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Kladja és forgalmazza (C64-re, csak magneslemezen) COM-WARE Kft
A program ara: 599,- Ft (AFA-val + postai és kezelési koltséggel)
MegrendelhetO: COM-WARE Kft, 1519 Budapest, Pf.: 363 (1114 Bp. Xl.Vasarhelyi P.u.8.).
Megvasarolhato: ComputerBooks Kft, Bp. XIl. Tartsay V.u.12., az ACOMP Kft.
szakuizleteiben, valamint az impresszumban feltintetett
szamitastechnikai szakuzletekben.

A GAMES CENTER C64 ajanlatabol (bovebben a hirdetések kozott)
Curse (257 blokk) LEMMINGS (5SD) Crazy Sue Plus (%70)

Fred’s Back 3. (200 blokk)
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Commodore Vilag
Vl.évfolyam, 1994/5.szdm

Megjelenik: havonta

Kiadja: COM-WARE Kift.
Felelds kiadd: Rucz Lajos
Feleldtlen szerkeszt6: CoVboy
Borito: Party Graphlcs demo (Amiga)
Osszeallitottak: En és a tobbiek
Belsé grafika: Maller Mihaly
Elsésegély és C64
felhasznaléi rovat: Molnar Zsolt (DoT)
Plus/4 sarok és
Fantasy rovat: Simon Janos (Jahny)
Amiga felh. rovat: Torok Csaba (CSIKA)
PC felh. rovat: Werner Zsolt (DADA)
Allandé munkatarsak:
Bors Gabor (Bryan)
Homoki Péter (HaPi)
" Kiilsé munkatarsak:
Kis Rébert (SCORPIO)
Pandi Zsolt
Sir Beast
Sitku Tibor (TIBSOFT)
Szerkesztoség: 1114 Budapest
Xl.Vasarhelyi P.u.8.
Postacim: COMMODORE VILAG
COM-WARE Kit
Budapest, Pf. 363, 1519
it lehet levelezgetni!
Bankcim: Ide ne irj levelet — arra oft van
a postafiok! Ezt csak akkor kell hasz-
nalnod, ha postahivatalban kérsz rozsa-
szin csekket, és ezen adod fel a hirdetés
dijat, rendelsz ujsagot, Evkonyvet vagy
greb aptruszt Ez esetben ezt a cimet
kell beirnod a 'pénzésszeg cimzettje' ro-
vatba: OTP, Budapest, Irinyi u. 30,
1117. (A csekk kozépso szeivenyenek
hatoldalara ilyenkor mindig irjatok ra:
Com-Ware Kft., MNB '218-98426/41853-7
— és azt, hogy a pénzt mire adtad fell).
Természetesen célszer(ibb az ujsagbol
kivaghato sarga csekket hasznalnil

Terjeszli:

Az NHRT (Nemzeti Hirlapkereskedelmi

Rt) a HIRKER Rt., és a regionalis tarsa-
%ok az orszag eqesz teruletén megta-

lalhaté hirlaparusitc szakuzletekben és

pavilonokban, valamint:

ACOMP Kift., (cimek Id.hatul)

SZAMALK Okl.kozp konyvesboltja, Bp.
Xl.Etele u.68.

Miszaki Konyvaruhaz, Budapest, VI
Liszt Ferenc tér 9.

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

MEGAPEX Kft., Eger, Széchenyi u. 21.

MEGAPEX Kft. Szakiziete, Gyongyds,
Szt.Bertalan u.2.

CILI-BAZAR, Nyiregyhaza, Kossuth u.25.

QUEEN Computer Shop, Debrecen,
Csapod u. 15.

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

AXIS Kft., Baja, Szabadsag u.2.

TELECOMP Kft., Sopron, Orsolya tér 5.

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

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

A CoV kovetkezo (45.) szama
a junius 20-an kezd6d6 héten
jelenik meg
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Eléfizetéink kéziil 1-1 dobozban 1-1 CoV polot nyertek:

Gavel Krjsztian, Miskolc (940010009)
Molnar Akos, Egyh.keszd (940010070)
Pintér Loranr Kaposvar (940010700)

Nyereményeiket postai uton juttatjuk el.

Prajda Thomas, Cssz.tomaj. (940011275)
Sallai Andras, Bp.lll. (940020340)

Epp ez jutott eszunkbe...

Majusi esé CoV-ot ér, mondja a
kézmondas, meg azt is, hogy nem mind
CoV, ami fénylik, persze akkor, ha va-
laki letépte a boritojat. Egy olvasénk be-
kaldott hozzank egy fotot, melyen O lat-
hato, a hattérben pedig kb. 20 CoV leté-
pett boritdja diszitette a falat. Elnézést
kért, hogy megcsonkitotta a lapokat, de
megbocsatottunk neki, mert mindjart
rendelt is egy teljes sorozatot. Ha mar a
sorozatnal tartunk (ULTIMA? —
CoVboy), tobben kérdeztétek, nem aka-
runk-e a jubileumra gyujteményes CoV
sorozatot kiadni, pl. borkétésben stb.
Nos, ami a gy(jteményes kiadast illeti,
annak tobb akadalya is van. Egyrészt
az 1-16-ig terjedd szamok mar szinte
teljesen elfogytak, s nem kivanunk 16
szambdl utdnnyomast késziteni. Ha len-
ne is annyi maradék példany, amibdl
gyljteményes kiadast tudnank prezen-
talni, akkor is megemelné az eldallitasi
koltségeket az alacsony példanyszamu
kotészeti munka és a bdrkotés relative
magas ara. Széval nem rossz az otlet,
szerintink mindenki élhet vele, aki ren-
delkezik megfeleld CoV gydjteménnyel.

Csak bemész egy konyvkétéhoz, meg-
rendeled, és 2 nap mulva kész. Ra-
nyomnak barmit, igy pl. azt is, hogy
megjelent a CoV 5 éves jubileumara.
Na, mit szoltok hozza? Ja, és két fontos
dolog. Az egyik, hogy célszeri a CoV-ot
Evfolyamonként bekéttetni, az oOsszes
szamot egyébként sem vallalnak, mert
tul vastag lenne. Masrészt, ha bekotte-
ted, nem kell attdl tartani, hogy elkeve-
redik egy szam. Igaz, ha a haver azt ké-
ri téled, ugyan vidd mar at a 12. meg a
18., és a 34. szamot is, mert abban volt
a... stb., akkor gondban leszel, honnan
szerezz hirtelen egy talicskat? Ezt a
problémat is athidalhatod, ha egy-egy
kulén szamot megrendelsz tolink, amig
a készlet tart. Sokan morogtak is, hogy
lemaradtak par szam megva’.sérlésérgl.
mert mar csak a 17. szamtél kaphaté a
lap, ehhez természetesen azt kell hoz-
zafGznunk, hogy a régebbi szamokbol
rendelkezésre alld készletink linearis
fiuggveny szerint emelkedik, vagyis ér-
telemszerden a 17-esbél van a legkeve-
sebb, a 44-esbdl a legtobb, s mivel al-
talaban kiegyenlitett a régebbi szamok
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megrendelési Uteme, folyamatosan fogy ki
a sorozat eleje. Akit érdekel, a jelenlegi ten-
dencia szerint év végéig a 20/21-es szamig
fogunk teljesen kifogyni, vagyis aki nem
akar ezekrél sem lemaradni, csak eddig
lusta volt a megrendelést feladni, az ne té-
tovazzon... A multkor mar elmondtuk, de
azént jobb, ha kétszer, mint egyszer sem:
sokan azt hiszik, hogy a régebbi szamok-
ban lévé csekkek ugyanugy érvényesek
most is, s emiatt elég sok a félreértés. A
mai napig sokan befizetik a CoV 12-30. so-
rozatra a 900,- Ft-ot, s6t sokan akadnak,
akik a CoV 4,6,11-30-as sorozatra is befi-
zetnek. Ok a pénzikért mar csak a 18-35.
szamokhoz juthatnak hozza, viszont két uj
kedvezményes konstrukcionk: a CoV 18-
30. sorozat kedvezményesen 902,- Ft he-
lyett 600,- Ft-ért, mig a 31-39 sorozat ked-
vezményesen 931,- Ft helyett 600,- Ft-ért
rendelheté meg. A CoV Evkényv’'91 ELFO-
GYOTT!!! Nem gyézzik eleget hangsulyoz-
ni, mégis rengetegen fizettek be ra. Araban
PC-s jatékok 1. ¢. kényvet tudunk kdldeni,
vagy visszakuldjuk a befizetett pénzt. A
CoV Evkonyv'92 készletink is rohamosan
csokken, s mivel ebbdl utannyomast nem
tervezunk, aki biztosan hozza akar jutni, ne
halogassa, sokdig a megrendelést. A
'93/94-es Evkonyvre ugyanez vonatkozik. A
'94/95-6s nem fog a nyaron megjelenni,
mint ahogy azt sokan kérdezték, a megjele-
nés az eddigiekhez hasonléan december
elejére varhatd. Es akkor még egy kérmon-
dat erejéig kalandozzunk vissza a CoV
gyljteményes kiadasra. Ezt olyan konstruk-
cioban tudnank elképzelni, hogy a régebbi
szamok, Evkonyvek stb. anyagat PC-n ol-
vashaté .TXT formaban, magneslemezen
adnank ki. Miutdan még friss az otlet, rago-
dunk egyet rajta, és legkozelebb kozread-
juk, hogy mire jutottunk.

Aktudlis téma a PC-s jatékok 2. c. konyv.
Mint azt a mattkoy mar emlitettik, a kényv
fogyasztéi ara (AFA-val): 599,- Ft. Ne fe-
ledjétek, az el6zé szamban beflzott — ked-
vezményes eldfizetésre jogosité — 399,- Ft-
os csekk befizetésére 1994. majus 31-ig
van (volt? CoVboy) lehetéségetek, mellyel
kézel 200,- Ft-ot megsporolhattok. A
kényv tervezett megjelenese: 1994. juni-
us vége, az eldfizetOk részére a postazas
folyamatos lesz, a nagy tételszamu feldol-
gozas miatt mégis eléfordulhat, hogy a ha-
ver esetleg 1-2 héttel hamarabb kapja meg,

mint Te. Ezért eldre is elnézést kérunk. So-
kan kérdeztétek, hogy mi van akkor, ha va-
laki kicsuszott a hataridébdl? Nos, termé-
szetesen a kijelolt Gzletekben 599,- Ft-ért
juthatsz majd hozza a kényvhoz, viszont —
mint ahogy azt a CoV Evkonyv'93/94-nél is
megtettik — az eléfizetéink tovabbra is
kapnak némi kedvezményt. Két konstrukci-
6t is ajanlunk:

1) Még mindig hozzajuthatsz 399,- Ft-ért
a PC-s jatekok 2. c. kdonyvhéz, némi
arukapcsolassal. A junius 15-ig legalabb
fél évre eldfizetdk 399,- Ft-ért megkapjak
a konyvet, és — MOST FIGYELJEI’EK —
ajandékképpen INGYEN a CoV 22-43
szamok kozul valaszthattok egyet! Ehhez
semmi mast nem kell tenni, mint az
egyik beflzott csekket levagni, kitolteni,
és feladni. Ne feledjétek a CoV ... szamat
(22-43) beirni, mert ennek hianyaban mi
valasztunk egyet.

2) Ha ez a megoldas nem megfelelé —
mert pl. mar eléfizeté vagy — akkor 499,-
Ft-ért rendelheted meg a-konyvet. Erre a
masik csekken van lehetoséged.

FONTOS!!!

Mar az elézé csekken is Ugy szerepelt, de
sokan figyelmen kival hagyjak, hogy a
megemelkedett postai dijak miatt 500,- Ft
alatti MEGRENDELES esetén kérjuk az 50,-
Ft postai dijat a megrendeléshez hozzaad-
ni, ez mar nem csak az Ujsagrendelésekre
vonatkozik. Megsugunk valamit: a PC-s ja-
tékok 2. (499,- Ft) mellé célszerl egy Ujsa-
got rendelni, és nem az 50,- Ft postai dijat
hozzaadni, bar gondoljuk erre nem volt ne-
héz rajonni...

Ismét a C64-es jatékok megrendelésérdl!
Nos, hiaba irtuk le a multkor is mi is az a
kereskedelmi arrés stb., tovabbra is azt az
informaciot tovabbitjak felénk viszontelado-
ink, hogy a vasarlok zome szabalyosan
MOROG: ,Pénzéhes rablok! Hogy tehet-
nek ra ekkora hasznot! A kiadonal csak
ennyibe kerdl..." stb. Nos, mi nem kivan-
tuk és nem is kivanjuk terjesztSinket kelle-
metlen helyzetbe hozni, de a probléma
mindenképpen megoldast kivan! Gondol-
juk, azt mar mindenki észrevette, hogy a
programok ara és az, amit a postasnak kell
kifizetni az atvételkor, lényegesen eltér egy-
mastdl, miutan a postakoltség kalon kerdft
felszamitasra. Viszonteladdinkkal egyetér-

tésben korrigaltuk az ajanlatot! A postai és
kezelési koltségeket beépitettik a progra-
mok araiba, igy a tovabbiakban mindenki-
nek annyit kelrtizetni postai megrendelés
esetén atvételkor, amennyiért a viszontela-
déinknal beszerezheti a programot, vagyis:

WASTED TIME
. C64 magneslemezre: 599,- Ft
A GALYA
C64 magneslemezre: 799,- Ft
SINGLE EXTREME FREEDOM
(elékésziiletben)
C64 magnesiemezre: 699,- Ft

Jelen szamunk nyomdaba adasakor jelent
meg eldzd szamunk, igy a kérddivek tar-
gyaban még nem sokat tudunk nyilatkozni,
arrél majd legkozelebb. Igy két tervezett
nyari kiadvanyunkrél (Gefto’s Greatest
Hits, és CoVboy gyljteményes levelezé-
sei) is legkozelebb fogunk részletesebben
szolni.

Sokan kérdeztétek, miért kevesebb a hirde-
tés? Nos, hirdeté ugyanolyan sok van, mint
eddig, csak kb. a harmada kivan a szolgal-
tatasert fizetni. Az a gyakorlat, hogy aki
nem kuldi el a befizetest igazolé csekket
vagy annak masolatat, annak mi kdlddnk
csekket, s az esetek tobbségében ezen
osszegek befizetésére nem kerdl sor, ergo
1 hénap véarakozasi idé utan a levél annak
a dolognak az aljara pottyan, amit a 7 térpe
egyikérdl neveztek el...

Még par dolog a végére! Getto azt uzeni:
nem volt ideje a KOMIKSZ-ra, mert éppen
autovezetési tanfolyamra jar, de alkotasai
ott vannak a leirasok elején, ugyhogy igére-
tének: LA jové honapban ismét talalko-
zunk...” eleget tett!

A CoV 45. szimpla lesz, de a 46-47. julius
masodik felében oOsszevontan fog megje-
lenni. A pihenés jar a dolgozdnak.

Tényleg! A pihenés jar a dolgozdnak, Ggy-
hogy itt az ideje, hogy lelSjuk magunkat,
mert mar megint le leszink szidva, hogy a
sok rizsa miatt nem maradt hely a NEWS-
ra...

U.i.: Miért nem jelent meg ez a szam a ma-
jus 16-an kezdddé héten? Azért, hogy a ko-
vetkezd bevezetdt legyen mivel inditani...

A mostani NEWS rovatban a CoV 42-vel
ellentétben elég sok C64-es ujdonsagrol
tudunk beszamolni. Ennek két oka is van.
Az egyik az, hogy az el6z6 szamban nem
volt NEWS, s ebbdl kévetkezik a maso-
dik, vagyis a CoV 41 o6ta ehlielt idészak-
ban folyamatosan beérkeztek ezek a
programok a ,j6 éregre”. NEWS rovatunk
masik — rendhagyo — ujitasa, hogy az
ujdonsagok kézil kiragadtunk egyet, és
arrél részietesebben széhunk. Ennek ta-
lan az az oka, hogy a HQ-n is nagy nép-
szerliséget aratott CIVILIZATION-nak
megjo6tt a folytatasa, ami a sokatmondé
UFg névre hallgat. Ja, a C64-esek oré-
mére, a NEWS-ban érintett jatékok zéme

ezittal a borité belsén szinesben
lathaté.
Adventure/RPG
— C64, Atari ST —

Méhany hete, szinte elszérnyedve betlzget-
tik a Wiadcy Ciemnoscy cimi jaték betdit,
de aztan kiderult, hogy maga a program
angol nyelvd, sét, egy nem is rossz kaland-
jatekot takar. A leiras is hamar elkészult, de
nincs lehetéség a pihenésre. It van
ugyanis a folytatas, eredetileg KLATWA,
kissé fogyaszthatobban angolul THE
CURSE cimmel. A megoldas es a kivitele-
zés semmit sem valtozott, tehat a kezelés
mar nem okoz gondot. Majd meglatjuk,

P

hogy a vegigjatszas is ilyen sima ugy
lesz-e? Mindenesetre két ilyen program
utan nem art megjegyeznink az alkotdk
nevét: Roland és Danuta Pantola.
_ — C64 —
Es egy kaland-akcid el6zetesrél C64-re: az
Inflexion altal krealt Lazarus még csak a
kezdeti stadiumban van, de mar lathato,
hogy nem fog hianyozni beléle semmilyen
kellek egy jo kis barangolashoz. Van itt
géppisztoly, teleport — mely csak a kédot
ismerve mukodtetheté — mindenféle felve-
heté vagy eldobhaté hasznos és haszonta-
lan targy, stb. Allitélag, még az idén a bol-
tokba keril. Majd meglasssssuk!!!

— Amiga, AGA —
Végre megjott a Beneath a Steel Sky. Ezt a
programot is ugy csinaltak meg, mint a
Lure of Temptress-t, csak jobban. A keret-
térténet a kovetkezd. Robert Foster-t alakit-

juk, aki lezuhan egy helikopterrel, majd
meglép a fogvatartoi eldl, és elindul, hogy
kideritse ki is O valdéjaban és hol van.
JTiszta Cyber."”

— Amiga, AGA, PC —
Psygnosys-ék két Uj kalanddal rukkoltak ki.
Az eg?(ik az Innocent Until Cought, amit
PC-rofl irtak at. tt a Tayte system-ben va-
gyunk, amikor elrabolnak minket az adébe-
hajték a nagy tartozasunk miatt. A jaték cél-
ja, hogy kifizessik a szamlat, és tonkrete-
gyuk az LLR.D.S.-t. A masik game, amit
egyébként kis hazank programozdi irtak, a
Perihelion. Ez is cyber, sot RPG. Hat em-
berrel k(lonbo6zé feladatok mellett kGlonbo- |
z6 ellenfeleket kell kinyirni elhagyatott jové-
beli varosokban. Bévebben majd a leiras-
ban (Ha lesz valahol...).

) — C64 —
WASTED TIME és GALYA: még kaphato!
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Arcade

— C64, [Amiga, PC] —
Végre! Végre! Az oralt természetfilmesek jo-
voltabdl ongyilkosnak kikialtott ragcsalok
serege (Lemmus lemmus) &t oldalon, szaz
palyan, tiz kalénféle induléra a j6 reg ké-
szulékekbe is bemasirozott. A Psygnosis
jovoltabdl az E&E Software készitette a
C64-es verziot, mely a készulék teljesitmé-
nyéhez képest nem sok kivannivalét hagy
maga utan. Megarambo-Szupermosi! Nem
latod, te hilye! Hat ez a izé, a LENINS! Mi?
Lemmings...? Annak semmi értelme...

— C64 —
Mar-mar régi ismerésként koszonthetjlk
Fred-et, aki ugy tér mindig vissza, hog{
kézben el sem megy. Ujabb kalandjaina
mégis és tovabbra is a FRED’S BACK
cimet adtak az alkotok (Cosmos Designes),
csak egy 3.t biggyesztettek mogé. Ritka
dolog, hogy rovid egy év leforgasa alatt egy
jatékbol harom o6nallé rész keészaljon el,
ebben az esetben azonban talan kissé ér-
hetébb, ha ﬁ? elembe vesszik a konzolos
gépeken tarolo Super Marié, és hasonma-
sainak hatalmas sikerét, valamint a C64-re
kodoldkat szorité idét.

— C64 —
1992-ben latott napvilagot a Nibbly 92 ci-
mu anyag, s most, — mintegy két év eltel-
tével — SUPER NIBBLY-ként koszon
vissza ez a roppant j6l megesinalt
ugyességi-logikai jaték. Az otlet borzasztd
régi, mar a VC-20-asokon is talalkozhattunk
a folyamatosan zabalé és névekvéd
kigyéval, amely minden dgyességink
ellenére végul mégis csak a farkaba, és igy
flibe is harap. A '92-es verzidhoz képest
most Ujabb palyakkal, és a — szinvonalat
emelendé — palydk kozti atvezetéssel is
talalkozhatunk a Cosmos Designes U]
jatékaban.

