé egy 1 MB-os ATARI ST, mono
monitorral, sok MIDI-s programmal! Erdeklodni: 1859-457 (estén-
ként Nagy Gergelynél).

e Spectrum programok odriasi valasztékban eladdk, tobb, mint
3.000 prg. kozul valaszthatsz! Oriasi lehetéség, ezt ne hagyd ki!
Ugyanitt jatékleirasokat is rendelhetsz! Cim: Soés Tamas, Vac,
Kiskorut 17. 2600. Tel.: (06-27) 311-901.

e Gondolkodtal mar azon, hogy miért mindig masnal vannak a leg-
jobb, a legujabb programok, amelyeket max. megvasarolhatsz, mert
nincs cserealapod? Kildj egy valaszboritékot — megéri! Deak Zsig-
mond, Budapest, V. Hold u.29. F/4. 1054

® Szeretnél Mariozni, de nincs a szamitégépedre j6 jaték? Szeretnél
csucs sebességgel Yoshi-val rohanni, és tekndcok fejére ugralni? A
megoldas: SUPER NINTENDO! Ezt a konzolt NEKED talaltak ki,
fantasztikus 16 bites technoldgia, 32768 szinpalettabol egyszerre
256 szin, no és persze ZENE! Nem kell hangkartyakkal vacakolni,
winchesterért rohangéaszni, minden benne van egy 0.5 kg-os doboz-
ban! A gépet két kazettaval kinalom, amin Osszesen 5 jaték van
(SMARIOWORLD, SMARIOBROS LILIIl és LOST LEVELS)! Vegyél,
mert elfogy! Ugyanitt PANASONIC 3 és feles drive eladd. 2 év ga-
rancia, gépben még NEM volt: (komolyan). Ha érdekel a dolog, érte-
sits: Sasvari Jozsef, Csaszartoltés, Petdfi 2.b, 6239: Tel.:(06-78)
343-384.

e Osztrak uzletember magyarorszagi lzlethélézataba menedzser ti-
pusu fiatalembereket keres; Leveled a CoV-cimére kildd, a boriték-
ra ird ra: DORNER BT.

MONITOROK ES PRINTEREK JAVITASA. NYITVA hétkéznap:
13h-19h-ig. Budapest, XVI. Kédds u.42. 1162




e g Eddig tiz nyelven jelent meg és csak Eurépaban

= mintegy kétszazezer példanyban fogyott el a
IGY szamitastechnikai konyvek bestsellere.
MUKODIK A SZENZACIO!
SZAMITOGEP Szeptembert6l a COMPUTERBOOKS Kft. kiadasaban
R W Magyarorszagon is kaphatd, magyar nyelven!

‘® Akarsz egy képzeletbeli utazast tenni a szemelyi szamitégép belsejé-
ben?

® Kivancsi vagy rd, hogy bekapcsoldskor hogyan ,ébred” fel egy PC?

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

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

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

Nos, barmelyik korosztalyhoz tartozol, barmilyen szamitogeppel ren-

delkezel, barmennyi szamitégépes tapasztalatod van,

Ron White: igy miikodik a szamitdgép cima konyvébél ezeket mind megtudhatod.

Ron White a PC Computing felelds szerkesztéje, és az /gy mikédik..." ¢. sorozat elinditdja. Tehetséges iro, az
egyik elsd PC felhasznaloi csoport megalakitoja, jelenleg az USA-ban el.

A majdnem 1 kg. sulyu, nagy alaku szakkényv a megszokott fekete-fehér belsével ellentétben végig szines, a
benne talalhaté teljesen eredeti illusztraciok grafikusan elemeire bontjak a szamitogepet, és szines részletekkel
mutatjak be, hogy az igazan mit6l is mikodik.

Neked sem hianyozhat a polcodrol. Ara: 1.999,- Ft + postakoltseg

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

FIGYELEM! A COMPUTERBOOKS Kift. legfrissebb kdnyvei is megrendelheték a COM-WARE Kft-t61.

SZERETNEL EGY JO KLUBBA JARNi? Akkor KOZTUNK A HELYED!!II
1994. jan. 04-én megnyilt a CSEREPESHAZBAN a PC KLUB! ;
Nyitva: MINDEN KEDDEN 16-20h-ig; Cim: CSEREPESHAZ (ZUGLOI MOVELODESI HAZ;
Bp., XIV. Vezér Ut 28/B.; Megkozelités: Az Ors Vezér térrél a 180-as busszal, 82-es trolival 2 megallo,
131-es, 144-es busszal 1 megall; PARKOLASI LEHETOSEG VAN!

Amiga programok hataimas valasztékbanl! 3.5" és 5.25%-0s lemezek is kaphatok!
Diké Istvén, Budapest, V. Veres Péiné u.9. Tel./FAX.: 137-3193.

A CoV Evkényvben bemutatott és még sok egyéb Amiga demo, slideshow, musicdisk, valamint
lemezes Gjsdgok, videodemok folyamatosan bdviilé valasztékbél megrendelhetdk:
SCOOPEX PD

Leveélcim: 1399 Budapest, Letét 103. P£.: 701.
Lemezes tajékoztatonkhoz sziikséges: 1db. 3.5" lemez és egy felbélyegzett valaszboriték.
Telephely: Csernoch Janos, Bp. 1135, Szent Laszié u. 26., Tel.: 1200-772

A honap TOP listai:

C64 Amiga PC Plus/4
Wiadcy Ciemnosci Elite 2. - Frontier Alone in the Dark 2. Battery 2./TCFS
Shadow of the Evil Alien Breed 2. (AGA) Goblins 3. Erik the Viking/Pigmy

Wasted Time Mortal Kombat Dark Sun FISH!/Csory
A gonosz herceg Goblins 3. Syndicate Magic Candle/CSCRY
A galya Jurassic Park (AGA) Master of Orion Bard's Tale Ill./Pigmy
A kastély : Settlers Jurassic Park JINXTER/Csory
Reederei Dune Il Elite 2. - Frontier Flipper Editor/TCFS
ULTIMA sorozat Theatre of Death Doom Hilltop City/TBF
Pirates! Combat Air Patrol Ishar 2. Pipemania 2/TCFS
Mayhem in Monsteriand Zool 2. Larry 6. Dizzy (P.0.Y.)/TGMS




Krakker Gabor Keszthelyrdl is megkuldte
a maga FirstAid adagjat C64-re.

Classic Concentration

A képrejtvények megfejtései:

A HOUSE IS NOT A HOME / A PENNY
FOR YOUR THROUGHTS / ALL IN FAVOR
SAY AYE / BARBRA STREISAND / BELIEVE
IT OR NOT / LORD OF THE RINGS / BORN
TO BE WILD / BREAKING UP IS HARD TO
DO / BULLET PROOF VEST / BY HOOK OR
BY CROOK / DON'T BLOW YOUR TOP /
MISTER GOODWRENCH / HIGHER THAN
A KITE / SHAKING LIKE A LEAF / HOW DO
YOU LIKE THAT / HUCKLEBERRY FINN / |
BEG YOUR PARDON / | BELIEVE IN YOU /
GREAT BALLS OF FIRE /| SHAPE UP OR
SHIP OUT / ALL IN THE FAMILY / WILLIAM
SHAKESPEARE / GOOD NIGHT SWEET
PRINCE / LOVE AT FIRST SIGHT / MON-
DAY NIGHT FOOTBALL / MY LIPS ARE
SEALED / NO HOLDS BARRED / NOT ON
YOUR LIFE / PERSON TO PERSON /
SATURDAY NIGHT FEVER / SPRING HAS
SPRUNG / STAND BY ME / STAND ON
YOUR OWN TWO FEET / SRICK IT IN
YOUR EAR / SUIT YOURSELF / SAFE AND
SOUND / KEYSTONE KOPS |/ [T'S NOW
OR NEVER / ONE TWO BUCKLE MY SHOE
/ CAPE OF GOOD HOPE / HAPPY BIRTH-
DAY TO YOU / HARPO MARX / HORSING
ARCUND / GOOD GOLLY MISS MOLLY /
TOUR OF DUTY / STAR WARS DEFENSE /
FRENCH CONTECTION / FRANK SINATRA
/ FORTY WINKS / / FOR CRYING OUT
LOUD / EAT YOUR HEART OUT / DRES-
SED TO KILL / MONTY PHYTON / LIKE
FATHER LIKE SON / THE BELLS OF THE
BALL / THE BALLS IN YOUR COURT /
QUICK ON THE DRAW / POPEYE THE
SAILOR MAN / HAVE A NICE DAY / TURN
ON THE CHARM / THE WRIGHT BROT-
HERS / HAND TO HAND COMBAT / THE
SEAL OF APPROVAL / | WOULDN'T MISS
IT FOR THE WORLD / BITE THE BULLET /
AAPPLE DUMPLING / A KISS IN THE
DARK / FOLLOW THE LEADER / I'M IN
THE MCOD FOR LOVE / IT MAKES YOUR
MOUTH WATER / JACK AND THE
BEAUSTALK / TiME TO PAY THE PIPER /
OUT OF THIS WORLD / THERE'S SAFETY
IN NUMBERS / THE EMPIRE STRIKES
BACK / BIRDS OF FEATHER FLOCK TO-
GETHER / STRIKE UP THE BAND / STAND
AND DELIVER / MONKEY WRENCH / JUST
IN THE NICK OF TIME / FLASH GORDON /
DOUGLAS MACARTHUR / COME TO
YOUR SENSES / LO AND BEHOLD / ONE
ARMED BANDIT / FIVE WILL GET YOU
TEN / COOKIE MONSTER / A MAN'S
HOUSE IS HIS CASTLE / CLEAR AS A
BELL / COFFE TABLE / TO ERR IS HUMAN
/ TILL THE END OF TIME / PARTY
POOPER / A STAR IS BORN / THE EARLY
BIRD CATHES THE WORM / KEEP YOUR
FINGERS CROSSED.

win the jaték (Oh, jo! irtam? Nemetbol
sosem voliam fej — DoT) Ja meégvalami:
varostromnal segriségst kérhetink Robin-
tol, ha a nyillal Shewronra (Szerintem
inkabb Sherwood-ra, bar nekem socha
nem segiieti semmit — DoT) mutatunk.