— C64 —
Mikor betoltottik a Twice Effect REACTOR
cimd munkajat, meg voltunk gyézédve ar-
rdl, hogy mar megint valami ostoba drhajés
lovéldozésbe keveredtink. Az drhajonk
azonban az istennek sem akart I6ni. Auto-
tfajertdl lelassult agyunkkal lassan rajottank,
hogy ha a reaktor belsejében kikeruljik az
akadalyokat, és a megjelolt helyeken
sikerdl landolnunk, akkor kulonféle logikai
és ugyességi jatékokban vehetlnk reszt,
mint pl. tetris, invaders, falbonté stb. Hata-
rozottan jé otlet, bar ezt — emlékeink sze-
rint — valakik mar elsitotték. Az azonban
biztos, hogy a mostani inséges idékben
azért hozhat némi felidulést ez a jaték is.

— C64 —
Egy-egy uj stuff megtekintése utan megal-
lapithatjuk, hogy Eurdpa-szerte cseppet
sem csOkken a dind-laz. Pedig j6 par
program csak kihasznalja ezt, egyébként
szinte semmi koze ehhez a témahoz. Igy
van ez a Rainer Bohme-féle DINOX-szal is.
A fészereplé ugyan egy gyikra emlékeztetd
lény, ezen tulmenden viszont semmi. Talan
szt sem érdemelne ez az eléggé kézepes
szinvonalu és helyenként k**** nehéz
Ugyességi jaték, de allitdlag egy készuld
sorozat elsé tagja, igy az esetleg
sikeriftebb folytatasok reményében
elengedhetetlen a bemutatasa. Kivancsiak
vagyunk...

— C64 —
Még egy lengyel stuffl Najemnik! Ez az
eredeti cime, angolul MERCENARY. Nem,
nem. Semmi koéze az egykor oriasi sikert
aratott Grkalmarkodé jatékhoz. Itt most a
masodlagos forditast kell alapul vennink,
amely a 'zsoldos'-t fedi. S aki zsoldoskodni
akar, annak elészér bizonyitania kell ké-
pességeit a céllovés teraletén. Ezért egy 16-
téren kezdddik a jaték, ahol célkeresztes
megoldassal kell egy bizonyos szintet elér-
nunk. Mit ne mondjunk? ,Sétet hajunk
6szbe vegydil/t/ mar” mire a kildetési szin-
tet teljesitettik, és az a tenyérbemaszoé pofa
végre nem titulalt mezei lémernek. Aki birta
az Operation Wolf-ot (az elsé farok aki

(el)sutni tud!), az ezt is imadni fogja. Paci-
fistak kiméljék magukat!

— C64 —
Michak Balik — Arc Doors-a a modtelett
primitiv Frogger Gtletét dolgozza majd fel,
ha megjelenik. Ebben a jatekban nem lesz
elég csak az egyik partrol a masikra atug-
ralni, hanem az ellenfeleket elkerdlve ku-
Ionféle hasznos targyakat is meg kell majd
szereznunk a palya teljesitéséhez. Ha az
alkoto tartja igeretét, a minimum 50 palya
teljesitése jokora gondot okoz majd.

Stratégia
— Amiga, AGA —

A Starbyte piacra dobott egy hajos-keres-
kedds jatékot, Big Sea néven. Célunk a va-
rosok elfoglalasa, és az ellenfelek kinyira-
sa. Van benne egy kis sutemap, de nem
nagy kunszt.
Talan a legjobb stratégiai jaték a Civilization
ota, és szerencsére, mivel a Microprose
nem akart ugyanarrél a rokarél még tobb
bért lenyuzni, talan az év legnagyszer(ibb
stratégiai jatékat adta ki.
A jaték lényege: a foldi allamok pénzén ba-
zisokat kell mindenfelé épitenink, hogy
onnan minél elobb befoghassuk és elintéz-
hessik a fel-feltinedezé UFO-kat. Rend-
kivil sokrétd program, igy csak az alapfo-
%ésoka!. meg az alapcheat-eket irjuk le.

16szér is, egy kis hiba a ?!éri program-
ban (DADA: szerencsére fel 6ran belil
elkiildte a Microprose a javitasi (tmuta-
tot, amikor kiszirtam a dolgot — kész fi-
uk!). Amennyiben a program kifagyna,
adjuk ki a kovetkezd parancsokat (persze
csak ha a default directory-ba installatuk a
prcégramot):

CD /MPS/UFO/MAPS

COPY UBASE_10.MAP UBASE_07.MAP
Természetesen bazisaink elhelyezkedésé-
nek kérdése nem mindegy. Ajanlott a grafi-
konokon szemmel tartani, hogy melyik
foldrészen milyen gyakorisasggal
jelentkeznek az ufdk, és a frekventaltabb
helyekre (persze nem tul kozel egymashoz)
bazisokat épiteni, mindenképpen legalabb
egy hangarral, és persze lakodteriletekkel.
Ezt mar kezdetben érdemes megtenni:
épitsink, amilyen gyorsan csak lehet,
legalabb harmat, és szereljik Oket fel
nagyhatotavolsagu radarokkal. Kezdetnek
a Déli-sark és az Eszaki-sarkot ajanljuk
Norvégia pl. kitind hely).

leinte ne épitsink draga bazisokat: a leg-
fontosabbak, mint emlitettik, a raktar, a
hangar, a nagy radar és a lakdterdletek. A
bazisépitéshez, a népek idehozatalahoz
persze id6 kell. Arra vigyazzunk, hogy a
bazis Uj éplleteit csak a mar felépitett épa-
letek tészomszédsagaba telepithetjik!

Példajateék:

1) Helyezzik el valahova a f6-bazist. Lehe-
téleg Eurépa kézelébe, mert anyagilag
az tamogat leginkabb, tehat nem art, ha
az Europaba betolakoddkat pillanatok
alatt fGlon tudjuk csipni.

2) Ha a program kiirja, hogy valahol UFO-t
észleltek, akkor valasszuk az UFO képe
alatti fels6 menupontot (odalépés, 5 sec-
es idémulas; figyelem, ha a pont piros,
az azt jelenti, hogy nem széllt le az ufo,
tehat lényegesen nehezebb lesz elfog-
nunk — Interceptor, Agressive ikon; ha
z0ld, azaz leszallt, akkor Skyranger, és
felszini harc!), majd, amennyiben van
hasznalhaté csapatszallitonk es/vagy el-
fogénk, akkor valasszuk az Intercept

ontot (f6 képernyd, jobb felsé pont). Va-
asszuk a felsé csapatszallitot (mivel
csak az van. Ennek legénységét
érdemes mar kezdetben felemelni a max.
14-re, mert mar kézepes méretl ufoknal
is eléfordulhat, hogy mindenki otthagyja
a fogat, és akkor aztan a repuldnknek is
lottek!). Ezutan click az ufo pontjara (a
screen kozepén van), és nem art Ujra

gyorsitani az idon. Ha a befogas sikerul,

akkor leszallas, és kezdetét veszi a harc.

Figyelem, Abort mission-nal csak akkor

operaljunk, ha a zsoldosoknak végképp

lottek, és azok nincsenek az escape
zone-on beldl, mert ekkor még a szallito-
gépet megmenthetjuk!

3) A harc lépései: eloszor a harcosok fegy-
vereit nyomjuk a markukba, majd OK. A
szokott egymenetes modszer, behatarolt
tavolsaggal és I6vési képességgel. Alul a
menu:

- balrol a masodik két pont: a latkép
szintjeit kapcsolgatja (varosban
nagyon hasznos, hogy lassuk, pl. a
teton, vagy a hazak kdlonbozd
szintjein van-e ellenség).

- balrél a harmadik, fenn: térkép; lenn:
térdelés/allas.

- jobb feldl (behajtani tilos): ha mar az
adott lépésben elhasznaltuk minden
lépéslehetdséglinket, ez Iépteti tovabb
a jatékot (ill. ha mindenkit kinyirtunk,
ez hozza az elismerést/feddést). Alatta
abort mission: lasd a fenti kitételeket.

-a csapattagok kozti vaftas a
mozgatas/lovés kézétt: jobbrol a har-
madik, felsé pont. Egy lépésben igye-
kezzink mindenkinek kihasznalni a
maximalis lépés/lovéslehetdségét!
Ugyanitt az alsé pont akkor célszerd,
ha mar eay karakter minden akciélehe-
téségének ISttek egy menetben; ilyen-
kor csak akkor adodik ra Gjra vezerlés
az adott meneten beldl, ha raclicke-
link a jatéktéren.

- I6vés: click a jobb alul levé fegyver-
screenre. Az aimed, célzott 1ovés, pon-
tossdga ellenére, altalaban nem ajan-
lott, mert tal sok id6t vesz igénybe; in-
kabb hasznaljuk a gyorsabb, és egy
menetben tébbet lové moddszereket,
ugyanis ezt egy menetben, futassal is
kombinalhatjuk! A throw-ot, azaz ki-
arult fegyverink ellenséghez vagasat
csak végszukségben hasznaljuk! Kiva-
lasztva a célzomédszert, ha nincs
terepakadaly (line of fire-kitétel!) koz-
tink, akkor a megjelend célkereszttel
mozgas az ellenségre (ha van koztink
fa, fal, akkor a rakétat ajanljuk!).

Par hint:

® A rocket tank remek a csapat védelmé-
re&szallitdsara (amig jopar talalatot nem
kap).

oVé.Ipogassuk meg a csapatot. Ha valaki
bénan, rosszul célozva 16, azt ne sajnal-
juk urambocsa' leloni sem, mert 40
rongyért kaphatunk esetleg sokkal jobbat
is.

@ Nem sok értelmét talaltuk annak, hogy a
hullakbél tobbet érizgessink: minden
fajtabol elég egyetlen, a tobbit adjuk el,
csaklgy, mint az UFOk t6bbi felszerelé-
sét (ennek az egyik f&6 bevételi forrasunk-
nak kell lenniel).

e A fegyvereket tekintve: ha rendesen el
akarjuk csipni az ufokat, mar az elején az
Avalanche-eket ajanlom (ekkor sokkal
kevesebb Target lost-Gzenetet kapunk a
vadaszrepul6ktol, ami ugyebar lényege-
sen noveli azsidnkat a financnépek sze-
mében).

® Ha egy hazbdl kell kifustéini egy ufonau-
tat, nem art tekintettel lenni az egy me-
netben igénybe vehetd idére, és ilyenkor
ajanlott a csapatmunka, és a kézigranat
hasznalata. Az egyik figuraval lépjunk
be, majd gyorsan vissza a bejaraton, és
ha van benn valaki, ekkor biztositsuk ki
a granatot valamelyik masik, ott all6 csa-
pattaggal. A kdvetkezd Iépésben nyissuk
ki az ajtét, és dobjuk be a granatot. Per-
sze hazakba (f6leg, amikor nagy tomeg-
ben ellepik a varosokat a hivatlan és ba-
ratsagtalan vendégek) buijt ellenségek el-
len ajanlatos lehet meg a rakéfak haszna-
lata is, ami aztan rendesen kifUstoli okel-
méket (nagyon szép latvany, ahogy egd
hacukaban rohangasznak a dogok! >:>
-I’m Evill).
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® Van egy felettébb hasznos kis bug a
programban: ha agyunkra megy, hogy
elfogy az elerium-115-unk, akkor egy-
szerUen engedjuk, hogy megtamad-
jak&végigduljak a bazisunkat, mert néha
ilyenkor annyi 115-6t kapunk, hogy alig

mikrig Mikhala

tudunk majd téle megszabadulni! A muit-
kor, 2 raktarban, valami 10000 darab ‘jott
létre’!

e Nem art, ha vannak laborjaink és tuddsa-
ink — de ennek kezdetben nem lesz sok

AVENGER FUEL capaLiT

THARNSPRORTER RWO COH
SRRCECRAFT. THE ULTIMATE
: REPLICATION OF # }
TECHHOLOGY: ¢

OBHRAEGE CHFPRI
EARGO SPREE
HHP. CHPACL

szerepe. A lényeg, hogy allandodan uj
fegyvereket fejlesztenek ki. -
Nagyon cool jaték, és ez még csak par hint
volt... A hang még SB-n is jo, hat még
GUS-on!
e DADA

Logikai

— C64 —
Réges-rég vartunk mar valami hasonléra!
— gondoltuk, mikor betohtéttuk az Art
Project Studio legelsé, de remélhetdleg
nem egyben utolsé munkajat, a DIE
MUHLE cimi anyagot. A német nyelvben
jaratosak ebbdl mar tudjak, hogy ez a na-
lunk is méltdn népszeru ossznepi jaték a
.malom” feldolgozasa, végre C64-re. Saj-
nos, a gép ellen nem lehet jatszani, viszont
a csiki-csuki nincs tiltva, igy semmi akada-
lya annak, hogy az &riletbe kergessik jaté-
koskedvi ismerdseinket.

— C64 —
Néhany hoénapja szép kritikat kapott a
Markt und Technik altal forgalmazott Puzzle
Master, az igényes kivitelezésre vald tekin-
tettel. Az csak természetes, hogy az ellenla-
bas cég — L.K. Avalon — is hamar meg-
probalkozott valami hasonloval. A NEBULA
nevld csapat (micsoda név!!l) dsszehozta
nekik a SPLITTER-t, amelyet a fent emlitett
jatékhoz hasonléan is csak dicsérni lehet.
A kimunkaltnak mondhaté képek osszera-
kasa alatt garantaltan vért fogunk izzadni,
féleg, ha figyelembe vesszik, mennyi

draga idét rabol el, ha egy-egy részletet
nem a megfeleld helyre illesztunk.
) — C64 —
Ugy latszik, nem mulhat el negyedév ujabb
tetris nélkul. Ime, egy atdolgozoft, bévitett,
javitott kiadas Oliver Stillert6l és a CP
Verlag-tol, mely ,proudly present” the
CYBERBLOCKS! Ujdonsag, hogy a (nem
3/3-as) téglak vagy harom emelet magas-
sagbdl hullanak ala, s amelyeket foldetéré-
suk utan is mozgathatunk, i(ga)zgathatunk,
vagy ha ugy tetrisz..., izé... tetszik, fel is
robbanthatunk. Kar, hogy a grafika fekete-
fehérben elég ronda, es igy is, valamint
szinesben is talan tul gyors. Legalabbis
nekdnk, akiknek tudvalevéleg a
jelmondata: Lassu munkahoz id6 kell!
—C64 —
Egy ritka j6 logikai jaték a Kokomo-tdl, a
Black & White. Szerencsére semmi koze a
gyermekronté  Majkell Dzsekszon?-hoz,
sokkal inkabb az azsiai tablas jatékokhoz.
Ha ugyesen rakosgatjuk kévecskéinket, az
ellenfelecske egyszerien leszorithatd a ja-
tékterecskérdl. Széval, einstandocska. Mi
meg betegecske...
) — C64—
Es most nehany szé a jovérdl. Akar a nyu-
gati szakirodalmat, akar az Ujonan jtt le-

mezeket bongésszik allandéan talalkozha-
tunk a ,még csak félig keész, de
nemsokara..." tipusu preview-kal. llyen pl.
a Troddlers stb. Most is rabukkantunk né-
hany hasonlé igéretre, s szinte kotelessé-
gunknek érezzuk kozzétenni oket, hatha
ezek a jovébeli tervek tartanak vissza majd
valakit attdl, hogy a ,jo 6reget” valami osto-
ba konzolos masinara cserelje. Itt van elsé-
ként a SQUOST cimd jaték elézetese, mely-
nek elkészitését az XXX Software Corp. ta-
mogatja. Egy ugynevezett tili-toli tipusu
Brogramrél van szo, melyet a remekbe sza-
oft grafika tesz kifejezetten élvezetessé.

— C64 —
Szintén a grafika és a design az eréssege a
Paranoid cim(, még az iden megjelend fal-
bonténak. Ha minden igaz, hamarosan fe-
ledtetni fogja a Traz-t és az Arkanoid-ot is,
bar, mintha a felhasznalt képek ismerdsek
lennének (ez is egyfajta privatizacio).

— C64 —
A Grooving Bytes szponzoralasaval alakul
a Word ’Up cimu tetris jellegd program,
melyben Ujdonsagot hoz majd, hogy nem
alakzatokat, hanem értelmes, és elére meg-
hatarozott szavakat kell kialakitanunk az
alahullé betlik segitségével.

Mar javaban iizemel CSEREPESHAZBAN a PC KLUB! s & )
Nyitva: MINDEN KEDDEN 16-20h-ig; Cim: CSEREPESHAZ (ZUGLOI MUVELODESI HAZ;
Bp., XIV. Vezér (it 28/B.; Megkézelités: Az Ors Vezér térrél a 180-as busszal, 82-es trolival 2 megallo,
131-es, 144-es busszal 1 megalld; PARKOLASI LEHETOSEG VAN!
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lgen sanyart ma a C64-esek helyzete a
programellatottsag terén, ezém j6 szoka-
sunkhoz hiven visszanyulunk az idében.
Az Ocean Hudson Hawk c. programja is
azon programok kozé tartozik, melyrél elég
sokan kértetek infot, hat legyen.

Nos, az iranyitasrol: JOY port 2-r6l jatsz-
hatunk. Jobbra-balra tipegunk, fel ill. fer-
dén fel ugrabugralunk, le és ferdén le pe-
dig hasrafekszink és kuszunk. Néha (hely-
szuke miatt) Hawk béatyé magéatdl kuszik.
Tdzre egy labdat hajit (ez fegyver), hosszu
tazre pedig fejel. Egyeldre ennyit az irdnyi-
tasrél, lassuk a jatékot:

Legelészor Leonardo da Vinci ,Sforza"
névre hallgatd loszobrat kell megszerezni.
A kutyat ajandékozzuk meg egy lasztival,
vagy csak siman ugorjuk at (fejelés nem
hat ra). Ezutan ugraljunk végig az asztalo-
kon (hogy Dog batyé ne okozzon tdobb
gondot), majd fel a poéznaig (kotélig?). A
madarkakba négy focit kell hajitani, ugy,
hogy olyan tavol csimpaszkodjunk téluk,
hogy pont eltalaljuk. Ha leesink a kotélrdl
(madar lesz*r), vagy Dog bacsi hajit le
minket, akkor nem halunk meg, csak a
lenti ajton bebillegve kezdhetjuk eldlrél.
Tovabbhaladva ugorjuk at a ladikdkat, és
likvidaljuk a kutyulit. Magyarul: adjunk neki
lasztit, s amig a csillagokban gyonyorké-
dik, fejeljluk meg. Visszafelé, toljuk az elsé
ladat az alvany széléhez, majd libbenjunk
at folotte. A kovetkezd ladat ugy toljuk a lift-
re, hogy még mi is elférjunk. Fent toljuk ezt
a ladikot a masik tetejere, majd liftezzunk
le. A toronykat toljuk az ablak ala (gy.k. az
ala, amelyik legalul van). Ha mjnden igaz,
igy még nem tudunk raugrani. Alljunk mel-
le, és sima fellel ugorjunk, de a végén tol-
juk egy kicsit jobbra a kart. gy mar fel tu-
dunk ugrani a tetejére, de csak az elébb is-
mertetett szaltotechnikaval. Innen mar el tu-
dunk totyogni a nyitott ablakhoz, és behe-
lyezni magunkat (fel). Vigan toltédik a ko-
vetkezd palya (coast).

|

Bent is szép minden: a biztonsagi rendszer
aramot akar vezetni szerény személyinkbe
(=halal). E kis ajandékot elkerulve, dvato-
san (!) tegyuk a picike ladikét a nagyobbik-
ra. Ha nem vagyunk évatosak, akkor ladi-
badi tarsaval talalkozva a hatunk megett te-
rem. Miutan atugrottunk a ladan, likvidaljuk
a biciklista CREATURE-t (siman lasztika),
és kalandozzunk tovabb. A dobbantét (7)
hasznalva pattanjunk a torony masik olda-
lara. Ugraljuk at a zold vackokat, mert be-
kapcsoljak a riasztot, kdzben renddrba-
tyocskat is simertessik meg kedvenc fo-
cinkkal. Kisszunk tovabb, kikerdlve a biz-
tonsagi berendezést. Toljuk a ladat (rend6r-
ke — puff) a kotél ala (biztonsagi vackot
keruljuk), majd egy huppanassal raugorva
masszunk at rajta.

Itt is kusszunk, mert Isten (=a programozo)
ide is biztonsagi vackot tett. A sportcreatu-
rat megaldva kerdljik el lézerkét (aram-
kat?), majd pakoljuk el a ladikékon szék-el-
16 érméket. Ha a riaszté be lenne kapcsol-
va, varjuk meg, mig a szoba belefarad a
villogasba. Nos, ott jartunk, hogy be a lift-
be!