Kiss Akos Debrecenbdl PC-s tipphegyei
mellett most egy C64-es tippbuckat is
eljuttatott hozzank.

GUNSHIP: Egy lemezmonitorral keressuk
meg, hol kezdddik a 'FILOT" file (a szek-
toron belul — az elsé & 18.sav, Ot-es
szektor — a név elstt 2 byte-tal. (nem a
83, az az elétti 2 byte) Ezeket irjuk be
sav ill. szektor érteknek, hogy a PILOT
nevi file-t tudjuk szerkeszteni. A most
kovetkezd szamok kozidl mind hexdban
ven (ha minden igaz, igy kell beirni a
diskmonitorba).
04-17-byte: neév, 18.byte: rang (00-6r-
mester... 07-ezredes), 19-1A: pontszém
(nekem nem sikerdk feifognom, milyen
formatumban, pedig asszem coder
vagyok -— DoY), 1B-27: kituntetések. A
megfelelohdz be kell irni, hany db. le-
gyen beldldk, bar kicsit h*lyén szamoz-
za

Vago Zsolt Pesten eldszeretettel turkal
JAmigaja lelkében”. Most a Lokomosén
(Jeee!) kodjait kildte el. Az elsé a német, a
masodik az angol verzid kddja.
LOCOMOTION: B. BOOT;'!%SEAR (nem a
GURU-s!), C. CHOR/CAVE,
D DORF/DUCK, E. ENIE/EAST, F. FUSS
(ez német??) /FIRE, G. GIFT/GIRL, H.
HAND/HALL, I. IGLU/TRON (még jé,
hogy I-vel kezdédik), J. JAHR/JEEP,
KUSS(hehe...)/KING, L. LAND/LUCK

Valamilyen Oszkar (Nem tudom elolvasni
a nevét — DoT) a Defender of the Crown-
hoz kildott segriséget Cé4-re.

A jaték elején foglaljuk el az egyik mellet-
tink allé teruletet, mely legalabb egy vérral
szomszédos. A var lehetoleg, sét minden-
képpen zészlds legyen! Ezutan raboljunk
ki kétszer egy norman /zaszlds/varat, majd
a pénzen vegyunk katonakat és egy kéhaji-
tét. Erre leanyt rabolhatunk egyik szovetsé-
gesunktél; amennyiben ez sikeril, a leany-
rablas révén megszerzett varbdl pateroljuk
ki az osszes ipset, s packeroljuk be a sajat
varunkba, majd a varban levé Gsszes él6t
és holtat csatoljuk seregunkhoz! Most mar
meg is tAmadhatjuk a terGletinkkel hataros
normann varat, melyben kb 30 ember van.
Ezzel a strategyval nekem kinderspiel was

Gréber Krisztian Tatabanyan is banyasz-

at Amigajan. Néhany eredmény:

CLIK CLAK: (ezt egy csomoéan belkildtek,
de most ez akadt a kezembe.) 2-3518, 3-
6382, 4-8427, 5-2385, 6-5924, 7-1267, 8-
7208, 9-6532

EPIC. (ez mar szinte mindenutt volt, de
hogy ne kellien keresgélnii) AURIGA,
GEPHEUS, APUS, MUSCA, PYXIS,
CETUS, FORNAX, CAELUM, CORYUS

ROGER RABBIT: Ha egyszerre lenyomjuk
a 'SHIFT'-'ALT’-"CTRL'-'F5" millentylket,
valami érdekes dolgot tapasztalhiatunk.

Széke Gabor Gyulardl is tisztesseges

tipphalmazt juttatott el hozzank Amigara.

Railroad Tycoon: Dupla sint a 'SHIFT+D’-
vel épithetink (a szimpla sineket is meg

GELY

lehet duplazni). (Akkor most talan én is
beleszolnék. Mar régota le akartam irni
a RT-¢s trikkjeimet, de mindig eima-
radt. En ugyan PC-n jatszottam vele,
de remélhetdleg j6 Amigara is, amit
mondok. 1. Jo uziet felvenni 1 milké
kélcsont, majd ugy elkéiteni a halozat-
ra, hogy majdnem félmillié maradjon, s
cs6dot jelenteni. Csak 500 ezret kell
visszafizetni. Vigyazat! llyenkor nem
épitkezhetink. 2. Ha tul sok az ados-
sagunk, akkor az hirtelen atvaikt pénz-
re. A teendd tehat s kdvetkezd: épit-
siink 6ssze-vissza mindenféle gyarat,
vonatokat, stb. (amit lehet adossageén
is), majd mikor pénzink kb. -27 milko,
hirtelen atvalt poazitiv tartomanyokba.
liyenkor még egy kicsit kélteni kell,
amig nem csdkken & pénz a kiadasok-
kor (még minusznak szamit). 3. Jo kis
stratégia az elsé 2 fokozatban az el-
lenfél varosainak elcsorasara. Telje-
sen véletleniil jo6ttem r&, Ggy, hogy ei-
csuszoti az egér, s signal tower-t épi-
tettem depot helyett. Tehat: huzzuk el
a siml a kiszemelt varosig, de ne telje-
sen, egy helynyit hagyjunk a sin és az
allomas kozott. A lehetd iegkdzelebbi
helyre épitsink egy signal towert (nem
kell 16rédni a vonzaskérzetiel, itt nem
sz0l érte, tehat mehet kézvetlen a va-
ros melié is), majd RA eﬂy depotot. Ext
engedi. Eautan inditsunk el egy vona-
tot a depotra, s ha mar odaér, s bealli-
tottuk a menetrendjét, csak akkor huz-
zuk be a sint. Ez a felsébb fokozato-
kon nem tol nyerd, mert ott mér szamit
az odaszallitott cucc is, bar ha még
egy vonattal szillitunk oda is (mas-
honnan, nem a depot-rél). Ha mienk a
varos, a depot-rol elszallithatjuk a fel-
halmozodott arut. Remélem, nem ra-
boltam az idétéket - DoT)