Renddrkét ugy intézzuk el, hogy alljunk a
fotel szélére, és varjuk meg, mig a szaka-
dék szélére ér (kdzben nem art atugrabug-
ralni a lovedékeit). Most felugorva (és kézi-
lasztizva) el tudjuk tavolitani.

Ugorjuk at a szakadékot (majd fotel segit);
ha valakinek nem sikerul, akkor kezdheti
az el6zd szintet elolrdl. Szaladjunk at Mr.
Safety alatt, toljuk a dobozt a tébbi mellé
(6vatosan), ide folugorva kusszunk at
biztiek alatt, kozben labdazhatunk a takari-
toval (kétszer is). Minden riasztévackot ki-
kerdlve (fotoskacicit is) ballagjunk tovabb.
Ugorjuk at a ladiké segitségevel a tornyot,
és fotel baty6 segitségével a riasztokat.

Lehuppanva nyirjuk ki zsaru-barut, kerdl-
juk ki riasztokat, es be a csdbe!!!

Toltogetés utan tanui lehetlink, ahogy Hawk
mester lecsuszdazik a csévon. Pénz a
zsebbe, Hawk a |étrara. Fel és jobbra
maszva kikerulve a flamékat fel a legkdze-
lebbi létran. Felmaszva a létran, (lehetéleg
nem silt allapotban) kapesoljuk at a kap-
csoldt (fejelés), majd le. Most jobbra halad-
va mar nem kell elektromos kisulésektdl!
tartanunk. A flambirozast mellézve fel a lét-
ran, fejeljuk meg Switchikét, majd loholjunk
vissza oda, ahol az el6bb kapcsoléztunk.

Most mar szabad az Ut (husdaraléka leallt)!
Balra ujabb létrat talalunk, még ujabb lan-
gokkal. it van egy csel: miutan az elsé (fe-
lettank lévo) kipirézta magat, huzzuk fel.
Jobbra menve, pattanjunk a ridra (Hawk
még mindig utalja, ha 10.000 voltot vezet-
nek bele) és masszunk at. Pirokat kikerulve
ugorva kapcsolézzunk, majd az ex-kisulést
atugorva, lehetdleg gyorsan, gyarapitsuk
Eontunkat (a kapesolo villogasa azt jelenti,
ogy nemsokara visszakapcsolodik). Piro-
ka 2-t kikerllve irany: le. Lehetdleg fokrol-
fokra essunk, igy at tudjuk ezt a_kapcsolét
is kattintani (ma 6z es vellug!!!). Zuhanjunk
le, és rohanjunk minél hamarabb daraldka
tuloldalara. Ha megprobaljuk felvenni a
pénzt, erre mar nem lesz idé (nem baj,
ugyis itt van a gédorben 4 masik...), le a
létran. Mar megint egy villogés kapcsoloba
utkoziank! Atkattintva és leesve huzzunk at
ex-10000 voltikak felett, még mielstt ma-
gukhoz térnek. Tovabb (jobbra-le-balra-le)
haladva 5 pirokat latunk. Ezeken parosaval
is (tehat egy utan kettén) athizhatunk (kar,
hogy az 5 paratlan szam). Vidaman nyug-
tazhatjuk, hogy Ujabb toltes jon.
Mar megint egy normal szoba! Az aramot
és a riasztokat nem art kikerdlni (creatura-
nak laszti). A fotel segitsegevel pattanjunk
szekrenyovics masik oldalara. ltt egy ideig
haladva lehet riasztét kerdlgetni, és rendért
nyirni. Aztan pénzszedés es aramkerdige-
tés kozepette bemenni a liftbe.

ftt egy Uj zsaru! De most sem szakadék,
sem aram nem keseriti a kinyirasat. A riasz-
tét jobb kikapcsolva hagyni, és baktata-
sunk kézben eldkerilé CoPboyt (hmmmm)
likvidalni. Ladiko szekrényke mellé, Hawk a
szekrény tetejire, majd a masik tetejjirre
(nem art nekifutni... hacsak nem tetszett az
el6z6 szint..). A szembejové fotelkécskén
két pénzi-bénzi varja, hogy felvegyuk (azon
ne muljék). Ladat lada mellé, Hawkot ladan
tulra, zsarukat sirba, riasztét sehova. Szo-
val... az itt kuksolé moneyt is vegyuk fel,
majd be az ajton!

Ujabb szoba. Ladakon tul edzdcreaturéval
és 3 egész (!) riasztoval. Ezeket nem art at-
ugrani, likvidalni és kikerdlni. A fotelkék
(kék fotelek) segitségivol ménnyunk atal a
riésztan. it lehet rendért nyirni (van nélkile
is elég) ! Majd ladakra fel, kotélen at, ladi-
kékon at. At az aramkak alatt, ellenségeket
kinyirni, lyukon (?111???(be)a lift sziva-
tasill).

Egy szép nagy teremben talaljuk magun-
kat, egy rendor és egy aramveto tarsasaga-
ban. A veluk valé kontaktust elkerulve men-
junk tovabb. Mindent elkerilve a terem vé-
gén két pénzzel, és egy ,Sforza"-val let-
tink gazdagabbak (az utobbit le kell fejel-
ni)...

Nos, ez volt az elsé palya. Még két ilyen
van, t.m. (nem tollbamondéas, hanem ter-
mészetesen) tobb ellenféllel. Ezeket mar az
otthon sinyl6dé jatékosokra bizzuk!

Jaj, majd’ elfelejtettiik az értékelést! A
jatek szuper kivitelezési! Jo grafika,
aminacié es hang. Mi kell még???

Sir Beast

Ui: PAUSE: SHIFT LOCK. Itt lathato az éle-
tek szama, eredmény, energia...
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Simulmondo. Egy olasz cég. Olaszok. Ki
mas is csinalhatna egy Forma-1 mene-
dzsert, mint a 'szaguldé cirkusz’' legna-
gyobb imadoi, az olaszok? Meg hat ez a
ceg amugy is a kulonbozd sportok mene-
dzsereirdl hires. Volt mar téluk kosarlabda-
menedzser, focimenedzser, teniszmene-
dzser, motormenedzser, és még sorolhat-
nam. Nem meglepd, hogy egy F1-mened-
zsert is kiadtak. A jaték elején kivalaszt-
hatjuk, hogy egy sima futamot (Circuito
Unico), vagy eg'\i vilagbajnoksagot (Cam-
pionato) jatszunk, vagy esetleg egy régi,
kimentett allast folytatunk. (Caricamento —
ilyenkor egy haromjegyl szamkodot kell
beirnunk, ugyanazt, amit az allasmentéskor
adtunk meg). Majd megvalaszthatjuk, hogy
egyedul SUn. Giocatore), vagy ketten (Due.
Giacatori) versenyzink. Ezek utan kiva-
laszthatjuk a nekunk megfelelé versenyzdt,
a kovetkezdképpen: A Joy fel-le hizasaval
mozoghatunk a nevek kozott. Jobbra hu-
zaskor informaciét kapunk a versenyzorél:

Coraggio — batorsag

Abilita — képességek

Tattica — taktika

Costo — a versenyzd ara

Ezen értékek maximuma az arat kivéve 10,
minél nagyobb, annal jobb, és természete-
sen annal dragabb is a piléta. Ezutan jon a
motor kivalasztasa. Ez ugyanugy torténik,
mint az ember valasztasa, csak az értékek
masok:

Cilvaders — hengerek szama (8-12)

ValvesxCvl — szelepek szama (4 vagy 5)

Max.AMP — max. fordulatszam (10-14

ezer)
Costo — a motor ara

A motorvalasztasnal a legalsé opcié nem
motor, hanem ezzel kerdlhetlink be a szer-
kesztérészbe. Ha egyik kész motor sem fe-
lel meg elvarasainknak, itt legyarthatjuk az
igényeinknek megfelelt. A SET ‘felnyil’ il-
letve a SET 'lenyil’ ikonokkal mozoghatunk
a tulajdonsagok kozott, mig a + és —
ikonokkal novelhetjuk, ill. csékkenthetjuk
azok értékét. A kérddjel ikon leteszteli a
rmotort, az OK-val pedi megvéséroljuk a
szerkentyut. A kovetkezoket allithatjuk tet-
szés szerint (Csak a pénztarcank szabhat
hatart a tul magas éntékeknek):

Project Budget — tervezési koltseg

Test Budget — tesztelési koltség

Material ~ Quality — a nyersanyag
mindsége

Eletronic Parts — elektromos részek
Cylinders, Valves, Max.ARMP. — (Id.
feljebb)

Természetesen minél magasabbra allitunk
egy adott értéket, annal tobbe kerul a mo-
tor. Teszteléskor a jobb alsé sarokban a le-

W eues Sseaell Sl

endé motor

jelenik meg:
Potenza — a motor ereje
Resist. — a motor ellenallasa
Effettivo — a motor teljesitménye
Consumo — a motor fogyasztasa
Surrisc — a motor felhevulése
Costo — a motor ara

egynéhany tulajdonsaga

Ezt egy tizes skalan mutatja a program.
Az elsé harom érték annal jobb, minél na-
gyobb, a kovetkezé kettonek pedig minél
kisebbnek kell lennie. Az ar 1 érntéke a
valds arban $3.000-t jelent. Vigyazzunk te-
hat, mert minimum $1.220.000-nak meg
kell maradni! Ha nem marad, a karosszéria
beallitasa utan kezdhetjik elérél az ember
és motorvalasztast. Ezutan jon a karosszé-
ria-valasztas. Ez megint ugyanugy torténik,
mint az eddigiek, de ugyancsak mas
értékekkel:

Telacio — a karosszéria fajtaja

Aerodinam — légellenallas

Tenuta — nyUjtottsag

Rafferdam — hités mindsége

Sicurezza — biztonsag

Resistenza — ellenallas (rongalédassal
szemben)

A légellenallas kivételével mind annal jobb,
minel nagyobb. Alul pedig megcsodalhat-
juk a karosszéria képét (itt egyébként mini-
mum $220.000-nak kell megmaradni).
Ezutan egy menibdl kivalaszthatjuk a ne-
kink tetszé els6- és hatsé vezetoszarnya-
kat, majd a szinvalasztas kovetkezik:
Ghiaccio — jégszin, Porpora — bibor,
Rosso — piros, Azzuro — torkiz, Verde

— zold, Giallo — sarga, Avorio —
csontszin, Rosa — rézsa, Blu C. —
vilagoskék, Arancio — narancs, Grigio —
szlrke, Bianco — fehér, Verde s. —

vilagoszold, Blu — kék.

Ezek wutan vasarolhatunk mérnckoket
(Ingegnere) és szereloket (Mechanici),
akik majd a kerékcserénél és a felkészités-
nél jutnak (nagy) szerephez. Mindkettobdl
min. egyet venni kell, de ha tobbre is van
pénzink, inkabb a szereldket vegyuk, mert
minél tobb van bel6lak, annal gyorsabb a
kerékcsere. Az ALTO-val novelhetjuk, mig
a TOGLI-val csokkenthetjik a szamukat. A
TEAM COMPLETATO-val tovabbléphe-
tunk. Ekkor a program még egyszer meg-
mutatja gépunk osszesitett adatait. Egyedu-
li uj a COSTO TOTALE, ami a berendezé-
sek és az emberek Gsszarat mutatja. Ekkor
a CONFERMA valasztasaval léphetunk to-
vabb. Ha meggondolnank magunkat, a
RIFARE ikonra clickelve kezdhetjik el6rdl
az egészet. Ha ketten jétszunk. akkor most
a masodik jatékos allithatja be ugyaneze-
ket, s csak azutan jon a palya kivalasztasa.
Ha egyedul, akkor rogton. Egyébként mar
kezdettél fogva a képernyé felsé részén lat-
hatjuk a pénzinket (Budget), és azt, hogy
éppen melyik jatékos allitgat (Manager 1
vagy Manager 2). Vilagbajnoksag esetén
most csak megnézhetjik az éppen aktualis
palyat, majd SPACE-re tovabblépink. Ha
sima futamot megytnk, akkor szintén ugy
valaszthatunk a palyak kozott, mint eddig.
A tulajdonsagok:

Stato — melyik orszagban van a palya

Citta — melyik varosban

Lung.giro — egy kor hosszusaga

Ha megtalaltuk a megfelelét, akkor tdz, és
maris toltédik az edzés. Ht bedllithatjuk a
gumit (edzéshez csak D vagy E gumit
hasznalhatunk). Ha a palya rovid, akkor
célszerd az E gumit valasztani, mert az job-
ban szedi a kanyarokat, viszont hamarabb

kopik, mint a D. Ezért hat hosszu palyahoz
inkabb a tartésabb D-t tegyuk fel. Alul még
beallithatjuk a vezetdszarnyak (Wings) és a
felfiggesztés (Susperisions) erossegét,
amit mindenki kisérletezzen ki maganak
(Rear: hatso, Front: elsd, Inc: novelés, Deo:
csokkentés). Az OK valasztasaval elkezd-
hetjuk a qualificationt. Alul baloldalt a ko-
vetkezdket lathatjuk:

RPMx100 — fordulatszam

Speed (km/h) — sebesség

A masik oldalon a fokozatokat, mig felll a
versenyzé nevét, koridejét, és az aktualis
kor szamat szemlélhetjok meg. Ha ketten
jatszunk, akkor most a masik fél j6n, majd
megkapjuk rajtfelallast, és helyezéstdl fug-
gden pénzt is kapunk
($10.000—%$250.000).
Ezutdn Ujra a gumibeallitashoz érkezink,
de most mar a futamra kell kivalasztani a
megfelelé kerekeket. Az A, B, és C gumik
kézul valogathatunk. A tobbi beallitas
ugyanaz, viszont van egy jo tippunk a
gumikhoz: a két elsét 2-esre, a két hatsot
pedig 1-esre allitsuk, igy biztos, hogy nem
fogunk bukni, és az auténk is jol megy
majd. Az OK-ra menve indul a futam. Fel-
bégnek a motorok, a lampa zdldre valt,
elindul a verseny. Hatalmas kavarodas és
kaosz az elsé korben, ma}:\d szépen lecsen-
desdlnek az események. A + és — ikonok-
kal novelhetjik/csokkenthetjlk a sebessé-
get, a D és A ikonokkal a turbo szintjét no-
velhetjuk/csokkenthetjuk, a PITtel kimehe-
tank kerékcserére.
A boxban kivalaszthatjuk, hogy melyik ke-
rekeket cseréljuk le, majd az autéra menve
nyomjuk meg a tizgombot, és visszakeru-
lank a palyara. Az auténkra clickelve a ko-
vetkezdket lathatjuk (sorban balrél jobbra):

- hatso kerekink allapota

- sebvaltdnk allapota

- a motor hémérséklete

- az Gzemanyag mennyisége

- elsé kerekunk allapota
Legjobban a hémérsékletre kell vigyazni.
Ha tul magas, vegyunk lejjebb a gazbol,
ugyanis a hémérseklet annal jobban né,
minél gyorsabban megylnk (ez logikus
(csak nem a Forma-1-ben)). A guminkat a
turbo eszi a legjobban, ezért ne nagyon
hasznaljuk azt. Igy ugyanis nem kell ki-
menni kerékcserere, €s egy csomd idét
megtakaritunk. A sebvaltéval és az Gzem-
anyaggal nem kell sokat torédni, nekink
soha nem okoztak gondot.

A program iizenetei futam kézben:

- xy Sorpassa yx: xy el6zi yx-et

- xy Siferma: xy kiesett

- xy Siferma Box: xy kiallt a boxba

- xy Perde: xy-nak defektje van

- xy Guida La Gara: xy vezet

- xy Bruicail motore: xy-nak kigyulladt a

motorja
- xy Na Qualche problem: xy-nak valami
problémaja van

Verseny kézben néha bemutatjak a pilla-
natnyi allast mutaté tablat. A POS a helye-
zés, a DRIVER a versenyzdé neve, a LAP az
aktualis kor szama, a DISTANCE pedig az
idékdlombség. Ha valakinél a LAP felirat is
fenn van, akkor az a versenyzd le van ko-
rozve. Legfelul pedig azt lathatjuk, hogy
ezen a palyan hany koros a verseny. Ha
vége a futamnak, bemutatjak az elsé hat
versenyzdt, és kiosztjak a pontokat (1.: 9p,
2. 6p, 3. 4p; 4. 3p, b 2p, 6. 1p)
Ezutan, ha vilagbajnoksagot jatszunk, be-
toltédik az osszesitett allas, és kimenthetjuk
a jatékot.

Ez a jaték nagyon jo, az egyik legjobb
ezen a gepen. Ha még nem lenne meg,
szerezd be sirgésen! Készénet Almasi
Jozsef nagytalyai lakosnak, aki hasznos
tippeivel elosegitette a leiras elkésziilé-
set.

SCORPIO
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Annyi sz6 esett mar a program Amigas val-
tozatarol, hogy éppen itt az ideje a C64-
esek figyelmét is felkelteni erre a
nagyszeru programra. Az Infogrames
lemezen és kazeftan is megjelentette a
gyari valtozatot, amely egy nagyon jél
sikerult Amigas konverzio.

A késziték névsoranak megtekintése koz-
ben trombita altal keltett effekteket hallgat-
hatunk (a hattérben meg az effektek krealo-
ja dobélézik a hangszerével), de ez ne aka-
dalyozzon meg minket abban, hogy a tdz-
gombot megnyomjuk. Némi toltogetés utan
elénk tarul a fomena:

Két oldalt egy sétor és egy szekér logatja a
labat, kézépen pedig egy fényképészt lat-
hatunk hétulnézetbél. A nyil alaku pointert
a joystick segitségével iranyithatjuk (ha jol
emléekszank, akkor Port 2-vel). Jobb olda-
lon font a déli zaszlét és benne egy figurat
lathatunk (pontosabban egyelére a szalag-
egység-szeri valamit). A bal oldalon
ugyanezt, csak a masik fél zaszldjaval. Ha
a zaszlora clickellnk, akkor atvalt szalagra
és forditva. Ezzel azt allithatjuk, hogy ki ira-
nyitsa azt az oldalt (ha a zaszl6 latszik, ak-
kor a jatékos, ha a szalag, akkor a gép fog-
ja). A figurara clickelve allithatiuk be az
adott jatekos szintjét (az akcio-részek ne-
hézségét befolyasolja, valamint csak straté-
giai jaték esetén erds hatassal van a csatak
lefolyasara). A kdzépen lathato mezében 5
képet és egy évszamot lathatunk. Az év-
szamra clickelve allithatjuk a jaték kezdési
idépontjat (ezzel kalonféle harci
helyzeteket allithatunk eld).

A felsé sor képeinek jelentése (sorban):

- Az indiant abrazold képpel azt allithatjuk,
hogy legyen-e indian (logikus, nem?). Az
a jelentosége, hogy jatek kozben néha
fogja magat, folmegy a hegyekbe fistét
eregetni, majd lejon, és elhajitja a csata-
bardjat. Ha a csatabard utjaba kerdl egy
sereg, akkor annak bucsdt mondhatunk.

- Villam: egy zivatarfelhd fog a jaték alatt
ide-oda mozogni a terepen. Ha alatta all
egy csapatunk, akkor azt abban a kor-
ben nem mozgathatjuk.

- Hajo: csapatokat szallit (ingyen) annak az
oldalnak, amelyik elfoglalja azt az alla-
mot, amelyikben — mindig ugyanabban
— kikét (ez igy bonyolultan hangzik, de
a jatékban vilagos lesz, hogy mirol is van
sz0).

4 Az alsé sorban csak két téglalapot latha-

tunk. A jobb oldali azt jelzi, hogy joy-al

& vagy billentydzettel jatszunk (van még egy

harmadik allasa is: ha mind a két oldalon a
zaszl6 latszik — tehat két jatékos van — ak-
kor itt két joy lathatd). A bal oldalon lévé-
nek két allasa van: Az egyik egy arcade
geép elott allé manust abrazol, a masik pe-
dig_egy szamitogép eldtt tcsérgét. Ha az
elsé beallitas az ervényes, akkor az arcade-
jeleneteket mi iranyithatjuk (igy célszerd).
Viszont, ha a masik beallitas az aktualis,
akkor a gép lejatsza helyettink automatiku-
san. Tehat logikus pl., hogy az erdsebb
csapat gy6z a csataban (a jatékosok szintje
azért kozbeszdl)... (Ha dgyesen tudjuk ira-
nyitani a csatakat, akkor akar gyengebb se-
reggel is miénk lehet a gy6zelem) A meni-
ben egyébként minden beallitast ctletes ze-
ne kiser, ez azonban nemcsak a menure
vonatkozik, az egész jatékban igy van... Ha
mar mindent kedvink szerint beadllitottunk,
akkor célbavehetjik a fényképész mellett
allé GO feliratu taskat. (ferde hajlamuak, és
akik rohogni akarnak, azok clickeljenek
eldbb a fényképész hatso fertalyara... hehe,
jo vicel) Ha megvolt a GO-s click, akkor
végre némi thogetés utan elindul a banz4j
(ize, a jaték).