POPULOQUS Ii.: Gabor szerint j6 modszer,

ha megfertézzik az ellenfél népét, s id6-
vel armageddont hivunk, mivel ilyenkor a
fertézott emberek nem harcolnak.

EOB |.: Még mindig vannak, akik kimarad-

tak, pedig a CoV 31-ben is volt egy nagy
darab kiegészitésdi. A zold koves va-
razsgy(rdk levesznek 2-t az AC-bél (van,
amelyik 3-at), aki pedig a kéket viseli, az
nem sebesul meg zuhanaskor. A
7.szinten a 13-mal jelélt helyszintdl
északra van egy ,One leap of farth” fel-
iratd runa. Ha az innen nyugatra lévd go-
darbe beleugrunk, a kovetkezd alszinten
felvehetink egy RAISE DEAD tekercset
és egy EXTRA HEALING POTIONT. A te-
leportok hasznalataval a 8.szint L-el jeloh
pontjara jutunk. A 11. szinten levé cson-
tokat érdemes felvenni, és visszamenni
vele a torpékhez. A csontok tulajdonosa
KIRATH, a 7. szintd varazslo (ne felejt-
sunk el vele memorizaltatni varéazslato-
kat!). A BEHOLDER-t a palcak nélkdl is
meg lehet olni. Csaljuk ki az elétite levé
nagy terembe, és a kdrbe-kérbe lép-
kedés technikajaval is meg lehet oini.
(csépelhetitek egy darabig)

Vida Szabolcs
szuper jatékhoz kaldott tippeket PC-re:
BATTLE COMMAND: A kimentett allast

Veszprémbdl néhany

(*.BSG) valamilyen szovegszerkeszidbe
toltve lathatjuk, hogy a vege elétt par
byte-al egy 'P’ betl talalhato. Ezt médo-
sitsuk FF értékre, s 255 lézerink lesz.
Mindez persze csak akkor megy, ha mar
szereztink lézert.

GUY SPY: A kimentett allas egyetlen byte-

bol all. Ez annak a péalyanak & sorszama,
ahol mentettink.
Huh, hogy mindig véget ér ez a lap?!
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REKLAM UTAN VISSZAJOTTUNK!

@ Toorm névvel egy félbolond sét gydit,
hogy eladja majd a Hatsofoldeken es
sajat bevallasa szerint csodalatosan gaz-
dag hazai vannak odaat. Neklnk is haj-
landd egy kis sot szedni, minddssze
2500 cp-ert. Ha valaki mindenképpen
meg akarja venni egyszer a 2-es hely
mastyrialjat, akkor itt kell venni sét, csak
mint mar emlitettik, a mastyrial mindig
el fog futni.

@ lit a sarkany, aminek lehet asni a szemé-
nél!

13) HELYSZIN

GELDRON! A masodik falu. Az itteni embe-
rek elég furcsan viselkedenk, tavolbaréve-
d6é szemekkel beszélnek, hallucinalnak. A
révid nézelddés utan keressik fel a polgar-
mestert. 6h, megvan a gond forrasa, egy
defiler, név szerint Wyrmias. Ajanl nekank
egy cserét: mi elhozunk neki ket szoborda-
rabot, § meg békénhagyja a falut. Az egyik
szobordarab a 11-es helyen a silt runner-
eknél van, a masik meg egy druidanal
északkeletre (20). De ha megprobaljuk 6t
olni, az egész falu velepusztul. Halottakkal
egyelére nem sok mindent tudnank csinal-
ni, tehat maradt az elsé verzié. Bélogas-
sunk, majd keressik azt a szGnyeget, ami
lathatéan dreget takar el. Nyissuk ki. Jé,
rejtett bejarat! Odabent meg sok jo kincs.

A faluban még egy érteimes né (!) van, aki-
nél RESTni is lehet (csak nem vele). 6
Linara/Limara, a falu gyogyitéja. Névére is
elindult mar, hogy megkeresse a szobor
darabjait, &m még nem tért vissza.

21) HELYSZIN

Geldron-bdl északra ide lehet eljutni. Meg-
lepetés, megint rabszolga-telep. Beszel-
junk az Gzletrél normélisan Arant-tal, a mul
vezetdjukkel. Ha valakinek van elég pénze,
megveheti a gladiatorokat 10000 cp-ért,
s6t, az Osszeget akar 8000-re le lehet al-
kudni. Ha valakinek meg elég HP-je van,
az harcolhat, de senki ne becsilje ala az
Sroket, azért mert elég lustak. Hosszl lesz
a harc. Gydzelem utan a rabszolgakat ide-
iglenesen még hagyjuk itt, késébb vissza-
johetink értak.