A toltés befejezése utan egy jelentést latha-
tunk a harci helyzetr6l (minden évben
mas). Tdzgombra megléthatjuk a térképet.
Ez a jaték 6 szintere. A jatékban koronként
(hénaponként) léphetink minden sereggel
egyet-egyet. Ha ebben a kérben mar nem
akarunk lépni, akkor clickeljink a pointer-
rel a datumra: eftelik egy honap, és az el-
lenfél l1ép (apropé: a datum mellett az ép-
pen soron kovetkezd fél zaszlaja lathato).
Ha lépést halasztunk, és birtokunkban van
legalabb két vasutallomas, a vonat akkor is
jar kéztak! Ja, és még valami. Bizonyara

mar mindenki észrevette, hogy a pointer-
nek egy kicsit furcsa a mozgasa — allamrol
allamra ugral —, tehat jo lesz hozzaszok-

ni...)

Ha a kérben mi vagyunk soron, akkor azok
az allamok, ahol csapatunk tartézkodik, vil-
logni kezdenek. Ekkor, ha raclickelink va-
lamelyikre, akkor korben elkezdenek villog-
ni azok a tartoményok, ahova léphetink. A
kovetkezd esetek lehetségesek:

- Még egyszer arra az allamra clickelink,
ahol a csapatunk all, ekkor egy masik
csapatot valaszthatunk.

- Olyan tartomanyra clickelunk, ahol ellen-
seges csapat all, ekkor csata lesz (ha az
elején ugy allitottuk be, akkor csak a kis
kép fog megjelenni, de a csatatér képe
nem toltédik be), és a gydztes csapat
allva marad.

- Olyan tartomanyra clickelink, ahol ellen-
seg altal elfoglalt vasutallomas van, ek-
kor megjelenik az eréd kis képe, és ne-
kunk kell elfoglalnunk, ha be van kap-
csolva az arcade.

- Olyan tartomanyra clickelink, ahol sajat
seregunk all, ekkor a két csapat egyesul,
tehat erésebb lesz (egyszerre max. ha-
rom csapatot lehet 6sszevonni, ha né-
gyet akarnank, akkor az a tartomany mar
meg sem jelenne a valaszthatok kozott).

- Olyan tartomanyra visszUk a pointert, ahol
egy barmilyen oldalon allé sereg all, ek-
kor alul egy kis info-ablak jelenik meg,
ahol lathatjuk a seregben levé gyalogo-
sok/lovasok/agyuk szamat.

Nézzlk az akcio-részeket.

- Csata: Betoltédik a csatamezd képe a
szembenallé seregekkel (ha egy sereg-
ben tébb katona, lovas, 4gyu van, mint a
default — a képernydre csak 6 katona, 3
lovas és 1 agyu fér ki —, akkor az mé
nem fog latszani, csak ha az & lathato
csapatreszét mar kiirtottak).

Az aktualis csapatrészt fent egy kis me-
éében lathatjuk. A csapatrészek kozott

szaknal a 'Run/Stop’-pal, Déinél pedig
az 'F5'-tel valogathatunk. Eszaknal a 'W :
DéInél pedig a (flnyil) fuj visszavonulét
(ezutan a csapat szepen lelép, és a tér-
képen visszalép abba az allamba, ahon-
nan idelépett). A joystick mozgasaihoz
érdekes alakzatok tartoznak. Ezeket (és a
billentyls iranyitast) nem irogatjuk le,
mert hamar ra lehet jonni. Célszer(, ha
mondjuk tavolrdl megritkitjuk az ellenfe-
let a lovésekkel (de az sem rossz taktika,
ha a hidat, mar ha van, lelévoldozzik, és
az ellenfél valéban meg fog lepédni, ha
majd bészen rohamozé csapatainak utja-
ban egy szép kis szakadék tatong... Ja,
ha lebombaztuk volna a hidat, és mégis
at akarnank menni, akkor az egyik pa-
lydn van egy vékony féldesik... nem
véletlendl..., szoval a taktika lelovoldoz-
ni, majd egy lovasrohammal elsépdrni a
maradékot. A gazda nélkali lovak néha
moékas dolgokat muivelnek... Az &agyu
hasznalatarol azért nem irok, mert keze-
lése egy kicsit nehézkes, szerintem a
gyalogosok és egy lovasroham tobbet ér-
neké z agyunal a teljes csik hossza ér-
tendd a teljes képernyéhossznak. Ennek
segitségével mar majdnem biztos a tala-
lat...

- Erédfoglalas: Csak végig kell szalad-
nunk a palyan, és ledldosni/kikerilni az
utunkba akadd tagokat (az elébbihez 4-5
kés is rendelkezésankre all) ... hmmm,
nem tul bonyolult..., ha végigértink, ak-
kor diadalzene kozepette felhuzzak (zuk)
az Uj zaszlét.

- Vonatrablas: Ahogy a CoV-ban is le volt
irva, bar én még nem raboltam, szerin-
tem teljesen felesleges... ja, egy meg-
jegyzés: a mi vonatunk addig nem jar,
amig ellenséges tartomany van az utja-
ban (hiaba miénk két egymas melletti al-
lomas).

Természetesen, ha az ellenfél végez valami

tamadd tevékenységet, akkor nekink kell

védekeznink... Na, hat ez lenne roviden...

Annyit még a harci taktikardl, hogy igye-

kezzink minél tobb allomast és tartomanyt

elfoglalni, mert a mi vonatunk annal tobb
pénzt fog széllitani (6t zacské kell egy Uj
sereghez, ami 6/3/1-es felallasu).

A jaték elején beallitott nehezitések ellen

védekezni nem tudunk, a hajé kikdtési

pontjaban lévé tartomanyt célszeri elfoglal-
nunk, mert ez egy Uj csapattal gazdagit
minket (négyhavonta jar, ha minden igaz).

A szébanforgd tartomany pedig a jobb ol-

dali legkisebb tartomany felett van. A ne-

hézségi fokozat beallitasa hatassal van az
ellenfel 6sszes cselekedeteire, pl. a csata-
ban gyorsan elkezd I6véldozni, tehat a ja-
ték egyre élvezetesebb lesz. Ha a jaték veé-
get ért, akkor egy képet lathatunk magunk-
rél (csaladi kérben, vagy a csatatéren ki-
mulva, izé, 6666... meghalva), és font egy
scrollban osszegezve lathatjuk ténykede-
sunk eredményét, valamint néhany jo tana-
csot a jovore nézve (érdemes leforditgatni!)

Ha pl. nyerink, akkor a kévetkezd lehet:

»JO munka volt, szazados! A déliek megve-

résével X honap alatt pontot tettél ennek a

véres haborunak a végére. ltt az idd, hogy

hazatérj, és Amerikat ujra a szabadsag or-
szagava tedd!”

Hat, ennyit tudtunk 6sszehozni az North

and South-rol, szerintliink a grafikai kivi-

telezés elég latvanyos, és a harci jelene-
tek sem lettek annyira rosszak... Mindent
egybevetve: ha szereted a latvanyos és
egyszerien kezelheté stratégiakat, akkor
vedd fel! Erdemes...

e Pandi Zsolt
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Ugy szerettlk volna, hogy most letudjuk
a VI. részt, de a térképek latvanya arra
késztetett benniinket, hogy azt mégis
csak legkdézelebb...

Addig is némi HELP, a kévetkezo
bontasban: .
Kér v. Szint, alatta _VARAZSLAT:

Megidézési Neve, hatasa — OSSZETEVOK.
The 5th Cirlce

ENERGY FIELD: /n Sact Grav, egy ener-
giafalat hozhatunk létre — MANDRAKE
ROOT, SPIDER'S SILK, BLACK PEARL.

EXPLOSION: Vas Por Flam, erételies rob-
bantast csinalhatunk a kijelolt hely korze-
tében, tobb karakterre hathat (csapa-
tunkra nem art ezért vi yazni!) —
MANDRAKE ROQOT, SULFUROUS ASH,
BLACK PEARL, BLOOD MOSS.

INSECT SWARM: Kal Bet Xen, egy rovar-
csapat harcol az oldalunkon, de nem ép-

en na erékkel... — BLOOD MOSS,
SPIDER'S SILK, SULFUROUS ASH.

INVISIBILITY: Sanct Lor, akire
ravarazsoljuk, egy ideig lathatatlan lesz.
Nem art pl. a harcban, a legyengdlt ka-
raktereknél — NIGHTSADE, LOOD
MOSS.

LIGHTING: Ort Grav, az ellenfél tokélete-
sen fel lesz ,villanyozva", mikor egy
ilyen effekt megsuhintja; megfelel a
LIGHTWAND lovedékének — BLACK
PEARL, MANDRAKE ROOT, SULFU-
ROUS ASH.

PARALYZE: An Xen Por, megbénitja az el-
lenfelet egy idére (lehet csapkodni,
anélkal, hogy visszaitne... Kis Hazank-
ban ez meglesnl( paran, csak ott nem
holmi varazslassal érik el az ered-
ményt) — SPIDER'S SILK, SULFU-
ROUSH ASH, NIGHTSADE BLACK
PEARL.

PICKPOCKET: Por Ylem, majdréjélték-
vagynem?! Na iO!, a célpont cuccabol el
lehet venni egy stuffot — BLOOD MOSS,
SPIDER’S SILK, NIGHTSADE.

REVEAL: An Sact Lor, lathatatlansag
visszaallitasa lathatovda — SPIDER'S
SILK, NIGHTSADE, MANDRAKE ROOT.

SEANCE: Kal Mani Corp, képesek leszank
beszélni a halottakkal, mint az élékkel —
BLOOD MOSS, MANDRAKE ROOT,
NIGHTSHADE, SPIDER'S SILK, SULFU-
ROUS ASH.

X-RAY: Wis Ylem, atlathatunk a falakon és
akadalyokon — MANDRAKE ROOT,
SULFUROUS ASH.

The 6th Circle

CHARM: An Xen Ex, a kivalasztott ,célpont”
beall a varazslé mellé — BLACK PEARL,
NIGHTSHADE, SPIDER'S SILK.

CLONE: In Quas Xen, egy “masolatot’
gyarthatunk valakibdl, aki viszont nem
iranyithatdt — SULFUROUS ASH,
SPIDER'S SILK, BLOOD MOSS,
GINSENG, NIGHTSHADE, MANDRAKE
ROOT.

CONFUSE: Vas Quas, Osszezavarja a
szembenallé csoportot — MANDRAKE
ROOT, NIGHTSHADE.

FLAME WIND: Flam Hur, tGzvihar indul a
csapatunk iranyabél — SULFUROUS
ASH, BLOOD MOSS, MANDRAKE

ROOT.

HAIL STORM: Kal Des Ylem, jégvihart bo-
csat az ellenfélre és kornyezetére —
BLOOD MOSS, BLACK PEARL,
MANDRAKE ROOT.

MASS PROTECT: néveli a pancélzat haté-
konysagat és a batorsagot, intellgenciat,
nagy kiterjedésben. Gyakorlatilag arrol
van szd, hogy pl. tok nyugisan bele lehet
gyalogolni a kulonféle artalmas mezdkbe
(FIRE, POISON, ENERGY..) is —
SULFUROUS ASH, GINSENG, GARLIC,
MANDRAKE ROOT.

NEGATE MAGIC: An Ort, étmenetileg meg-
akadalyozza a varazslatokat és magiakat
— GARLIC, MANDRAKE ROOT, SULFU-
ROUS ASH.

POISON WIND: Nox Hur, a csapat iranya-
bél egy mérgezd gazokbdl allé vihar
indul az ellenfélnek — NIGHTSHADE,
SULFURQUS ASH, BLOOD MOSS.

REPLICATE: In Quas Ylem, megduplazha-
tunk egy szimpla targyat — SULFU-
ROUS ASH, SPIDER'S SILK, BLOOD
MOSS, GINSENG, NIGHTSHADE.

WEB: /n Des Por, behalézhatunk egy
(ellenséges) csoportot (csak nem noi
nemid egyedekbdl all az a bizonyos
csoport?!), megbénitva egy ideig az
ellenfeleket — SPIDER’S SILK.

The 7th Circle

CHAIN BOLT: Vas Ort Grav, veszélyes
energia-vesszét I6hetunk valakibe —
BLACK PEARL, MANDRAKE ROOT,
SULFUROUS ASH, BLOOD MOSS.

ENCHANT: In Ort Ylem, specialis (magi-
kus) targyakat feltolt magikus energiaval
— SPIDER'S SILK, MANDRAKE ROOT,
SULFUROUS ASH.

ENERGY WIND: Grav Hur, az iranyunkbol
egy energia-vihar kerekedig... egészen
addig, mig bele nem utkozik valakibe
/-kikbe, ott aztan pufffl — MANDRAKE
ROOT, NIGHTSHADE, SULFUROUS
ASH, BLOOD MOSS.

FEAR: Quas Corp, minden gonosz leny el-
menekul a varazsalat hatasara — NIGHT-
SHADE, MANDRAKE ROQT, GARLIC.

GATE TRAVEL: Vas Rel Por, teleportalas a
holdfazisoknak megfeleléen — SULFU-
ROUS ASH, BLACK PEARL, MANDRAKE
ROOT.

KILL: /In Corp, egy ellenfél megdlése —
BLACK PEARL, NIGHTSHADE, SULFU-
ROUS ASH.

MASS CURSE: Vas An Sanct, legyengiti a
pancélzatot, a batorsdg és az
intelligencia szintjét csokkenti; nem art
vigyazni arra, hogy a sajat csapatunk ne
keruljon a hatdsa ald... — SULFUROUS
ASH, NIGHTSHADE, GARLIC,
MANDRAKE ROOT.

MASS [INVISIBILITY: Vas Sanct Lor, az
egész csapatot lathatalanna tesszik, itt
meg arra _kell vigyazni, hogy az ellenfél
NE kerilion a hatasa ala..
MANDRAKE  ROOQT, NIGHTSHADE
BLOOD MOSS, BLACK PEARL.

WING STRIKE: Kal Ort Xen, energiateljes
varazslat az ellenfélre — BLOOD MOSS,
SPIDER'S SILK, MANDRAKE ROOT,
SULFUROUS ASH.

WIZARD EYE: Por Ort Wis, a sotétségben
is lathat a varazsl6 — BLOOD MOSS,
NIGHTSHADE, ¥ MANDRAKE  ROOT,
SULFUROUS ASH, BLACK PEARL,
SPIDER'S SILK.

The 8th Circle

DEATH WIND: Corp Hur, a csapat iranya-
bél halalos szél indul... (rossz az, aki
rosszra gondol!) — MANDRAKE ROOT,
NIGHTSHADE, SULFUROUS  ASH,
BLOOD MOOS.

ECLIPSE: Vas An Lor, rovid idére a holdak
eldlljak a napsugar utjat (=Napfogyatko-
zas) — MANDRAKE ROOT, SULFUROUS
ASH, NIGHTSHADE, GARLIC, BLOOD
MOSS.

MASS CHARM: Vas An Xen Ex, a kozeli el-
lenfeleket ,beszervezi" a varazslé mellé
— BLACK PEARL, NIGHTSHADE,
SPIDER'’S SILK, MANDRAKE ROOT.

MASS KILL: Vas Corp, minden kozelben
lévd lényt ellat halalos nyilvesszdkkel —
BLACK PEARL, NIGHTSHADE,
MANDRAKE ROOT, SULFUROUS ASH.

RESURRECT: In Mani Corp, feléleszti a
halott lényt — GARLIC, GINSENG,
SPIDER'S SILK, SULFUROUS ASH,
BLOOD MOSS, MANDRAKE ROOT.

SLIME: Vas Rel Xen, minden gonosz
teremtmény nyalkava vallik (szép utca-
ink tele lehetnek/-tek ellenségekkel) —
BLOOD MOSS, NIGHTSHADE,
MANDRAKE ROOQOT.

SUMMONS: Kal Xen Corp, egy démont hiv-
hatunk segitségil a féldalatti vulagbc')l
eléggé aktiv lesz a harcban..
MANDRAKE ROOT, GARLIC, BLOOD
MOSS, SPIDER'S SILK.

TIME STOP: An Tym, atmenetileg megall
az id6, amig a varazslé nem fOiltatja a
kéricalast —  MANDRAKE  ROOT,
GARLIC, BLOOD MOSS.

TREMOR: Vas Por Ylem, szép kis foldren-
gést csinal, a kozelben lévoknek eléggé
haborognl fog a gyomruk (ilyenkor kell
tovabb inni..) — BLOOD MOSS,
SULFUROUS ASH, MANDRAKE ROQOT.

...szbval legutdbb ott tartottunk, hogy meg-
szereztik a Rune Of Honesty-t. A hozza
tartozo szentély MOONGLOW-tol eszakra
lesz — Shrine Of Honesty, szépen csat-
togjunk oda, a mantra: AHM. Nnna, ezzel
teljesitettuk is a jaték... elsd részét. Meg
kell keresni Zoltan-t, BRITANNIA-ban, a
Blue Boar-ban talalhaté meg. Eimondja,
hogy az emléktabla hianyzé reszet a kalo-
zok loptak el. Természetesen 6 is elkuld...
BUCCANEER'S DEN-hez.

Hat ennyi erre a honapra, sajnos legks-
zelebb sem menekiilték meg télem és az
ULTIMA Vi-tol!

o JAHNY (Mr.Aceface, Xino, stb.)
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Most
WESTWOO
kapcsolatok nélkul! Senki sem félt persze
attol, hogy tul nagy bukas kerekedhetne a

legalabb megmutathatta a

, hogy mit is tud RPG-ben SSI

dologbdl, és valéban, a WESTWOOD
(Virgin-suskaval segitve) mindent megtett a
j6 vegeredményert.

A gonosz Juli néni ismét megtalalt egyet
darabkat az Alvilagi Maszkbdl (a NETHE
MASK-et forditottuk ennek, a szész tudja,
mire jo, meg hogy maga a gydrd-e az, vagy
csak a gydrdben lévé ké egy darabkaja a
NAGY ALVILAGI MASZKNA%) Boszi néni
hatalma hihetetlenal megndtt: azza valik,
amivé és amikor akar. Richard kira dly
gladstone-i varban mar tudja a megoldast:
kell keresni egy bajnokot. Négyen jelent-
keznek, mindegyik a maga erésségével és
gyengéivel, kiveve Konradot. Ak'shel va-
razsképességei meggySzdek, Michealnek
az ereje és a fekete Pontiac autdja, Kieran
nagyon gyorsan tud uUjbol vagni, mig
Konrad az egyenléséget szereti, mindenbol
egyenléen jo. Azt, hogy ki kit valaszt, az Ol-
vaséra bizzuk, nem lesz sok hatassal a ja-
ték véghezvitelére. Mi Konrad mellett tettuk
le voksunkat.

Szeretnénk ezt most egy részben befejezni,
emiatt ne varjatok til sok mesét. A kezelést
is roviden, nem lehet ra tul sok szot veszte-
getni:

A targyak felvétele/letétele/hasznalata a leg-
egyszeribb moédon térténik, szintugy a
cuccok egymason USE-olasa (csak ha fel-
vehetd a két targy, akkor legalabb az egyik-
nek a targyszalagon van a helye). Bal oldalt
fent majd késébb megjelenik a varazslat-
lista, ahonnan kivalaszthatjuk az ellovendd
maglat jobbra fent meg spéci cuccok lesz-
nek: lampa (rékattogtatva megtudhatod,
hogy mennyire van tele: FULL -> EMPTY),
az iranytd, a pénzeszsak és a Magikus
Atlasz. Ezt az atlaszt érdemes jobban
megvizsgalni (de mint mondtuk, csak
késobb kapjuk meg). Hmm, nemcsak az
EOB tapasztalatait hasznaltak fel, hanem
megtetszett nekik az Ultima Underworldos
otlet is, az automatikus térképezés. Elény.
Ez joval nagyobb méretd helyet derit fel
azzal, hogy odalépunk, azonkivdl maradt a
szigoru dungeon-elrendezés, a kettd egyutt
pedig annyira megkonnyiti a dolgot, hogy
csak két helyrél adtunk terképet, mert a

maradék 32-ért kar lenne a lap, ugyanis to-
kéletesen elegends a Varazsatlasz. A tit-
kos atjarokrdl és rejtett gombokrol, kapcso-

I6krol mindig kylon szélunk, noha a gép is
berajzolja oket. Igy a legbiztosabb.

Ha egy fizimiskara clickelunk, sok ujdon-
sag bukkan eléd meglovagolvan az elektro-
nokat. Lathatjuk a fickd korvonalait, sok Uj
helyet, ahova az odaillé targyakat pakolhat-
juk, és harom csikot harom felirat mellett.
Mi tobb, a csikok utan all egy-egy szam is
acsorog, ez karakterink szintjeit mu‘tatja az
adott anyagban. Ha a csik eléri a talsé vé-
get, abban az osztalyban szintet lép a fa-
zon. Harcosként lépni egyszer(, féleg a ja-
ték elsébb szakaszaiban lesz ra lehetéseg,
mert ehhez csak utogetni kell az ellenfelet.
Joval kevesebbszer lesz példa arra, hogy
mint tolvaj 1épink elére, ebben vagy kéz-
ben I1évé targyak elhajitasa, vagy bezart la-
dak kinyitasa fog segiteni. A varazs/dval lé-
Eeshez naturellement varazsbuborékokat
ell fujni. Minden egyes szintlépéssel né a
HP és a MP maximuma. A HP és a MP ma-
gyarazata nem hinnénk, hogy szikséges.
Utni a karakter kezében (Baccata esetében
kezeiben) lévd fe%yverrel a rana-szerd rajz
folétti gombbal lehet varazsolni meg a ru-
na-szerU rajzzal. A megfelelé varazslat ki-
valasztasa utan nyomjuk be, utana megad-
hatjuk, hogy mekkora legyen az eréssege.
A jaték kezdetén csak egy varazslatunk
van, igy ekkor meﬁ nem tudunk valogatni,
de a vegere mar akar 7 is rendelkezésink-
re allhat. Imhol a varazslatok, majd a tabla-
zatban erésség szerinti MP-fogyasztasuk:

® SPARK: Kezdetben is van. Az erésségtél

fliggé darab elektromos szikra pattan az

ellenfél alfelére. Egyes erésség esetén
e%és igy tovabb a négyesig.

L: Gydgyitas. Az egyes és kettes
erésséget annyiszor  hasznalhatjuk,
ameddig futja a MP-bdl, de a harmas és
negyes esetében egymas utani HEALek-
nek nincs hatasa. A harmas ere]u mar a
mérgezést is semlegesiti, a négyes pedig
mindenkin gyégyit egyforman. Annyi
még az elénye a természetes gyogyulas-
sal szemben, hogy a hullara vertet is
visszahozza, még akkor is, ha csak az
egyes erejt tudjuk. Az elsé kb. 20 HP-t
gyogyit, a masodik 40-50-t, a harmadik
es negyedik 50 felett, valtozd értékben.

o FREEZE: Fagylaltgatdas. A mocsarban
parszor muszaj lesz hasznalni.
Azonkivil ez az elsé megszerezhetd
varazslat, ami mar terlletre, vagy tobb
szornyre is hat. A kettes és harmas erejl
hévihart is tamaszt, a négyessel pedig
egy jo iddre elzarhatunk bizonyos utakat
(de hamarosan felolvad).

e LIGHTNING: Szokasos. Minden egyes
erésséggel mas latvany és hang.

e FIREBALL: Az abszolut ismeretlen va-
razslat. Harmas erésségig darabonként
jonnek a kis tlzgolydk, mig négyesnél
négy helyett két nagyobb jon.

e HAND OF FATE (nocsak, nocsak,
Kyrandia 2 reklam?): Szemeinket bln-
bocsanatért esedezve a hatalmas égre
emeljuk, mert meg kell hogy fosszuk a
CoV olvaséit ettdl a varazslattél. Valahol
meg lehet talalni, az biztos, de hogy mé-
gis merre? Negyedik fokozatanak hatasa
megegyezik az ACE OF DOMINIONnel.

e MIST OF DOOM: Ah, halalvarazs. Kulon
hatds minden egyes erdésséghez. A ne-
gyedik fokozatat csak Scotia birja ki. Az
ACE OF OBLIVION kartya hatasa ugyan-
az, mint a negyedik fokozaté.

! I 1] v
Varazslat
SPARK 5 10 15 25
HEAL 5 10 25 60
FREEZE 8 15 30 80
LIGHTNING 25 30 50 100
FIREBALL 20 35 65 100
MIST OF DOOM 30 60 90 150

Egy kicsit még a hétkoznapi targyakrol:

Gyogyitas

® ALOE: az ismert aloé, valamennyit segit
a sebeken

® GINSENG: méregteleniti a szervezetet,
és mé égyit is valamennyit. Amig
nem t?:d]guyk gg Il erossegﬁy HEALt,
szerezzink be belSle minél tobbet.

® SALVE: gydgyir, szép piros

® BEZEL'S CUP: ahany k&, annyi szokas
(max. 4). HEAL

i,

-
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B |-
{3
It

&

Varazslatokkal telitomkodott:

® SWARM: a varazslat sz6 egy kicsit erés
ra, mlndossze annyit csinal, hogy hozza
lehet vagni az ellenfélhez, mire a sok bo-

jol 6sszeszurkalja azt.

° BEiEL 'S CUP: miért is ne? Mondhatjuk
azt is, hogy egy HEAL van benne. Ahany
k6, annyi szokas.

e BANNON’S RESERVE: szép kék,
visszanyomja a MP-t

e EBONY WAND: sok SWARMot lehet be-
I6le eléhivni

e WAND OF LIGHTNING: ebbdl meg villa-
mokat (az erésséguk a hasznalattédl egyre
jobban csokken)

e WAND OF FIREBALL: mint az eldbbi,
tdzgalacsinokkal

e DEATH WAND: lasd WAND OF LIGHT-
NING, csak MIST OF DOOM-mal

e ACE OF INFINITY: ua, mint a BAN-
NON’S RESERVE, csak ez maxig viszi

o ACE OF OBLIVION: mint egy IV. erdssé-
gi MIST OF DOOM

e ACE OF DOMINION: mint 1 IV. erésségu
HAND OF FATE

e VAEL’S CUBE: varazslat-semlegesité ha-
tasu (Scotia keritései és szellem-lovagjai
ellen)

® GUARDIAN: egy
belehal az ellenfél

csapéasaba majd

Fegyverek
A fegyverek erésségét ugy a legjobb meg-
nézni, ha betesszuk a karakter kezébe,
majd m)gnezzﬁk. hogy mennyivel valtozott
a MIGHT érntéke. Vannak olyan esetek is,
amikor a MIGHT nem valami j6 értékben
véltozott, de a fegyver attdl még kitiné. Ez
legjobban a fegyverért kinalt arbdl itélhetd
eg. Par gyilok arra is képes, hogy a PRO-
TECTIONt novelje. llyen az oOsszesfajta
RAPIER, meg a DAGGER ,,RIPOSTE".
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Legerésebbek a HALBERD-ek magia nél-

kal. Léfegyverek is ismeretesek, BOW,

CROSSBOW, ARBALEST. Kozoljuk a mi

altalunk kivalasztott legjobb fegyvereket,

amivel Skdcia ellen ugrottunk? Mivel ha-

rom emberrel ment, azok koézil az egyik

kettét is tudott egyszerre kezelni, ime a

négy altalunk klassznak itélt cséphadard:

WESTWOOD STICK: nehezen talalunk
vele, de sikeres Utés esetén 1000 HP-t
visz le réla

HALBERD ,DEATH’'S HAND”

GREAT SWORD ,,JUSTICE”

GREAT MAUL ,,THUNDER”

Védelem

Vértek, karvéddk, pajzsok, sisakok és csiz-
mak. A legjobbak:

AEGIS PLATE, BRACERS OF DEFENSE
(né, maradt azért valami az EOBekbdl),
DWARVEN KITE, AEGIS GREAT HELM,
DWARVISH BOOTS

Ideje belekezdeni a jatékba:

Az &r elmondja, hogy mar varnak rank a
tronszobaban, siessunk. Az aranyszind ajto
mogott a kiraly, tanacsaddja és udvari ma-
gusndje tanakodnak azon, hogy mit is le-
hetne tenni. Bar egyedil a kiraly borulatd,
azért minket felfogadnak: meg kell szerez-
nink az lgazsag Rubinjat, mert a kiraly
gydrdjével egyutt hatastalanithatja az Alvi-
lagi Maszkot. Egy irast kapunk, amely fel-
jogosit a kiralysagbeli kozlekedési jarma-
vek ingyenes hasznalatara. Még a kiralytdl
kapunk egy kulcsot a konyvtarba és el-
mondja, hogy a Rubin a Délvidéken,
Roland hazaban van. Az irast Geron adja,
keressuk fel az irodajaban, tegyuk el. Amig
itt vagyunk, vegyik magunkhoz a Varazs-
atlaszt a konyvtarbol. A varban Geronon, a
kényvtaron és a tronszoban kivil még két
helyre érdemes elnézni: Victorhoz, a fegy-
verkovacshoz és a gyogyflvész Natatia-
hoz. Victor nagyon kedvesnek néz ki, nem?

Ha tudnank... Ki a palotabdl.

Geron beszélt egy Timothy nevi ipsérdl,
aki biztosan segit majd. Jarjunk egyet az
erdében! Az északnyugati cslicsékben egy
vaddiszné fog rankrontani, onnan délre pe-
dig egy bandita (akit csak megtamadni le-
het). Draracle barlangjaba bejaratot
egyelére nem lelink, onnan nem messze,
delebbre van egy par felvételre érdemes
targy.

Keressink keletre egy masik barlangot,
amit két bandita &riz. Sikeraljon lenyom-
nunk Sket, aztan futhatunk is be. Elsé allo-
mas a jobb felsé sarokban 1évé lampa le-
gyen, aminek segitségével mar jobban l&-
tunk a sotétitett helyeken is. Egy megszag-
gatott ingen és egy toron kival a jol ismert
taposokra is raismerhetink. Szedjik le az
egyikrél a kovet, a masikra meg tegylnk
ket targyat (sokszor az sem mindegy a ja-
tékban, hogy egy platéra hany dolog nehe-
zedik), és maris Uj ajtét taldlhatunk. A bal
fels6 sarokban pénz, a zsakutcanak tind
folyosdn pedig két rejtett gomb, mind a két
oldalon. Benyomasuk utan az a benyoma-
sunk, hogy egy ujabb gomb bukkan elé a
harmadik falon. Egy lada! De kulcs is kelle-
ne. Keressiink akkor egy fali bemélyedést
is (a tovabbiakban végig NICHE-ként uta-
lunk az ilyenekre). A kulcs megvan, a lada-
ban egy zarnyito-készlet, 10 ezustkorona,
egy szablya és egy Bezel pohar.

Az erdében menjunk délre, a hdzhoz. A né-
ninek elmondjuk problémankat, mire elkéri
az igazolo papirost. Hajékézzunk tova.

A delvidéki hajéallomason kiderdl, hogy a
papirt tobbszor nem hasznalhatjuk fel,
visszafelé mar fizetnink kell. Az majd ké-
sébb... Most keressik meg a Sziirke Sas-
hoz cimzett fogadét. Timothy éppen a foga-
ddstél kunyeral még hitelre egy kevés al-
malevet, kattantsunk ra egy embereset, és
megigéri, hogy megvar minket a fogadé
elétt. Kukkantsunk be a slozi-forma helyi-
ségbe (bar nem valdszinu, hogy egy foga-

doban az ilyet komolyan gondoltak, amig
fel nem talaljak a vizoblitéses budit), egy
tag batorsagunkén iranytivel ajandékoz
meg. Lépjank ki, Timothy csatlakozik.

Az erdében Buck Rogers nevi baratunkat
is felkereshetjik, aki, miutan Gjbdl hiberna-
lodott, egy kicsit sokat aludt, és a végén
egy nagyon-nagyon-nagyon tavoli galaxis-
ban kotott ki. Mit tehetett volna, befeszkelte
magét a délvidéki erdSk egy meguresedett
kunyhojaba, és az arra tévedé kalandorok-
nak arul ijakat, pajzsokat és szandalt. Meg-
jegyzés, hogy furodni azéta mar elfelejtett,
meg a patak is igen messze van.

A Sziirke Sastél délebbre egy sorral kilé-
nos, sarga hullé fogja rankolteni foltos
nyelvét. Azon kivil, hogy mindenféle fegy-
verink raragadhat, rosszabb esetben meg
is rongalja. Mielott nekiallnank verni, nem
art menteni. Ideje elindulni a Rubinért,
Roland hazaba.

Orkszag és fast! Roland haza romokban.
Odabent harcoljunk végig minden termet,
pihenni Ggy pihenjonk, hogy magunkra
zarjuk a terembe vezetd ajtét. A kozépsd,
észak felé nézd helyen papirosokat égettek,
de egyet még megmenthetink. Nem sok
értelmét talaltuk. A legnyugatibb teremben
van az orkok vezetdje. Ledllhatunk egyet
csetepatélni, jutalmunk 6 korona és egy
balta (,Uralkodas™) lesz. A balta nem kife-
jezetten |6 a buzogany helyett (ekkor még
valészinuleg buzoganyunk van). Gyorsabb,
ha bloffélink, igy minden harc nélkdl el-
mennek. Valami gyanus van a nyugati fa-
lon: inpen nyilik a be}'érat Roland rejtekhe-
lyére. Es valdban! Roland ot fekszik vérbe
fagyva. Utolsé szavai: a Rubint elloptak...
Ezutdn még szemmel lathatélag azt akarta
mondani, hogy nyugodtan raboljuk ki a ha-
zat, amit itt talalunk, a mienk. Sokszaz ko-
rona és egy szablya.
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Vissza is mehetunk északra. Az ut igy mar

nem lesz ingyenes, kétszaz ezustkoronank
banja. Fussunk vissza Gladstone-ba, be a
tronterembe. Jé, az ott a gonosz Skocia! A
boszi épp a kiralyt boszigatja, de Dawn se
rest, és a végén mégis megmenti a gérbe
karmoktdl. A lényeg az, hogy egy kicsit
azért megmérgezte, ezért egy koporsdba
zartdk, amig nem szerezzuk be az elixirt.
Az elixir recepjét Draracle adja majd meg,
akihez Baccala fog elkisérni, Timothy-ra

addig szlOksé
kapjuk a H

lesz a varban. Végre meg-
L varazslatot (észveszejtd

animaciok!). Menjank el Draracle barlang-
jahoz, Baccata kinyitja a bejaratot. Itt egy
kicsit sdritjik az eseményeket:

1:

~

3.

2

szint: Kezdetnek kétlabon jaro patkanyok,
hosszl-hosszu karmokkal. A sotétebb
szind egyedek még meg is mérgezhet-
nek. Egy helyen 5-6 kutyafejd, kdpenyes
figura all az utunkba, akik botokkal vere-
kednek. Egy kosfejes kapcsold, majd egy
Ut vezet tovabb, ahol a padlé tele van |u-
kakkal. Esslnk le elSszor, igy egy szar-
vas halléhoz kerllink, aki halokat is fo-
nogat. Nyomjuk le, majd induljunk
északra, a gubdterembe. Az egyik gubd-
bél kibogozza magat Lora, akit a
Draracle-hez kuldtek a falujabol, mint
szolgalét. Magas szintd tolvaj. Induljunk
vissza, a gubodteremtdl délre keressunk
egy elrejtett gombot, amit megnyomva
egy létra kerul lampavilagra, vissza az
elsé szintre. Itt van valahol egy kalapacs
is.

Megint a lukakhoz. itt mind a harom szi-
nes gombot nyomjuk be, a vermek eltin-
nek. Tovabb. Egy taposé egy ajté mellett,
ha ralépunk, a mar emlitett kutyafeja tata-
rok rohamoznak. Tovabb keletre. A tapo-
séra tegyunk valamit, amit ott is hagyha-
tunk, majd fussunk vissza, mert csillago-
kat fogunk latni a fajdalomtél (dobdcesilla-
gokat). A keleti helyiségben a patkényo-
kon kivdl a zold smaragdszem érdekes,
meg egy omladozé fal. Az omladozd fala-
kat mindig ki lehet bontani, de csak ha a
kalapacs (SLEDGE vagy MAUL) kéznél
van. Meg is talalhatjuk a lefele vezetd
vermet (kapcsoldt be).

szint: Ket fontos lada van, a nyugatibol a
zafirszem kell mindenképpen, a keletibdl
pedig az ezlstkehely. Tovabbjutni ugy
lehet egy helyen, hogy a ,vak" sarkany-
reliefbe belenyomjuk a zafirt és a sma-
ragdot. Lesz egy vermes hely is, tapasz-
taltabb EOB p?eiéréknek nem gond: ko-
vet kell dobni, hogy kikapcsoljon, és egy
agyonhasznalt kulcs is birtokunkba ke-
ralhet (WORN KEY). A keletibb ladaban
van egy Fagyaszias varazslatot tartalma-
z6 tekercs is, ha hasznaljuk, megjelenik
a baloldali listdn. Mehetink a harmadik
szintre (barlangi emberek és a mérge-
sebb patkanyok lakjak).

szint: Déli iranyban egy rejtett gomb
hasznalata utan megjelené niche-ben is
van egy Fagyasztas, igaz, semmivel
nem jobb a ketté darab, mint az egy,
mert max. eladni lehet (ha kiprébalja va-
laki). Most nézzunk el a keleti iranyba, a
kulcsiyukba nyomjuk be az agyonhasz-

nalt kulcsunkat. A fal bezarodik mogot-
tink. Nemsokara megnézhetjuk, hogy is
nez ki egy illuzio-verem. Vegyuk fel az
ures uveget, csak visszavaltjak majd va-
lahol. A titkos fal mogott a mar megis-
mert szovéhullék dorombolnak. A piros
zartol nyugatra van egy lada, amiben
tobbek kozott a zarhoz tartozd kulcs is
benne van. Az ajtét kinyitva egy ujabb
niche-hez is lehet szerencsénk, de a leja-
ratot is meglelhetjlk a negyedik szintre
(szunyogos hely).

4.szint: Telis-tele van olyan helyekkel, ahol
hamar belerohanhatunk egy vagy tébb
szaguldd tizballonba. Nyugatra egy la-
da, nem tul hasznos tartalommal. Gyen-
ge fal dél felé, ugorjunk elére, aztan fél-
re, mert jon a fireball. Egy olyan termet
keressunk, ahol egy savcsiga trutyizik.
Nyomjuk le azt, majd egy gombot a fa-
lon, de jajj! Egy tdzlabda belénk is csa-
pott. Félre sem art ugrani... Akkor vissza,
és repedések jelentek meg a falon! No-
sza, kapjuk elo a kis kalimpacsunkat, és
adjunk neki. Maris miénk a lada tartalma.
Talalhatunk meég par ezustkoronat egy
niche-ben és még tobb tizgolyét a ke-
punkben. Hamarosan egy uj feljarora le-
link a harmadik szintre, ami persze yj
helyre is vezet. Onnan megint egy leja-
rat, és mar bent is vagyunk a hatalmas
Draracle-nél. A negyedik szinten |évd
savcsigakkal arra kell vigyazni (meg
minden savat hasznalé kreatdranal),
hogy ne szedje szét a pancélunkat.

Pirospozsgas ember (?), pampogd szolga-
val. A csaj le is dekkol, nekunk meg kell
adnunk egy ajandékot ahhoz, hogy jésol-
hasson a kiraly meggyogyulasarol. Klikk
egy képre, és nyomjuk be mondjuk az
ezustserleget a lukba. Ok, mar mondja is a
dolgot:
Tybal elixirjére lesz szikségunk (na, ki em-
lekszik egy masik Tybalre, aki véletlenul két
I-lel irta a nevét és az Ultima UW #1-ben
gonoszkodott?), elSallitasa csak egy dsi, fe-
hér toronyban lehetséges. A hozzavalok:
® 1 kg az ellenséged kedvességébdl
® 1 csipet a haldlos mélységbdl
® 1 méter olyan ellenfél legydzése, akinek
husa sosem éft
e 1 liter por anyank szivébdl
Ki hitte volna, hogy azonnal vilagos valaszt
ad, szamlaval egyutt? No problem. Ki.
Maszkaljunk vissza a varba. Az erdd tele
van orkokkal. Furcsa, nem? Az egyik alta-
lunk legyilkolt orknal pedig olyan pénztar-
ca van, amire ra van irva, hogy TIMOTHY
RULES. Hm, hogy kerll ez egy ilyen ko-
szos manopofahoz? Jé, nem Timothy ul ott,
felrajzszogezve egy oreg tSlgyre? Bugy-
bugy, serken a vere, Gladstone meg ele-
sett a Setét Sereg csapasaitol. Richard tes-
tét napa, hogy elvitték. Keressik a tana-
csot! Atmentek Opinerddbe. A tavon eset-
leg a tengerészeti vallalatnal lelhetink ha-
jot, de amint odaérank, egy vigyor eleresz-
tése mellett hagyhatjuk a fenébe. Akkor fojt-
suk bele magunkat a toba. Szerencsénkre
Victor kiugrik a bokorbdl, és egy hosszu-
kard atnyujtasa utan csonakot hiv, amivel
atkelhetank. Neki még itt kell maradnia egy
kicsit...
Bent is vagyunk az Opinerdében, elészor
is menjink tovabb a Gorkha mocsarba
(észak felé). Bidds egy hely, nem art sdrdn
menteni, mert lehet, hogy a mocsargaz
megmergez valakit, de van ra esély, hogy
nem kell ginsenget pazarolni. Sok sdly-
lyesztd (bugyborékold pocsolyka) van. Fe-
héres borl mocsari nép lakja ezt a terile-
tet, par kunyhdjukba érdemes bekukkolni.
Van ijasz/nyulasz, fegyverkovacs, boszor-
kanydoktor. Id6zzlnk el egy kicsit a ficko-
nal. Szaz ezlstért segit a reftvényben. Osz-
szesen tehat 400 ezUstre lesz szUkségunk,
ha mindent meg akarunk vele fejietni, de
az egyikkel kapcsolatban segit majd Dawn
is ingyen. 300 koronaért az egyik tuzgolyd-
vesszejétdl is hajlandé megszabadulni.