20) HELYSZIN

Tam-tam-tam. Utemes dobverés és rikol-
tozé magerak lakjak ezt a helyet. Rovid ne-
zelédés utan mindenki észreveszi azt a
szegény lekotozott nét a jobb felsé sarok-
ban, és holtbiztos, hogy egy aldozat az
egyik SILT HORROR szamara. Oda kéne
valahogy jutni, de a né a masik felén van a
szigstnek, ahova két helyen van atjaré. Az
e%yiknél le van szakadva a fliggéhid, a ma-
siknal pedig egy kolosszeus van az utban.
A kozeli mageraval elbeszélgetve megtud-
hatjuk, hogy a né tényleg aldozat lesz, a
kolosszeust pedig egy Dakaren nevi
druida épitette, az 6 uruk. Elég fura druida
lesz a fickd... A kovetkezd lépés, hogy min-
den magerat megdlsz. Roppant elmés,
nem? 7-9. szint alatt ne probaljuk. Minden-
képpen nyissunk egy FIREBALL-lai a do-
bolokra, és ha szerencsénk van, mind bele
is pusztult. Ha méar csak a né meg a mi
csapatunk él a képen, menjink el a balol-
dali részen (ahol a magerék is voltak) e

taborhelyhez, oft vedd fel a csaklyat
(GRAPPLING HOOK), vissza a fuggdhid-
hoz. Akasszuk bele a csaklyat a hidba, és
ime, a hid Ujbdl ép. Rohanjunk el a csaj-
hoz, a fogaknal masszunk le. Oldozzuk el
a pipit és kiderdl, 6 Jazmin, Limara testvére
(hohohdl). A halas szempillarebegtetésekre
nem sok idd jut, mert hirtelen tamad egy
SILT HORROR (csapos lény, ami a siitben
él, de a fejét halistennek nem latjuk, mert
igen ocsmany). Minden karjat le kell Gtni.

Es ekkor megjelenik Dakaren, a druida. So-
pankodik, hogy megszegte Wyrmias a foga-
dalmat, miszerint ha odaadja a szobrot, al-
dozatakot fog neki kdldeni, és tamad (10
HD-s). A bérpancélja az cool. Most Jazmin
elvezet minket egy helyre (hohod, szempilla-
rebegtetésnél lehet, hogy tobb lesz?), és
elmondja, hogy 6 addig itt marad, amig
Wyrmias él, de mi menjink vissza Geldron-
ba. Par targyat is kapunk. Vissza Geldron-
ba.

Ha mar mindkét szobordarab nalunk van,
Wyrmias teli szajjal vigyorog, adjuk neki,
hadd ortljon. Jon a szoveg: Haha, bolon-
dok voltunk, most 6vé lesz a vilaghatalom,
mert végre egy magasabb létformaba szall-
hatott. Reszkess Athas. Aztan a teste elddl,
a falulakék megszabaduinak uralmaiél, de
a falu terén lévd szirke kdszobor kiegé-
szul, és kulonos arcvonasokat vesz fel:
Wyrmias-ét. Ne engedjuk ellogni (6 nem
bantana minket, jutalombdl, hogy ezt meg-
tettik érte), csapjunk oda..Nem lesz gye-
rekjaték leitni. Ha sikerdit, a falubeliek bol-
dogak ugyan, de még hianyoznak a harco-
saik. Usgyi fel, beszéljink a fénokuikkel,
Karus-sal (I KILLED..., I'M FORMING ...), 6k
visszatérnek. Geldron mar boldog, és bol-
dogan kulldi embereit a szovetségbe (csak
kell széIni a polgarmesternek). 4000 XP, es
ha Limaranak is elmondjuk, hogy él
Jazmin, megtudjuk, hogy van egy titkosaijto
a polgarmester hazaban (hd, azt mar
kifosztotta valamelyik DS jatékos eléttink!).

18) HELYSZIN

Ideérink, mar tamadnak is. A WYVERN-
ekkel dvatosabbak legydnk, mert megmér-
gezhetnek, viszont nagyobb aggodalomra
sincs ok. A falut mindig kiraboljak a bandi-
tak, jelenlegi allapotdban nem valami harc-
képes. Bejutni nem sok esélyt latnak a falu-
siak. Keressuk fel:

e Mehtar: A falu papja (lég), egy thri-
kreen. A f{oldi dolgokkal nem s
foglalkozik sokat, eselyt nem lat a
talélésre,

® Azami: Acs, aki éppen a magtarat pro-
balja felGjitani, bar tudja, hogy a
banditék ?yis leromboljak.

e Lukyom: O a tudakos ember. Bdvebben
a melléxquestekben.

® Uskuye: Alvezér, sajat bevaildsa szerint

j6 harcos (5. szint!!), segithet a rampager

ellen (lasd mellék-quest).

Chayoc: A falu vezére. Elészor bizonyit-

suk be neki, hogy nem vagyunk bandi-

tak: ... ONLY MY HOSPITALITY ..., THAT'S

ENOUGH FOR ME... Ekkor elszégyelii

magat és engesztelésképpen ranksoz

egy +2-es parittyat, egy 1000 cp-s gemet

meg egy gyumolcsot. Keveset tud csak a

varrél, annyit hogy oreg, és a faluban &l

egy Krikor nevi torpe, akinek épp most

ezzel van kapcsolatban a fokusza.