Az &sszetevok:

e halalos mélységbdl: egy adag a mocsar-
bol (sullyesztokbal)

® ellenséged édessége: oriasméh-méz
(méhkasbal)

® legyézni...: legendak szélnak olyan Ié-
nyekrdl, amelyek kébdl vannak

® por anyank szivébdl: anyafdldnek neve-
zett magikus osszetevd, Yvelben kaphato

Nézziunk most el a fénokhdz. Egy szép
csecsebecsét mutat, amit nekdnk is ad, ha
elhozzuk a ceremdniamaszkot. Ezt a masz-
kot az él6 fak loptak el. Keressik fel 6ket,
gyilkoljuk mindet halomra. Ha az utunkat
bugybérokolok alinak el, fagyasszunk egy
nagyot, és mehetink tovabb. Ha megvan,
vissza, és meg is kapjuk az IGAZSAG RU-
BINJAt! Végre valamivel elébbre is jutot-
tunk... Nézzunk at most a masik erddbe!
Ez Fels6-Opinerdd, ahol zombik és dara-
zsak laknak. ltt talalhatunk méhkast is, ami-
bél kinyerhetjuk az lres uvegekbe (ha még
van) az ellenség édességét.

Scotia egyszer megjelenik, és egy piros ke-
ritést varazsol az Yvel felé vezetd uton. A
tanacs pedig Yvelben van! Akkor keres-
sunk egy koldust, adjunk neki pénzt (eh-
hez mar vissza kell menni Alsé-Opinerdé-
be), aztan meg egy kocsist. A kocsisnak
mutassuk a Rubint, igy bejuthatunk Dawn-
hoz, pontosabban Dawn j6n ki hozzank.
Odaadja a kulcsat (még harom ilyet kell
szereznlnk, hogy felolvaszthassuk a védo-
réteget Richardon), és par Udres Uveget.
Nézzunk akkor el a banyaba, ha mar nincs
mas hatra.

Lathatdlag egy gyorsabb atjarét is biztosit a
két Opinerdo kozt. De van egy gomb a fa-
lon — hasznaljuk. Valami férmedvény veti
magat a nyakunkba, és embertelendl ne-
héz megoli, mert altalaban kiveri a fegyvert
karaktereink kezébdl, rajta viszont nem so-
kat lehet sebezni, a varazslatokra meg jo-
részt (a MIST OF DOOM-ra lehet, hogy
nem) immunis. Egy méd marad: hajigalas.
Fogjuk meg az egyik pajzsunkat, dobjuk
neki, és ismételni addig, amig az karakte-
rek birjak. Ha mar nem, akkor a pajzsot
kapjuk fel, menekuljink ki az erddbe, oft
pihenjiank, majd vissza, aztan isoraz, ha-
csak bele nem doglétt mar. Szabad az at
lefelé.

Az elsé szinten még nincs szlkség olajra,
a lentebbieken viszont egyre inkabb. Ke-
ressuk fel az ipsét északon (figyeljik a tér-
képet). Egy kis beszélgetés utan elszelel.
Visszamarad egy nagy sisak és egy csa-
kany, mind a ketté jol fog jonni. Ezen a
szinten van még egy gép is, aminek bein-
ditdasara késobb teszlink lépéseket. Mieldtt
lejjebb mennénk, keressik fel azt az ajtot,
amely utan kozvetlenul van egy masik is,
és nem nagyon akarédzik neki kinyilni.
Csukjuk be magunk utan az el6zd ajtdt, és
igy probaljuk. Odabent egy lada, abban
egy ezlstkulcs. Most mehetink az elsé
szintre (ti. ez nem az volt). Odalent az ara-
nyos kobold-effekteken kival a bezart ajtot
is kinyithatjuk. Egy gombokkal teli helyre
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érkezink. Egyeldre ne forgassuk meg a ke-
reket, igy a 2. szintre leeslnk, majd onnan
a harmadikra.

A kulcsot vegylk fel. Hamarosan készor-
nyekre akadhatunk, ezeket is csak a hajiga-
16s modszerrel vagy kalapéaccsal lehet Gtni
(a kalapaccsal se nagyon). Megéhtink
ugyan egyet, de ,bizonyiték” hianyaban
meg varhatunk azzal az elixir-6sszetevével.
A ladéabdl szedjik ki az aranyékszert. Ha-
rnarosan egy bezart kapura lelink. lllesz-
szuk a megfeleld helyre az aranyékszert
(GOLDEN JEWEL), és egy csillét latunk. A
sin valtoit a jobb oldalra 1évé karokkal ke-
zelhetjuk: bal kar lent -> nyugatra, jobb
kar le -> keletre, mind a kettd le: nem
regy (tehat ha mind a 2 fent: dél).

A déli iranyban van két rejtett atjaro, és egy
szénér, amibdl a csakannyal szenet kapal-
hatunk. Tegylnk el egy darabot, ki tudja,
mikor lehet szikségink a futéértékére. Ke-
letre nincs semmi. Nyugatra egy ajtét kizar-
va (LOCKPICKkel) lemehetink a negyedik
szintre. Az itt utunkba akadé készdrny mar
elejt egy BLOODSTONE-t, amit tegyunk
zsebre. Talalkozhatunk e?y olyan hellyel
is, ahol majdnem minden fal tele van kere-
kekkel, és egy porgé forgat meg. Ha min-
degyik kereket lefele allasba helyezzuk, a
forgd/porgd megszinik. Ahol az Gt el van
zarva koévekkel, oft hasznaljuk a csakanyt,
majd keresstink egy szellemet, aki egy kul-
csot nyom a kezinkbe. Innen nem messze
van egy fogaskerék (GEAR) is. A lehetd
leggyorsabban keridljunk vissza az elsé
szintre, oft futds a masinahoz. lllesszik a
fogaskereket a hianyos helyre, nyissuk ki a
kis ajtocskat, lapatoljuk be azt az egy darab
szenet a kazanba. Csukjuk vissza, és huz-
zuk meg a kart. MGkodik!

Menjunk akkor vissza arra a helyre, ahol le
szoktunk ugrani a 3. szintre, de most for-
gassuk a kereket mig egy teleport meg
nem jelenik. Hopszi, bele. Ah, ez a maso-
dik szint.

Egyik helyen furcsa gazszagot lehet érezni,
de hogy biztosak legydnk a dologban, mi-
szerint az gaz, I6jjuink oda a tavolbdl egy
tdzlabdat. Bumm, a fal berobban. Odabent
az 5-6s szamu kulcs.

A sokplatés helyen fussunk végig, egy tiz-
golyd-vesszo lehet a mienk. Hadd szoljunk
most arrol a helyrél, ahova elészér keri-
ldnk. Mintha mind a négy oldalon fal venne
kordl, de mind a négy fal csak illGzid.
Eszakra indulvan egy veszélyes helyre ju-
tunk, mar egy ovatlan lépés is a végunket
okozhatja, kettd meg aztan végképp. Van
két kar és egy taposo. A karok kozul a balt
le, a platét pakoljuk meg, és a tuloldali ajté
kinyilik. Odabent a lada kifosztasat koveto-
en nyomjuk be a falon Iévé gombot, és ha-
mar bele is halunk. A most megjelend me-
nibdl valasszuk az EXIT GAME-et, és ak-
kor irjuk be, hogy COV RULES. A reagalas
jobb gépeken nem Bad command or file
name. Ha a LOAD GAME-et valasztjuk, ak-
kor keressink egy allast a jaték elejérdl és
ugorjunk a leiras legelejére.

Az elzart folyosébol kijutas viszont igy tor-
ténhet: a ladas teremtél 1-2 mezdvel nyu-
gatabbrél egy cuccot dobunk, ami a falon
benyomja a gombot, majd csak a megfeleld
allast kell a falon megkeresni (segitség:
nem a balt kell lent tartani, hanem...) Egy

masik ladaban észak, északkeleti iranyban
megtalalhatjuk a villam-varazslatot. Délre a
négy alfalas mezétdl a négyes szamu ba-
nyakulcsot szerezhetjik meg, nyugatra
meg egy csillogd kulcsot (SHINY KEY). Ke-
ressuk meg azt az ajtét, amit az 6tés kules
nyit (ez is a nyugati agban), és mogétte
eqy Uj feljaré bontakozik ki, amely az egyes
szintnek egy Uj agaba visz. Hamarosan egy
tablat olvashatunk, miszerint tegyik le
fegyvereinket, de ez csak egy dcska ko-
bold-trikk. ltt a kettes szamu banyakulcs
megszerzése a feladat, amihez egy lukas
és kerekes agban juthatunk hozza. Ha
megvan, keveredjink vissza az elsé szint
masik felére, és nyissuk ki a keftes szamu-
val a bezart kaput. Juhajj, forgassuk a ko-
rongot, essunk le a masodik szintre. Ezen
a helyen a platéra tegylink valamit, igy to-
vabb tudunk zuhanni. A harmadik szinten
nagy halédlozasi arany lesz, tizgolyd-vesz-
szok ajanlottak, vagy nagyon-nagyon sok
MP. Halomra kell olni a lebegd kigydkat.
Ha megvan, egy Ujabb (akar egyes erdssé-
gu) fireball ajaniott a fészkek kiégetésére
(fekete szind lesz). Keressink egy rejtett
gombot, és az igy nyilt Gton jussunk el
olyan kozel az északkeleti teleporthoz,
amennyire csak lehet. Szénerek kifejtése is
segithet a tovabbjutasban. Ujabb csoport
kigyo megfojtasa, és keressink megint egy
titkos gombot, hogy a teleportos részhez
kertlhessank. Innen fussunk le a negyedik
szintre, ahhoz az ajtéhoz, amit nem
tudtunk kinyitni, és keét oldalon volt két
kulcslyuk. A lentebb lévé. ..

Ezen a folyosdn a friss levegd biztositasa
érdekében szabalyos idékézénként tlzes
gombok suhannak tova. Varjuk ki a megfe-
lelé pillanatot, rohanjunk az gjtéhoz, de ve-
gyuk figyelembe, hogy 180U-kal elforgat.
Ajtét ki, mi be. Odabent rabukkanhatunk
harmadik tarsunkra, Paulsonra, aki éppen
iratait rendezi. Vigyorogva csatlakozik, a
tetraéder-kulcsat ott ne felejtsik. A cuccai
helyét is felfedi, szerelkezzink fel. Vaulson
kockajat (VAULSON’S CUBE) se felejtsik
ott. Mar csak ki kell innen jutni, ehhez egy
teleportalés mod a leggyorsabb, az odave-
zetd ajtéhoz valod kulcs mar megvan. Va-
lasszuk az északi gombot, mert a déli a
kettes szintre visz, a keleti meg egy mezé-
vel nyugatabbra. Ki az erdébe, keressik
meg Skocia keritését, és hasznaljuk a koc-
kat, mindjart kétszer.

Vidaman fel északra. Az yveli erd6kbdl f6-
leg Yvelbe juthatunk el, igaz, azzal még
kéne varni egy kicsit, mert ismét keritések
alljak utunkat. Itt taléalhatd az a fehér torony
is, ahol az elixirt kell elkészitenink. Van
még a Kimméria Var, ahova a hidat orkok
tomege zarja el, mellesleg le is égették.
Onnan nem messze a Sotét Sereg elit

harcosai (ogrek vagy olyasminek
gondolhattak?) dorbézol, ha az ottani
nagyobb csapatot leltjuk, egy ujabb

VAULSON’S CUBE is uj gazdara talal. Ma’
mehetunk is Yvelbe.

Yvelben érdemes végigkutatni minden
egyes hazat, ahova be lehet Iépni, mert el-
lenfelek nem jonnek (egyelére), és par haz-
ban hasznos kacatokat szértak szét. Egy
hazat kell csak kulccsal kinyitni, azaz van
még kettd masik bezart is, de azokhoz nem
talaltuk a megfelelé kulcsokat. Mindenkép-
pen szerezzik meg a Dwarvish plate mailt
és a Halberd ,Widow”-t. Sadia, egy pati-
kus boltja is a varosban leledzik, menjink
el hozza. Ha érdeklédink nala az anyafdld
porrdl, rogvest odaadja. Eléeg nehéz sum-
makért diagnosztizalni is tud, sét, meg is
gyogyithat (csak ahhoz tul dragara tarja,
hogy hasznat is vehessuk). Még két boltos
van itt: egy ijasz/nyilasz/nyulasz, meg a da-
gadt Victor. Victornal kivételesen rulez
anyagok vannak, a GREAT SWORD OF
JUSTICE-t elébb-utobb mindenképpen be
kellene szerezni (425 ezust).

Az északi soron két masik hasznos intéz-
meny van, az egyik ahol a tanacs ulésezik.
Geron is koztuk vigad, am minket nem tul

szivélyesen Udvozol, mondvan, hogy addi
ide ne dugjuk a képldnket, mig az elixir
nincs meg. A masik hely sokkal érdeke-
sebb. Na, ki fogja kitalalni? Visszatéré mo-
tivum mind a CoV hasabjain, mind az
RPGk nagy témegében, mind pedig 200
méterenkent az utcakban... A kocsma, kita-
laltatok. Az 6reg palit végig lehet hallgatni,
de mivel sért nem fizet érte, az otlet megva-
lositasa fakultativ. Koldus baratunk is itt el-
mélkedik, hogy vajon miért pont erre sodort
minket a sors, amikor issza az 6sszekoldult
pénzt. Kinos helyzetébdl Ggy menti ki ma-
gat, hogy rankséz egy inget, aminek a neve
Cape of Concealment, és segit elrejtézni.
Kombinalva a Shield of Stealth-tel meg a
Shoes of Silence-szel biztosan hatasos le-
het. A harmadik tag nagyon ismerds, amint
odanézink, elkezd panaszkodni, hogy ab-
szolut kiszaradt az utobbi két percben, és
hogy nem vagyunk-e hajlandéak venni neki
agz italt. Majdnem beugrottunk a trakk-
nek...

ltt most csak az anyafdld volt a fontos, el is
indulhatunk a Fehér Toronyhoz. Lépjink
be...

Odabent van egy megjegyzés, miszerint
RING FOR ADMITTANCE, ami jelentheti
azt is, hogy csengess, hogy beengedjenek,
meg azt is, hogy gylrit a beengedes vé-
gett. Esetleg azt is, hogy elgurult a pottyos
labdam. Az utobbi nem egészen biztos.

Az elsé szinten nem fogunk nagyobb ne-
hézségekbe (tkézni, a MYSTIC KEY-s ajté-
kat MYSTIC kulccsal kell nyitni. Ha a kelet-
re nyild Iépcsékon felkutyagolunk, ott is ta-
lalunk egyet.

A barna MYSTIC kulcs a legdélebbi ilyen
zarat nyitja, az attol par mezével északra
lévé kulcslyukot meg siman ki lehet nyitni a
LOCKPICKkel. Ettél nem messze van egy
masik normal zar, de ehhez mindenképpen
kell egy kules, amiért fel kell menndnk egé-
szen a harmadik szintre. Van két csoportnyi
amazon, akiknek kipusztitasa utan is csor-
ren a foldon egy-egy uj kulcs. Eszakra van
egy racs, ami nem akar kinyilni, pedig a
kulcsot beleillesztettik a zarba. Vizsgalod-
junk egy kicsit az onnan délebbre lévé
nyugati falakon... Odabent Lyle nevi tolvaj
ismerésunk van vasra verve, akire ugy em-
lékszik Baccata, hogy nemrég tiltottak ki
Gladstone-bol lopas miatt. Tovabbi sorsa-
rél dontsén mindenki maga, mert a kovet-
kezményeket nem tudjuk, ugyanis a jaték
végére elmenetel utan szabaditottuk ki, és
semmi kedvink nem volt emiatt a tag miatt
ujbdl kiszkodni.

Van egy ezustos MYSTIC kulcs, amivel
semmire nem jutunk, egy MYSTIC zarral
egyetemben. A kettd viszont nem illeszke-
dik, ezért masszunk fel a masodik szintre,
most mar a nyugati iranybdl. A masodik
szinten amolyan klklopsz-beholder-tylkra
szamithatunk. Klassz a digi kotkodacs, am
a pillantasukkal Jobb vigyazni, igen erds
tdzgolydk. Legeldszor keressunk olyan ter-
met, ahol a padlonak majdnem minden tag-
ja egyben taposé is. Rohanjunk be, vegyik
fel egy északra lévé niche-bdl a kulcsot, és
rohanjunk vissza. Egy fireball scroll is van
a déli oldalon. Az iment megszerzett kulcs-
csal menjink le, és De Blanca oltara mar
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nyitva is all eléttunk, csakhogy FEJ nélkali
a mellszobra. Ha nyaka meg valla sem len-
ne, akkor tényleg egy 100% mellszoborra
redukalédna...

Vissza a masodikra. Az elsé szinten belul-
rél zart ajtokhoz ugy kerdlhetlink oda, ha a
masodikrél lehuppanunk (azén tényleg jo
gyakorlat volt a WESTWOODnak az EOB).

legvéltozatosabb helyekre abbdl a terem-
bél juthatunk, ahova lockpick Utjan keru-
link be. A padlé tele van likakkal, ha valaki

gondolja, akkor most probalkozhat a leug-
rasokkal. Az ajté bezarédott mégéttink, a
szoba masik sarkaban meg egy kulcsot le-
het latni. A kévetkezé Utvonalon haladva el
lehet érnj (ug{(anjs a lyukak egy része csak
ilazid): E, K, K, E, E. Ahelyett, hogy vissza-
rohannank, és boldogan elpazarolnank a
kulcsot, keressink gombokat a falakon, és
nyomoiassuk be mindegyiket. Ha mar el
tudnank gyalogolni az északkeleti sarkaba
a szobanak, tegyuk azt, és lam! A fal csak
illuzié. Odabent sok madarat szorithatunk
kebldnkre, és minden valdszinlség szerint
még tébbet, ha nagyon babralni akarunk
az utunkba kerdlé gombokkal. A vermes te-
rembdl a kijutasban Gravi Tacié nevu bara-
tunk segit. Nyomatékositott felszolitas: NE
HASZNALJUK EL A KULCSOT!!! Ez volt
mondjuk a legszemetebb hlzids West-
woodektol, mert ott egy kinyitandd zar, van
egy kulcs, bele is passzol, csakhogy ké-
sobb olyan helyen is szlkség lesz erre a
kulcsra, ahol mashogyan nem lehet to-
vabbijutni.

A masodik szinten kb. ennyi volt az érde-
kes, ideje felnézni a harmadikra. Ez lesz az
egész jatékban a legnehezebb rész, nem
csodalnank, ha valaki a berheléshez folya-
rmodna. A lehet6 leggyorsabban kell végig-
rohanni, mert ha leallunk harcolni, akkor
biztosan kampec. Az elején mondjuk nem
art egy kicsit tisztogatni, ami nem sokat
hasznal, mégis valami. Keressik meg a
legkozelebbi szellemeket, csalogassuk
éket magunk utan, és harcoljunk veluk a
lépcsénel amig tudunk, aztan, ha szorul a
kapca, fussunk le a lépcsén. Néha nem jon
be, mert ugye a szellemek a falon is képe-
sek atmenni, mi tébb, onnan is harcolhat-
nak. Ezt a 1épcsét jelold blokkra is érthet-
juk. Egy dolgot kell mindenképpen meg-
szerezni errdl a szintrdl, a kulcsot. Errél ad-
tunk egy térképet is. A kulecshoz nyilé ajtot
a mar emlitett MYSTIC kulccsal nyithatjuk.