@ Krikor: Nem nagyon ordl Iétogatésunk-
nak, am ahhoz, hogy minél elobb meg-
szabadulhasson télunk, ajanlott neki a
gyors valasz. Mesél egy titkos bejaratrol
a varba, de mi legyunk pofatlanok, vezet-
tessik is oda magunkat (WOULD YOU
SHOW ME..., TELL ME ABOUT THE CAVE,
YES). Kovessik, és hamarosan elérink
egy kéhéz, ami eliolhaté. Meg is van a
bejarat a varba.

BARLANG

SCREAMER BEETLE-k fogadnak odabent,
majd keressik fel a délnyugati sarokban
élé_kitagadottat (OUTCAST). /| MEAN NO
HARM, es békét is ajanl fel. EImondja, mi-
csoda gondok vannak idelent. A sotét po-
kok és népe, az elmeemberek sokszor har-
colnak egymassal, pedig békében is keres-
kedhetnének. Tegyunk igéretet neki, ho

segitink a békés szovetség létrehozasa-
ban, cserébe ad egy pdkselyempancéit.
Masszunk at a sziklan, mondjuk a poknak,
hogy a kitagadott kuldott minket, mire az

mesélget valamit. A meserészeket ezutan

inkabb  kihagyjuk, hiszen JOURNAL
ENTRY-k most nincsenek, igy mindent el
lehet olvasni a programban, es jobb is. A
pdk ad egy talizmant, segitségével nem
fognak minket bantani a pokok (nagy ré-
sze).

Menjink fel a villogé csempés terembe,
torjiok be az alfalat eszakra, nyomjuk le a
szlédokat meg ami csak tdmad. A teremben
naplé van, ot nyaklénc és egy csontba rott
atok (amivel sajnos semmit nem tudunk
kezdeni). Tegyuk el a nyakléancokat, majd
fel. A négy hasonlét. Azt az egyet inkabb
hagyjuk még zsebben. Eljétt az id5, hogy a
kiralyndt meglatogassuk. & is feladatokkal
fog minket ellatni (de jol), miszerint a gom-
batelepet pusztitsuk el a délnyugati részen.
induljunk arra. Nem messze a tronszobatdl
a fia, Csitt-csatt herceg var rank, aki a ki-
ralynd elleni puccshoz kér segitséget. Per-
sze, persze, de az késdbb. A telephez
(ahol fekete lyuk is van) menet irtsuk ki az
okvetlenkedS pékokat (mérmint azt, ami ta-
mad), majd hasznaljuk a Nagi titkos termé-
ben talalt aranyléancot. A telep elpusztult.
Vissza. Ah, a kiralyné mar nem nagyon
szeret minket. Sebagj, vissza, azutan adjunk
neki (persze eldszor azt mondja, hog

menjunk a kincstarba vele, és akkor fog ta-
madni). Arra vigyazzunk, hogy ha a herceg
HP-i alacsonyan lennének, gyogyitsunk
rajta. A belhébord utdn a két nép ismét ba-
rétsagot kot egymassal, (feltéve, hogy a ko-
vetkezdket mondjuk: WAIT ..., NO ..., BUT
..., HE WON'T HURT ...) mi megkaphatjuk a
SILK ARMOR-t, pihenhetink, majd a kis
MINDFOLK egyik tagja ajanlkozik, hogy
ugy visz be minket a varba, hogy az drok
nem tudnak riadét fujni. A bejarat az észak-
keleti sarokban van, a kis emberke bema-
szik a lanclyukon keresztul, a kapu kinyito-
dik, és bent is vagyunk.

VAR, ELSO SZINT

Négy fontos hely van, a legkozelebbit ke-
ressik fel, a kovacsmuhelyt. {t Chareo is-
tallésfiu van, aki azt fajlalia (nem arrél volt
sz0, hogy nem lesz a CoV-ban fajl, meg
bajt meg ilyesmik? CoVboy), hogy még
nem lovagolhat wyvernet, pedig & jobban
szereti azokat az allatokat, mint az em-
bereket. Kiderul a wyvernek egy wyvern ho-
rog nevl varazscucc miatt engedelmesked-
nek a banditaknak, s a horgot e%y Tara
nevl kdlonds varazsldond adta nekik, hogy
egyutt nagy hatalomra tegyenek szert. Egy
igeretet is tesz, hogy ha meglovagolhat egy
wyvernet, akkor a leggyorsabb dton at-
ereszt minket a bandavezérhez. Atverés,
mert amint odaérnénk, kiatana az 6roknek,
akik igy idében ki tudnak ereszteni a
wyverneket is.

A keleti Utveszté és templom a masik fontos
hely. Egy furcsa kordn kell atlépnink, s
odabent mindenho! zombiforma emberek
vannak, akik ezt a helyet sosem hagyhatjak
el, mellesleg el sem pusztulhatnak (egy
atok miatt). Az utobbi allitast konnyen meg
lehet cafolni. Lesz egy kis mitugrasz zombi
is, aki mindenképpen kovetni akar minket,
hogy majd mi segitink rajta. Vallaljuk el,
ugysem fog zavarni. Kicsit északabbra van
atemplom, aminek bejaratanal megint az a
bizonyos kor van. A sok ketrecen kivdl van
egy gong is, amivel meg lehet(ne) idézni
Tarat a templomba. Nekdnk nem jott ossze.
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A harmadik délkeletre van, ez Tara kincses-
kamréja. Az épdlet sarkanal veszélyes
vrockok allnak 6t (OUTER PLANES-es
MC-bél, egy kicsit finomitottak rajta, annyi-
ra nem nehéz, mint ott). Anyankat szidva
rankrontanak. Az épulet déli fala tele van
magiéaval, tippunk az, hogy Tara végleges
halalakor megnyilik. Odabent van az a ké
is, amit az egyik mellék-questben keres-
nek.

A negyedik az istallé. A leheté leggyorsab-
ban fussunk az 6rokhéz, mert ha késleke-
dank, a wyverneket is kieresztik. Szabad
az ut az emeletre.

VAR, EMELET

Elészor keressuk fel a druidat, aki az
északnyugati részen van fogvatartva. A
hozzavezetd uton egy foldelemmel is
osszeakadunk, ussik agyon. A druida, ki-
csit zilalt hajabol mar lehet kévetkeztetni,
hogy a levegd elemeit szolgalja. Azért jott a
varba, hogY kiszabaditsa a wyverneket, am
elfogtak. Foldelemet allitottak az ajtaja elé,
h%i ne szokjon. Elsé kérése: hozzuk el
a ERN HOOK-ot, és 6ljuk meg a ban-
ditafénokot.

Menjunk le, majd tovabb déire, mert ott la-
kik a f6nok. Dicsér minket, s felajanl egy
szovetséget, és mar indul is, hogy elkiser-
jen minket a kincstarba. Azonnal szuarjuk
hasba, mert csak tobb banditak hivha. A
kincsei kozott lesz a WYVERN HOOK s,
vigyUk vissza a druidanak. A druida a ho-
rog segitségével elereszti az 6sszes 6sgyi-
kot, a banditak harcképtelenné valttak. Na-
gyobb veszélyt jelent viszont Tara, akinek
vegsd elpusziitasara csak egyetlen médot
lat: miutan leohtak, ontsik ra ezt a potiont,
hogy a darabjait a Nagy Szélszellem el-
vigye Athas minden cslcskébe, s igy soha
tobbé ne tudjon Tara regeneralédni.
Menjunk Tarédhoz, Usslk le, és... Tara eltG-
nik. Kisvartatva megint visszajén, megint
ledthetjuk, de megint eltinik és igy tovabb
a végtelenségig.

Igen, ezt a részt nem tudtuk megcsinalni,
pedig sokat prébaltuk. Elcharmoltuk, lebé-
nitottuk, dezintegraltuk, lenyilaztuk, meg-
féztik, megsutottik, de mindig hiaba, a
potiont nem is nagyon tudtuk hasznalni,
csak magunkon. Megjelenése elétt mindig
egy hang hallatszik. Erdekesség, hogy ha
lent vagy megodlése utan, akkor Ujbol eme-
letre menéskor mar két Tara lesz. S6t olyan
is volt, hogy a masodik Tara lent is
megjelent, a hegyoldal szélében. Hiaba
nyomtuk lé oft, semmi valtozas. A terembe

meg megidézni persze nem lehet, a
tetemét meg sehol nem talaltuk. Errdl
ennyit. Vissza a faluba.

Most ha szerencsénk van, akkor a faluban
a vezér azonnal Utnak inditja seregét, ha
nem, akkor visszatolteni és még tokolni
egydpicit a varban. Tegydk fel, a harcosokat
Celdrite-bdl is Utnak inditottak.

Vissza Tejakecel-be. Most nemsokara méar
a vége lesz, nem art megcsinalni a mellék-
questeket, ha még nem foglalkoztunk volna
veldk, mert a legvégére minden j6 cuccra
szUkségulnk lesz.

A Tejakecel-i tanacs mar var minket. Ne-
kink kell Chahl dontése szerint az elsé so-
rokban fogunk harcolni. A kunyhdnkban
kincseket talalunk. A tobbi falubeli hés is
igéri, hogy a kapun kivil talalkozunk, és
majd egyutt... Amint kilépnénk Tejakecel
ajtajan, a Latnok rohan rank: Allj! Veégre ki-
tisztult a latomasa! Csak akkor zedel-
meskedhetlink, ha a homokvihar altal nem-
rég megtisztitott varosban' megtalaljuk a
dzsinnt. Induljunk akkor oda.