Odafelé szaguldas koézben el ne felejtsik
bezarni a két vermet, mert leesink egy mi-
notauruszhoz, ami 6nmagaban nem gond,
de amikor Gjbol felmegydnk, és at akarunk
rohanni a kulcshoz, sok-sok szellem fogja
az utunkat allni. Az atjutashoz a tuloldalra
is kell vetni egy kavicsot. Visszafelé vagta-
zas kozben viszont pont kapdra jon a luk,
essink is le. A minotaurusz lenyomasa
utan useful targyak maradnak, meg a szar-
va. A szarvat hasznalva kijuthatunk a ma-
daras részre. Le az elsére. Jo nagy
pihenés utan a harmadikon szerzeft
kulcesal kinyithatjuk az idaig zart ajtot, és
lemaszhatunk a pincébe.
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A FACE YOUR GREED arra utal, hogy nem
lenne j0 a cuccokat zsebre tenni, legalab-
bis most. Mindegyik targyat a megfelelé
niche-be helyezve a niche-ek eltinnek, de
mindegyik targyat megtalalhatjuk egy nem
sokkal tavolabbiban. Az djonan kinyilt jarat
végén egy MYSTIC kulccsal zart ajto,
amelybe a vilagoskék kulcs illik. Odabent
szellem-anyd ugrik elé hetvenhetedik szok-
nyaja rancabdl, és egy nagy-nagy kodot
kérdez. Mondjuk meg neki a magunkét, a
szoborfej mar miénk is lett. Vissza az oltar-
hoz, nyomjuk ra a fejet, dobjuk bele a hoz-
zavalokat, a fej villog, az elixir megvan.
Fussunk vissza Yvelbe, Geronhoz, aki szi-
vesen odaadné az 6 kulcsét is, csak elGbb
vigylik oda Dawnt.
Dawn felé (a kocsishoz) indulva félGton
abba botlunk, akihez indultunk. Elmeséli,
hogy rajtukutottek orkok, és ez addig tar-
tott, mig a kocsisa bele nem pusztult. Ajan-
latokat tesz, csak hat minden mezei jatékos
azonnal kitalalja: egy ujabb alruhdja
Scotia-nak. Tehat ATTACK. Persze Scotia
megint atalakul, most egy sarga hullé
formajaba. A legegyszeribb hasznalni az
ACE OF OBLIVION-t vagy DOMINION-,
mert j6 erds ellenfel. Most mar
megduplazott sebességgel rohanunk a
kocsishoz, és valdban, a kocsis haldoklik,
a lovat meg mar megették. Dawnt persze
elraboltak.
Puff, akkor vissza Yvelbe, a tanacshoz.
Geron nagyon cidrizik: a varos miliciaja el-
esett, rajtunk a sor, hogy megmentsuk
Yvelt. Odakint a mar ismert ogrek meg a
most megismerhetd lovagok akadékoskod-
nak. A lovagok nem tul veszélyesek, de ha
sok ogre gyult 6ssze, hogy fliszert daraljon
az orrunk ala, ne késlekedjink, hasznaljuk
a Halalvesszét (amit a Fehér Torony alag-
soraban talaltunk). Pihenni ugy lehetséges,
hogy bemegyink a hazakba. Bizonyos kild
his ledoglesztése utan a varos megmene-
kalt. De a tanacsterem ajtajan egy cédula
van csak: valaki ellopta a kulcsat, a tolvaj a
Macskaséta Barlangokba menekult. Pom-
pas. Ez a barlangrendszer a kocsman ke-
resztil érhetd el, igy a kovetkezd utunk oda
visz. Ott le az ajtén, nyomjuk le az ogrékat
és keressunk egy elrejtett gombot.
Odalent par lovagokon keresztil elérhe-
tink egy tanacskozoterembe. Ez a Sétét
Sereg fohadiszallasa, és éppen megbeszé-
lést tart Mylek, a parancsnokuk, meg a ked-
ves, dagi VICTOR! Megkérnek minket, hogy
csatlakozzunk, persze a program jészivien
dont helyettunk: nem. Oljik le Mykelft, és a
miénk lesz: Sotét Kesztyl (sok helyen
kulcsként funkcional), szobor és Geron
kulcsa. A szobrot tegyuk bele egy északra
lévd niche-be, és kinyilik egy uj hely, de az
oft tovabbvezetd Ut két kulccsal nyithato.
Két kéznyom is van egymas mellett, ezeken
menjunk tovabb. Az északra vivé uton ha-
marosan kis kisulésekkel taldlkozhatunk,
amik par pillanat alatt elszivnak minden

MP-t. Sebezni rajtuk a SPARK és a LIGHT-

NING tud. A lejaratot nem érdemes meg-
nézni, mert valojaban csak egy feljaré arra
az esetre, ha leesnénk. Keressunk egy la-
dat, mert ebben nagyon fontos dolgok van-
nak: sarga kulcs, egy tekercs a MIST OF
DOOMrol, meg par masik hasznos dolog
(amiket azért nem irunk, mert sokszor van
olyan, hogy a program véletlenszerGen va-
logatja). Kozépen egy niche, egy karral és
egy felirattal: aktivald és duplikal. Ahhoz,
hogy mikéodjén is, mind a harom zapperes
agban kell, hogy legyen egy-egy zapper.
Mindenki rajon, hogy melyik fegyvert vagy
pancélt érdemes duplikalni (kulcsokat meg
ilyeneket nem lehet). Innen kijutni egy
hosszu-hosszU uton lehet, vissza a kétza-
ras ajtdhoz. Most ismét induljunk el a két-
KESZTYGS zarhoz, de ezittal a masik
iranyba menjunk. Vigyazzunk, mert tele
van illuziéfalakkal, és jopar csak egyiranyu.
Egy kék kulcsot kell megszerezni, aminek
segedelmével kinyithatunk egy ladat, és fel-
vehetjik azt a kis kulcsot, ami a parja a
sarganak.

Nyissuk ki a két zarat... Meglepé fordulat:
valami két trutyifejl idegen veszekszik egy-
massal, és fat-fat igérgetnek, ha mellettuk
déntlink, ugyanis egy osi préfécia jovendo-
lése szerint nekunk kell eldontenunk ennek
a két népnek a sorsat. A végeredmény
ugyanaz, barmelyiket valaszthatjuk, de va-
lamivel kénnyebb lenyomni az emberfejle-
ket. El leszunk teleportalva egy bértonbe,
ami mar a Kimméria Var része.

Egy halom ellenfelet le kell Slni, a kdvetke-
z0 kulcsokat meg ossze kell szedni: arany-
kulcs (ellenfeleket lenyomva, sok ébenkul-
csot is elejtenek), Nathaniel kulcsa (délebb-
re, egy északra nézé rejtett jaratban), gyé-
mant (egyik ladaban). Az egyetlen nehe-
zebb feladat az, amikor a sokajtés cellaknal
vagyunk, a falon van egy kar, egy terem-
ben meg egy lada. Ez a lada sokszor eltele-
portal, ha hozzéérink, de ha az ajtét ma-
gunkra csukjuk, a kinti kart meg atallitjuk,
egy ujabb helyre kerdlhetink.

Tovabbi tennivalé: elmegyink a legdélnyu-
gatibb sarokba. ltt van egy lada, amit nem
valdszind, hogy ki tudunk nyitni (nem tar-
talmaz létfontossagu dolgokat), onnan nem
messze meg egy ajtd, mogotte teleporttal. A
masik lények otthonaba visz, akik akadé-
koskodnak, hogy még mindig élnek a Tu-
dakosokbdl. Valoszinu, hogy mindig is fog-
nak, mert Ujratermelédnek. A legjobb, ha
most ATTACK. Parat le kell nyomni ezekbél
a légyfogdkbdl, majd felvehetjuk a vissza-
marado Vaelan kockat és a Xeob kulcsot.
A kulccsal menjlank el a kozéptajt 1évé cel-
lakomplexumba, ahol volt egy északra
nézé bezart ajto. Emogott rejlik a feljard
Scotia varaba...

Odafent vagyunk? OK, ha jon egy szellem-
lovag, tamadjunk, és oljuk meg. Nem le-
het? Ciki. Tavolrol forré tdzgolydkkal inte-
get, kozelrél meg borotvaeles kardjaval
csapkod. Eltalalni nem nagyon fogjuk, a
varazslatok kozul is egyedul a MIST OF
DOOM hat ra valamelyest. Akkor mitévoek
legyunk? Probaljuk csak a VAELAN’S
CUBE-ot, ugye, hogy hamar belepusztul?
A baltas ellenfeleket pedig siman is meg le-
het gyilkolaszni.

CoV 44/13



1.szint: Egy nagy korfolyoson allunk. Kelet-
re van egy kloffolés hely, amin tdl egy
olyan ajto van, amit mindmaig nem tud-
tunk kinyitni. A korfolyosd északnyugati
sarka felé vigyazni kell, mert bezarodik
mogottink a fal, és kijarat csak lefele
van. Egyszer mindenképpen fel kell ke-
resni, menjunk be, nézzink be a vakag-
ba, oft egy gombot megnyomva megjele-
nik egy viaszbdl készult kobraszobor. A
kiutat innen mar emlitettak.
Ezekbdl a szobrokbdl még ossze kell
szednunk egy sarkanyt, egy humanoid fi-
gurat, valamint egy unikornist. Az elsé
szinten keletre van még egy ajté, amit a
banyaban hasznalt modszerrel lehet ki-
nyitni (kalsé ajto le, belsé fel). Odabent
egy Uveggomb, amiben ki mas, mint
Dawn duzzog. A gyémantot hasznalva ki
is surranhat. Megigéri, hogy azonnal kul-
di a gladstone-i seregeket.
Egyik helyen egy nagy gomb van a fa-
lon, amelyet megnyomva egy polcnyi
balta veti magat a csapatra. Innen nem
messze egy masik gombot benyomva te-
leportra lelunk, ahova ugorjunk be.
Lesz egy ajté meg egy vermes hely. Az
elsé vermet ugy lehet bezarni, hogy a fal-
sor masik oldalan lévé gombok kozul a
felsét benyomjuk. A masodik verem be-
zarasahoz fel kell aldoznunk egy tar-
gyunkat. Odabent egy niche meg egy kar
lesz, amit beteszlnk a niche-be, és érté-
ke is van, atvaltia ezistbe (visszafelé
nem megy).

- -~ R
Most nézzuk meg az ajtét. Oldalt min-
denféle kutyafejek vannak, allithaté nyel-
vekkel. Par lépéssel arrébb az Atlasz el-
tdnik, az iranytd észveszetten forogni
kezd. Errdl is adtunk egy térképet (bar
késdbb lehet csinalni réla, ha a 2. szint-
rél leessink). A T betik teleportot jelen-
tenek, amik attol fuggéen teleportalnak,
hogy a nyelvek milyen allasban vannak.
Harom helyre vihetnek: a mezd kozepé-
be, ki az ajtén és le a dungeonbe. Erte-
lemszerden kézépre kell vitetni magun-
kat. Mivel a kombinaciék valtoznak, nem
adunk éntéket, de nem csak egy megol-
dasa van, hanem kb. 5 (és a 16 lehetsé-
gesbél igy nem is olyan nehéz, csak
mentegessunk szorgalmasan).

Odabent az S forgatét jelol, a karika ta-
posét. Tegylnk mind a 4 taposodra vala-
mit, menjunk be a titkos atjarés helyekre.
Az egyikben gombokat lathatunk (ha ala-
posan keresunk). Nyomjuk be, egy niche
nyilik, benne egy viaszsarkany. Ha meg-

van, akkor a felvezetd lépcsét keressuk
meg.
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2.szint: it szerezhetjik be az unikornis fi-
gurat. Egy zar ajtot kell hozza kilock-
pickelni. Az ADDER kulecshoz egy gom-
bot kell benyomni, majd egy platéra te-
gyunk nehezéket, és északra megjelenik
egy gomb, aminek hasznalata mar tény-
leg ezt a kulcsot eredményezi. Errefelé
van egy ladaban a WESTWOOD STICK
is. Az eszaknyugati sarokban ha a kutya-
nyelvet meghuzzuk, kinyilik egy verem,
amit csak ugy tudunk becsukni, ha ar-
rébb léplnk. Ettdl nem is olyan messze
a NOIR kulcsot vehetjik fel, amit kozép-
tajt hasznalhatunk, ahol sok ajté van (at-
jarot nyitnak két folyosd kozt). Utana huz-
zuk meg az ottlévé kutyafej nyelvét, és
egy teleport jelenik meg, amibe belelép-
ve felugorhatunk a harmadik szintre. Mi-
vel még egy figura hianyzik, tegyuk azt.

3.szint: Ide kell egy DULL K és egy
GOLDEN KEY. A déinyugati sarokban
van egy hely, ahol a szokasos adakozast
kell megejteni. Ahova az van irva, hogy
LEAVE WEAPONS HERE, oda fegyvert
kell tenni, ahova LEAVE ARMORS HERE,
oda pancélt, a LEAVE JEWELRY-hez
nyaklancot, a LEAVE MEDICINES-hez
meg gyogyirt. Mi Ugy csinaltuk, hogy
minden mast ledobtunk, csak egy fegy-
ver és egy mellvért volt minden karakte-
ren, majd bementink ebbe a terembe,
és minden cuccot letettink. Jutalmunk a
DULL KEY, amivel siessunk el észak fe-
lé, ahol is van egy bezart lada. A ladat ki-
nyitva egy ezustkulcs a mienk. Mar csak
a szobor kéne. Ez a délkeleti sarokban
van, ahova_akkor nyilik ajté, ha valamit
csinalunk. O66, mar annyira nem is em-
lékszunk, mi volt az a cselekedet, mert
valamikor még zarva volt, aztan kovetke-
z6 alkalommal, amikor néztak, mar tarva
allt. Valészindleg az innen nem messze
levé gombot kell benyomni, ami elétt egy
verem all. Csak hajitsunk valamit, az a
gombot benyomja, majd leesik.
Odabent van a figura, de amint belé-
piank, a fal bezarodik. Tegydnk valamit
cserébe a niche-be, és igy nyomogassuk
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a kis helyiségben elrejtett gombokat. Ha
kikeraitunk, hamarosan elérhetjuk a jaték
végét. Vissza a masodikra (zuhanéssal).
Van egy rejtett gomb, amihez el kell men-
nunk a legészakibb jaratba, onnan meg
délre. S6t, mellette van egy masik, még
rejtettebb gomb is. Nyomjuk meg a kele-
tit (ha a delit nyomnank, az lepottyanas-
hoz vezetne). Ezen az Uj Uton két helyre
juthatunk el, Richard kiraly koporsoja-
hoz, de itt még zarva all az ajté, meg a
zarhoz ill6 kulcshoz, ami a koporsote-
remtél délre van.

Dobjunk el valamit keleti iranyba, mire
délre a verem mogott megjelenik egy te-
leport. Ugorjunk oda. A verem persze
csak illuzié volt. Kapjuk fel a kulcsot, és
tegyunk valamit a niche-be, majd gom-
bot be, hogy a verem eltdnjon.

A kiraly ott fekszik, de a varazskoporso
valami szurke rondasaggal van bevonva.
A sotét mégiét megtorhetjuk, ha a kopor-
s6 kordl levé négy allvanyra megfeleld
sorrendben feltesszuk a viaszszobrokat.
A bal alsé legyen a kobra, aztan (a fény
vetédésének sorrendjében) a humanoid,
a sarkany és végul az unikornis. A ko-
porso tiszta. Most a négy sarkara tegyuk
ra a négy kulcsot, majd a kiralynak adjuk
be a finom elixirt. Tataaaa! Felkel. Eg
fegyvert kuncsizik, majd odaadja a gyu-
rajet, aminek segitségével legybzhetjuk
Scotia-t. Siessunk fel a harmadik szintre,
a kettds ajtohoz. Mieldtt belépnénk, il-
lesszik a targylistaban lévé SHARD OF
TRUTH-hoz a RUBY OF TRUTH-ot és
miénk lesz a WHOLE TRUTH. Nyissunk
be (hasznalva az ajtén a SILVER KEY-t
és a GOLDEN KEY-t), oda Scotia-hoz, aj-
tényitas, duma, csata. Amint atalakulna a
hélgy (kék korvonalak), hasznaljuk a
WHOLE TRUTH-ot, igy valédi formaja-
ban kénytelen szembeszallni wveltnk.
Erre sem hat ugyan a WESTWOOD
STICK kulonleges képessége, de lega-
labb le lehet nyomni.

Halalakor egy nagyot atkozodik: ,Nem me-
nekaltok meg a bosszGNK elsl!”. Vajon ki
lehet a mésiﬁ? Az majd a kovetkezé rész-

ben, de addig is egy kis utalas a végén: a
fortelmes Draracle baljoslatu arca...

Egy nagy bocsanat a szokatlanul tomor es
szaraz Irasén, csak tudjatok, nem akartunk
ebbdl is éves sorozatot csinalni. Reméljik,
segitett a nem tul részletes leiras abban,
hogy magatokénak érezzétek a gydzelmet!

e HaPi

Nem hisszuk, hogy a DEMONWARE név
emlitésére emberek szazai ugralnanak fel
lelkendezve, mivel ez a csapat is azok koze
a group-ok kozé tartozik, akik leginkabb a
budget kategdriaban  dobaljak  meg
proggyk-kal a nagyérdemdt. Ez az alkota-
suk azonban meghazudtolja sajat kategdri

ajat: ha értékelnunk kellene azt mondanank
ra, mint Laci — akinek koztudottan jok a
fogai: SZUPER! (Akinek még nem esett le:
egy Blend-Ah-med nevli pasztardl volt
szo...) A kerettorténet olyannyira faraszto,
hogy nem is lopjuk itt a helyet az info-k
eldl, ugyhogy akar kezdhetjik is.

Egy kis toltés utan a f6képernyd tarul cso-
dalkozé szemeink elé. Mielétt azonban va-
dul ugralnank a menupontok kozott, nem
art itt sem korbenézni. A bal felsé sarokban
a LOCATED OBJECT felirat alatti ablakban
tekinthetjik meg az apahajonkat, illetve az
e koral keringo izéket. Izéken egyébkeént
azokat az Alien (ldegen) lényeket értjuk,
amik meg szoktak latogatni a hajét. Ha pél-
daul most raclickelink a mozgdé micsodara,
megtudhatjuk, hogy néhany meteoritrél van
szo. Ezeknek a dolgoknak a képét egyéb-
ként meg is nézhetjuk: elég ehhez a jobb-
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oldait Iévé ALIEN OBJECTS ablakra
nyomni egy jobb clicket, ezt kovetéen pe-
dig egy balt. A ,micsodak” ismertetése az
INFO WINDOW ablakban torténik, illetve
ha beszélgetink valakivel az is itt irodik ki.

A kégemyé aljan lévé keskeny csikban
(IMPORTANT MESSAGE) a fontosabb

uzenetek landolnak majd, példaul ha sike-
resen felrobbantottuk a labort, az is itt ird-
dik ki!

PILOTS

A pilotakkal végezhetunk kulonb6zé mive-
leteket. Itt is van INFO WINDOW, de ez
most az aktualis pildta adatait tartalmazza
(név, saly, magassag, stb..). Az
AVAILABLE PILOTS ablakban egy csomoé
fuggdleges vonalat lathatunk: ezek a pild-
tak. Barmelyikre raclickelve megjelenik a
PILOT felirat alatt az aktualis humanoid
arcképe. Ha ez kék, akkor az illeté még a
Zanussi hibernatoraban fekszik, ha nem
kék, akkor 6 az aktualis. Egyszerre csak
egy manust alkalmazhatunk, tehat ne is
probéljuk az egész bandat foléleszteni! (Ja,
vannak ndk is koztik, de CoVboy meg-
nyugtatasara kozoljok, hogy egyik sem a
Libresse-lady.) (Ha-ha — CoVboy).

Mielott felélesztenénk egy ipsét, rendel-
ndnk kell neki egy elére rogzitett tulajdon-
sagot, amit a TAPE WINDOW ablakban
lévé vonalakbdl valaszthatunk.

Ezek pedig kodvetkezok:

Fight — milyen minéségd harcos legyen;

Pilot — ugyanez, csak pildtaval;

Agression — forrofejiiség értékének bealli-
tasa;

Imprv. — régténzési képesség (reflex, vagy
ilyesmi);

Courage — batorsag;

Average — atlag (ezt vegyuk figyelembe
leginkabb);

Thaw — ezzel tudjuk a kivalasztott ipsét
félolvasztani. Az olvasztas utan egy cso-
mo adat megjelenik az adott pildtarél az
INFO WINDOW-ban.

Freeze — meggondoltuk magunkat, a
manus (OH SORRY!!ll vagy a ndéci)
mehet vissza a hdtébe...

Exit — fogalmunk sincs...

Ennek a képernydnek az aljan lathatunk

még harom ablakot, ezek pedig a kovetke-

zok:

Intelligence — Kamikaze pildtank IQ-ja;

Tape Data — A fentiekbe leirt tulajdonsa-
gok grafikus abrazolasa;

Result — Eredmény (Ha ugy jobban tetszik
vehetitek atlagnak).