KORBNOR

Ebbdl a romvarosbol csak két fejet lehetett
idaig latni, a 3-as helyszinen, de most Ujbdl
a felszinre keralt. Az ajtéban egy
PSURLON var minket, akivel beszéiges-
sunk el hosszasan. Erdekes az egész szto-
ri, de fél lapot betditene. Elég annyi, hogy
légy kedves hozza, mert nem tul konnyu
fiuk, de ne vidd el neki a palackot. Ezek a
lények nagyon jé pszionicistak, dezintegra-
lastol kezdve majdnem akarmivel meglep-
hetnek. A legtobb arnnyal lehet beszélgetni
(a varos volt lakéi), csak a kiraly tudja,
hogy itt mindenki halott a psurlonokon
kivul. Ha valamelyik 6r sokat akadékoskod-
na, turn-6ljink egy nagyot. Valészini ekkor
mar a lenti psurlon is rankront, azt is vag-
juk le. A kozelben van egy OBSIDIAN ORB
OF KNOWLEDGE, ami szintén a hires
Llod terméke, és megtudhatjuk beldle,
hogy mi is volt a terve, s6t hogyan halt
meg. Keressik meg azt a furcsa testet,
keleti iranyban. Utkozben sokszor fognak
nekdnkrontani xornok vagy ilyesmik. Ha
elértik a testet, az egy pukkanassal
eltdnik, de helyette egy teleport jelenik
meg! Lépjink ra. Most mar a nyugati félen
maszkalunk. Sok psurlonnal kell
megkuzdeni, mig végre elérhetjlik a valédi
testet, az északi szobaban. Tegyuk zsebre
(szépen osszehajtogathatjuk). Vissza
kozepre, s most egyenesen fel. Az 6rtallé
psurlont mindegy hogy most vagy

késébb nyomjuk le, de le kell nyomni. A
fenti arny egészen kalonos: Gragg a neve,
6 volt a kiralynak azon tanacsosa, aki nem
akarta odaadni a psurlonoknak a palackot,
és a kiralyt is lefejezte, amikor megszokott
a sajat fovesztésérdl. A palack nala van és
odaadja, ha végre elhozzuk neki a testét.
Mutassuk meg neki, hogy maris teljesalt ki-
vansaga, tudniillik mi is kis dzsinnek va-
gyunk és csak a papat szeretnénk kiszaba-
ditani a= Ovegbdl, mert nagyon megszédul-
hetett, hogy beleesett. Tegyik a testét a
mauzéleumba, hogy megpihenhessen. A
kozépsd kriptat valasszuk neki. Taram!
Megvan a dzsinn. Harom kivansagunkat
teljesiti, amelyeket a kovetkezd kozul kell
valasztani:
® Duplazza meg valamelyik fegyverunket
— Adjon mérhetetlen vagyont (1.000.000
CP);
® Gydgyitsa fel a csapatot;
@ Vigyen el a draji sereghez;
Az utolsé csata elétt mindenképpen gyo-
itsuk magunkat maxra, de ha trainerrel
jatszunk, helyette valaszthatunk mast. A
.Vigyen .." parancsot mindenképpen el
kell 16ni, azaz maradt egy (trainerrel kettd).
Barmelyiket (kivéve az utolsdt) lehet kétszer
kivanni. Ha odaadnank a psurlonoknak a
alackot, azok azt kivannak, hogy a tarsa-
ikat hozza le az asztralis sikrol. Jo kis pifi-
puff lenne, 18 HD-s PSURLON ADEPT-
ekkel (coool!!!). Mély lélegzet —> teleport!
Oftt vagyunk a sikon, csatlakoznak hozzank
a tarsaink. Az elején még ne I6junk el sok
védelmet, késébb sokkal, de sokkal na-
gyobb szikségunk lesz ra. A dzsinn el-
mondja, hogy egy arnysereget is vezényelt
a seregeinkhez, ok is segiteni fognak. A mi
feladatunk az lesz, hogy megoljuk a hadve-
zért.
Mieltt odaértink volna, egy templarok
csapataikkal késleltetnek minket. Van koz-
tak pszionicista, templomar, G&rok és
daggoranok. Koncentraljuk tamadasainkat
a pszionicistakra és a templarokra, mert a
harcosokkal és a daggoranokkal konnyen
elbannak tarsaink is. Kész? Gyorsan
nyomjuk le a jobb gombot, hogy pause le-
gyen, mentsink allast, gyogyitsunk. Hama-
rosan elérjik végre a generalis, Kraxius sat-
rat. Gﬁnrosan mosolyog, hogy szép hadse-
reget allitottunk &ssze, de mi meghalunk,
mert ki tudna dacolni a draji elitcsapatok-
kal! Affranc, ez lesz a leheto legnehezebb
csata. Mielott még a csapat tagokra bomla-
na, gyorsan jobb-gomb —> pause és
ammennyi hasznos védévarazslatunk van,
I6juk el. Ezutdn kezdjunk mi, egy
FIREBALL-lal (pl. nyaklancbadl).
Elemezzik egy kicsit a
Osszetételét:
® Sok-sok elit harcos, mind 13. szintd (!),
fémkardja van és borzasztékat tudnak
sebezni;
® Telis-tele 9. szintd defilerekkel, akik
orommel dobjak akar sajét csapattagjaik-
ra is az ICE STORM-okat, FIREBALL-
okat, sokszor nagyobbat segitve igy ne-
kdnk, mint maguknak.
® Pszionicistak (persze 9. szintlek);
® BLACK MASTYRIAL-ok;
® Es maga Kraxius, aki a +3-as nagybalta-
jat forgatja;
A legjobb trikk, ha minden emberink
FIREBALL-t dobal, amig 