Mint mar emlitettiik: egyszerre csak egy
csavot, vagy csajszit olvaszthatunk fel, Ki-
VEVE ha mar tébb drhajét gyartottunk
(ezekrdl késobb)!

ENGINE

Hiiiiijnye Carrramba! Belépve ide akkora
kavarodast lathatunk, mint délelstt 11h-kor
az Oktogonon. A szemfolyas elkerilése
végett érdemes gyorsan elvégezni a ja-
vitasokat a motorban, mer'kilonben eléggé
megcsappan szemunk egézségi allapota.

Barmelyik izg6-mozgd alkatrészre raclickel-
ve infokat kaphatunk réla. Ekkor meg-

tudjuk, hogy a dolog robizik (THIS PIECE IS
OK!), vagy elsz*rédott (DON'T WORK). Ez
utébbi esetben sziukséges ténykedésink
abban merdl ki, hogy rakattintunk a
REPAIR ikonra. RAW MATERIALS cimszo
alatt lathatjuk a nyersanyagokat a javitas-
hoz. Ezek hianya természetesen az alkat-
rész tovabbi hibas mikédését vonja maga
utan (huuu, de szakszerd volt!).

LABORATORY

Ha az elobbi kavarodast még lehet fokozni,
akkor ez az almeni a maximumot nyujtja
ebben.

A képernyd bal oldali részén egy tablazat-
ban a kulonbézé nyersanyagok képét lat-
hatjuk, illetve minden kép alatt az adott
anyagbdl rendelkezésre allé mennyiséget.
Mindenki megnyugodhat: sokkal tobb
anyag van a game-ben, mint amennyi lat-
szik: ehhez eleg ha az egér jobb gombjaval
scrollozzuk az oszlopokat. A jaték folyaman
raadasul szerezhetunk meég ujabb dolgo-
kat, amik a most éppen uresen |évé helyek-
re fognak bekerulni.

Lassuk hat jelenleg mibol élink:
1 ton Oil = Olaj (not Juing)
Anti-Matter = Ellenanyag
Bar of Gold = Arany
Bar of Iron = Vas,
Black P. Fight= Urhajé
Block of Granite = Granitdarab
Blue G. Fight= Urhajo
Bottle of Air = Egy Uveg levegé
Camouflage Mecha.
Alcazoberendezés
Carbon = Szén
Computer = (Ha elakadtal irj!)
Copper = Vorosréz
Crystal Alloy = Kristalyotvozet
Diamond = Gyémant
Drone = Zummaogo (l. Tipp)
Dynamite = Dinamit
Energy Changer = Energia-atalakitd
Frequency Changer = Frek. Valté
Grey Laser = Szurke lézer
H. C. S. Battery = Elem .
Impulse Sys. = Inditérendszer
Metal Alloy = Fématvozet
Mine = Akna
Plutonium = Pluténium
Protection Shield = Védelmi pajzs
Reactor = Reaktor
Red A. Fight = Urhajo
Ruby = Rubinké
Sensor = Erzékeld
Standard Missile = Rakéta
Steel = Acél
Synth. Material = Mesterséges Anyag
Uranium = Urdnium

Ahhoz, hogy valamilyen koktélt keverjunk,
elészor ki kell valasztanunk az elegy részt-
vevoit: roviden elészor clickeljunk valame-
lyik nyersanyagra, ezutan a jobb felsé sa-
rokban Iévé harom lres ablak egyikére. Ha
ez megvan pakoljuk ide a koktél tobbi
résztvevéjét, majd clickeljink a REACTION
ikonra. A  kozosulés” megtorténik, a koty-
vasztas eredményét az INFO WINDOW ab-
lakban olvashatjuk le.

Ha valami érelmeset is akarunk csinalni,
akkor a PRODUCTS mendt hasznaljuk, ha

mar sikerdlt valamit osszehozni (lésd
PRODUCTS), ime egy pelda:
PLUTONIUM+COPPER+1 TON OIL

=MEGALAUGH (from Pinball Fantasies) —
hihihi...

PRODUCTS

A képernyd bal felsé részén lévé ablakban
(RAW MATERIALS) a rendelkezésre allo
nyersanyagokat lathatjuk, az ettdl jobbra
lévé helyen (PRODUCTS) pedig azt, hogy
egyeldre mit lehet elSallitani ezekbdl a hi-
res nyersanyagokbdl.

A képernyé bal felének aljan a
COMPONENTS ablakban pedig szemrevé-
telezhetjuk, hogy az eldallithato anyagok,

gépek, fegyverek legyartasahoz mi szukse-
ges (vilagos nem?)! Példaul, ha (sz)amitc-
gépet (computer) akarunk csinalni, clickel-
junk a computer rajzara, ekkor alul megje-
lennek az osszetevoi.

Ezutan lépjink ki ebbdl az almenubdl és
menjunk be a LABORATORY-ba, majd
Kotyvasszuk Ossze a computer osszetevoit
és léptessik dket reakcidba. Ha ez megvan
menjink vissza a PRODUCTS mendbe és
nyomjunk egy bal clicket a PRODUCE
ikonra. A computer igy elkészul, tessék
boldognak lenni vele. FIGYELEM! A
PRODUCE ikonra csak akkor clickeljunk,
ha a laborban mar reakciéba léptettik az
anyagokat az adott recept szerint.

EQUIPMENT

Na itt aztan a készitoknek sikerilt maxima-
lisan tulbonyolitani a dolgot: majd fél orat
szenvedtink, mire kil6ttuk azt a nyomorult
drhajénkat, de azért megprobaljuk leirni,
hogy hogyan sikeralt.

Elsé dolgunk az legyen, hogy valasszuk ki
a megfelelé Grhajot (ADD BLUE., ADD
RED., ADD. BLACK)),
zunk.

amivel rendelke-

Azutan hajra:

SUB. SHIP — Inditas torlése (csak ha
nincs bent pilota).

EQUIP. — Felil megjelenik a fegyverkép-
ernyd, kivalaszthatjuk, hogy mit pako-
lunk fel a derék madarra!

REPAIR — Szerintink javitas, de mi még
nem nagyon hasznaltuk. .

START — Mielétt tavoznank a FOKEPER-
NYON ki kell jeléinink a célpontunkat
(legyen ez mondjuk most a meteorit-me-
z6, ezutan clickeljink az Urhajo rajzara,
mire a gép betolt egy rajzot arrol — a to-
vabbiakban ezt nevezzuk nagy rajznak
— az objektumrdl amit kivalasztottunk.
Clickeljdnk ra! Igy a piléta beszall a gép-
be (Ujabb clickre pedig elhagyja az Grha-
jot). Ezutan a kis rajzra nyomjunk ra a
Jobb egér gombbal (ilyenkor a szerkezet
készen all az apahajo elhagyasara), majd
végul kattintsunk a START ikonra.

KINT A (Z)URBEN

Egy kis lemezcsere utan megjelenik egy

csomo kis ablak a képernyén, illetve egy-

két ikon. Ablakokbol ket fajta van:

GENERAL VIEW — Az (rhajé(k) helyzetét
jelzi az apahajohoz viszonyitva.

TOBBI WINDOW — Az egyes Urhajok hely-
zete.

Valamit még az ikonokrol:

FIGHT — Kuzdelem (automatikusan elkez-
di I6ni az ellenfelet).

WAIT — Varnak (tapsra!). Sok értelme nin-
csen, legfelijebb arra hasznaljuk, hogy a
gépeink (mert sajnos a pilotaink ilyen
szempontbdl elég birkak) ne menjenek
egymasnak. Utkozet utan ajanlatos az
osszes gépet leallitani, mieldtt kaszka-
dérkédni kezdenének.

RETURN — Vissza az apucira.

HELPS — Segitség (hogy minek?).

ALL — Ez mindegyik ikonra vonatkozik. Ha
példaul a RETURN-re clickelunk, akkor
csak az aktualis Grhajo fog visszatérni,
ha viszont a RETURN melletti ALL-ra,
akkor az osszes.
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EXIT — Bedlhetink barmelyik hajoba, de
elotte ra kell kattintanunk a hajot tartal-
mazo ablakra.

A HAJOBAN

Ha beszallunk valamelyikbe, szemink elé
tarul az a csodalatos vektorgrafika, amit —
ha emlékezetink nem csal — kb. 3-4 évvel
ezeldtti AMIGA stuffokban lathattunk.

Nézziik elé6szor a ,miszerfalat™:

e Alul a fegyverek listajat lathatjuk (mar ha
gyartottunk fegyvert egyattalan), a nagy E
betl az EXIT.

e Kozépen egy szdrnyl radarszerlség (ha-
sonlit arra, ami az ELITE-ben volt! Ja
hogy olyan régi anyagokkal mar nem is
jatszotok...)

e® A képernyé tetején a pildta neve, illetve
az Uzenetek jelennek meg.

A KEZELOBILLENTYUKROL

'T" — Anyag bevonasa. Ekkor elkezd vil-
logni a TRACTOR ACTIVE felirat és az
anyag (kék doboz) a hajé rakterébe ke-

ral. Ezzel lehet beszippantani a meteori-
tokat (szirke gdmbszerlség) is, de ne
tal kozelrdl csinaljuk, mert a hajé is oda-
veszhet, meg a meteorit is, széval nem
érdemes baromkodni! Egyszerre csak
egy anyagot tud az Grhajé beszallitani az
apahajé rakterébe.

jobb Amiga billentyd — Jobbra lépés a
menuben.

'jobb Alt' — Balra |épés a meniben.

"Shift' — Gyorsitas (a lassitas automatikus

‘kurzormozgaté billentydk’, joy, vagy
egér — A hajé iranyitasa (Hittétek
volna?).

Végezetal megjeg&zendé, hogy a rank kilétt
fegyvereket a ROCKET/DRONE jelzi!

Ha bementink az apahajéra — a szokasos

lemezcsere utan — megtudhatjuk, milyen
vackokat sikerult bevontatnunk a bazisra.
MESSAGE

Beszélgethetlink a hajo kézelében 1évé ide-
genekkel, vagy akar meteoritokkal is ha ép-
pen olyan kedvik van. Az elsé lények
egyébként majd akkor fognak megjelenni

amikor az oOsszes meteoritot felszedtik,
ilyenkor Gzenetet kuldhetink nekik. A du-
mankra valé regalasukat az INFO
WINDOW ablakban olvashatjuk. Ha kér-
dést tesznek fel nekink akkor a lehetséges
valaszok is itt jelennek meg, ezek kézétt
vélogathatunk. Nem mindegy azonban,
hogy milyen feleleteket adunk az ellenfél,
vagy haver Uzeneteire, ugyanis megfeleld
csinytalankodassal jelentds haszonra tehe-
tdnk szert!

LOAD/SAVE

Jatékallas mentése, illetve visszatoltése.

Nem kell sok magyarazat. Viszont itt van

két otlet, ami biztosan nem jon rosszul:

@ Egy lemezre csak egy allast tudunk men-
teni! Erdemes tehat legalabb két, vagy
tobb lemezt hasznalnunk, hogy ha el-
szurjuk, akkor egybdl két lehetéségunk
legyen a jaték folytatasara.

e Fontosabb beszélgetések, vagy harcok

elétt mindig mentsink allast! Példaul a
game folyaman jon majd egy fészer egy
teherhajon, aki x kg aranyért elarulja a
(z) ?'=/ nevl dolog elkészitésének titkat.
Mentsiink allast, ezutan adjuk neki oda a
kért aranyat, mire & szépen elérukkol az
Osszetevokkel.
Ha most visszatoltjuk az elobbi allast
dupla haszonra teszunk szert. Az ara-
nyunk is megmarad, és a titkot is kiszed-
tdk az ipsébol...

TIPPEK

® Sokszor inkabb az eszlinket (akarom
mondani a nyelvinkef) hasznaljuk (mar
ha van), ahelyett hogy mindenkinek egy-
bél szetlénénk a popojat.

® Akikkel sehogyan se tudunk ddlére jutni
(pl. valami fontos kulldetésre hivatkozva
le akarnak lécelni), azokat némi lézer se-
gitségével gy6zzdk meg, hogy a maguk-
kal cipelt fontos anyagokat utaljak &t hoz-
zank. (Magyarul 16juk szét a gigajukat a
naluk lévo asvanyokat pedig gyUljtsik
ossze.)

e Ezért ha harcolunk valakivel aki kék do-
bozt hurcol maga utan, a box-ot ne na-

yon taléljuk el, ha lehet, mert akkor az

asvanyok ugrottak.

® Igyekezzink mindenkit megfordulasra
kesztetni, ha ez sikeralt, onnantél mar
gyerekjaték lesz leszednink.

e Készitsink a kézelinkbe egy franké an-
gol szétart, mert nélkdle sajnos igen
kénnyen megddgolhetink.

@ Akinek sok ideje van a jatékkal szérakoz-
ni, annak érdemes kiprébalni az dsszes
verziot (a beszélgetésektél fliggden),
hogy megtaldlja legzsugabb utat (ez
persze mentés hegyekkel jar egytt).

@ Amikor a kalonb6zo holmikat vonzanank
magunkhoz a TRACTOR segitségével,
ne tehénkedjlink ra a 'T’ billentydre, mert
a vondsugar kapasbdl el is engedi a
szajrét.

e Ha tobb hajoval indulunk csataba,
villamgyorsan nyomjunk ré a FIGHT ALL
ikonra, mert a kizdelem végsé kimenete-
lének szempontjgbol minden masod-
percnek fontos szerepe lehet.

® Osszeakadunk majd egy manussal (ki-
emelkedéen szép példanya az Vilag-
egyetemnek, mi???), aki egy fantasztiku-
san lényeges dolgot adomanyoz nekink,
ami nélkdl a jaték megnyerése szinte le-
hetetlen, feltéve ha zsugazunk vele egy
kicsit és sikeril elkennink a szajat.
Annyit azért elarulunk, hogy a hilye gye-
rekek elészeretettel hasznaljak a napon
fekvé nénik szdrakoztatasara a Béjvacs
cimd filmen kivdl mindenhol.

e A jaték elején igyekezzink megjegyezni
a motorban mozgd alkatrészek helyeit,
mert ha valami elromlik, akkor kicsit ne-
héz lesz prdbalgatassal megtalalni a
hibas katydt,

e FIZESS ELO A CoV-ra! Ennél jobb tip-
punk mar nincs...

Osszegezve a tapasztalatainkat, elég jo be-
nyomasaink vannak a jatékrél. A grafika
(foleg a ,szimulator” résznél) ugyan nem
egy TFX, de elmegy (a busba...).

Végezetil MEGATHANX egy bizonyos
STEFANEK TAMAS nevi Uriembernek, aki
nélkal ez a leiras tuti nem készilt volna el!
Kész STEFA!

A game egyébként fut A1200-on is! Tény-
leg, most jut eszdnkbe: (jellemzd
TIBSOFT-ra) hogy hivjak az ezerkettes iro-
nét? AGATHA CHRISTIE (Jo vicec mi? Na ne-
vessetek mar egy kicsit, most hogy sikerdlt
keresztulragnotok magatokat a leirasun-

kon.)
® TIBSOFT AND STEFA

Egy szép napon NAGY-NAGY SSI és TSR
bacsi kinyitotta tekintélyes bukszajat, és va-
lami furcsa EOB feliratd cetlire lelt. Par
perc tindédés utan eszlkbe is jutott, hogy
ez (is) egy elég jol fizeté sorozat volt, es
mar majdnem kiadtak az utasitast a sorozat
kovetkezd részeibe tartozé dungeon-6k
megkrealasara, amikor egy arra zUimmogo
méhecske eszikbe jutatta, hogy azért alljon
meg a menet, valahogy nem illene a TSR
jelenlegi koncepcidjaba. Mégis, hogy ne
viszkessen annyira a tulontul termekeny
szerz6k tenyere, még par buckazoidot ki
akartak facsarni az ilyenfajta dungeontéma-
bol. Nem kell hozza sok idd, sok otlet, csak
egy-két jobb gfx par Uj szornyrél, néhany
varazstargy vagy varazslat, és a fanatiku-
sok mar sorba is allnak a stuffért. Ahogyan
idaig is szoktak, bekapcsoltak a dungeon-
generatort, megadtak neki vagy 25 uj szin-
tet, és minden ment is volna, csak vala-
hogy az alaptérténet nem akart senkinek
eszebe jutni. Tobb nap, sét hét ezzel telt el,
mig végul az egyik legjoszivibb alkalma-
zott megszdlalt: Miért ne magat a genera-
tort tegyuk kozkinccsé? Eleinte ztgolodtak,
hogy ezzel le is zarnak a tovabbi ilyen tipu-
sU anyagok utjat, de amint a jobbik lelkiis-
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meretuk egy nagy fenékberugast rendelt
meg szamukra, beadtak a derekukat. A vicc
kedvéért egy DreamForge Intertainment
nevl cég is belekeveredett az Ggybe. Es
megszuletett a Bard’'s Tale Construction
Kit... Hopci, az azért nem ugyanaz. Ponto-
sabban: a DUNGEON HACK!

Az egész nosztalgikus konnycseppcsaloga-
té hatasa elmondhatatlan. Alaptorténete hi-
hetetlen fordulatokban gazdag. Megbiznak
minket a feladattal, hogy a névre
hallgato transzvesztita magusnak hozzuk el
almai gumilabdajat. Az odadt is hihetetlen
egyszertiséggel torténik: elteleportadl minket
a legkozelebbi reptérre, ahonnan
ejtéernyés bevetéssel a kozeli mocsar
mélyére jutunk A FORGOTTEN REALMS
felirat ne sok embert zavarjon, minddssze
arra utal, hogy barmelyik hagyomanyos
lukban lejatszodhatna, ha az MC 1l és XI
monsterjesit is eltarjik, nem is beszélve az
EOB-beli ujdonsagokrél (megjegyeznénk,
hogy a falon Iévé térkép nincs is benne a
FR atlaszban).

Szokatlan rovidsége a leirasnak is azzal
magyarazhatd, hogy itt nincs mirdl irni. Eh-
hez képest csak figyeljétek meg, hogy
mennyire j6| fog menni a hasznosabbnal

hasznosabb és feleslegesebbnél feleslege-
sebb informaciok felhalmozasa...

Nagyon fontos résznek tartanank a karakter
és dungeon-szerkesztést, mivel az 6sszes
tobbi egy fél hasabba belefér. Nézzik sor-
ban.

Ebben a jatékban az idaig megszokott
négy, illetve hat helyett egy egész karaktert
inditunk, igy nem art, ha valamelyest job-
ban behatolunk a dolgok lényegébe. Uj-
donsag! Elészér az $SI torténetében BARD-
ot is indithatunk (ha jol emlékszunk, idaig
Osszesen egy darab bard NPC volt, a DQK-
ben, de az is a 1st edition és mellékallas-
ban ezustsarkany fajtabol).

A szokasos generalason kival még elére el-
készitett figurak kartonjaibdl is valogatha-
tunk. Aki eldszor ezt nezi meg, nagy valo-
szinlséggel csak huledezni tud, mert a ka-
rakter eloéletében egy csodalatos dolgot
vélhet felfedezni: KITEK! Nem, nem. Nyu-
godtan higgadjunk csak le, az egészet ne-
vezhetjuk akar rossz viccnek is, mert telje-
sen figyelmen kivul hagyja a jaték, hogy ez
most ELADESINGER vagy sem, BATTLE-
RAGER vagy HEARTH GUARD. Pedig mi-
csoda taplehetoséggel jart volna! A kitek fe-
lének hatranyait vagy azok nagy részét
azonnal a sarokba hajithatnank, a kitek ma-
sik felének az eldnyeit szintigy. Kinek len-
ne ellenére egy BA%’LERAGEE. amikor nin-
csenek tarsak, akiket veszélyeztethetne?
Széval az egész csak kamu, igy a tdlélés
szempontjabol nem art a sajat karakter ge-
neralasa.
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A karakter osztalyanak kivalogatasa na-
gyobb feladat, mint hinnénk. Gondoljunk
csak ra: ha nem papot valasztunk, nagy va-
I6szinGséggel sok kajat és idét fogunk el-
pazarolni alvasra, az éléholtak sokkal ve-
szélyesebbek lesznek. Ha nem magust
vagy bardot, akkor hogy fogjuk beazonosi-
tani a targyakat a SCRYING GLASS nélkul?
Ha meg nem harcos, akkor elveszitjik a
legnagyobb lehetdseget, a konnyld meszar-
last. Meg kell mondani, a f6 Gtéerd a harco-
sok kezében maradt, a tolvajok pedig to-
vabbra is abszolut hasznalhatatlanok a tob-
bihez viszonyitva. Egy mar kiesett. A bard
szépeket tud varazsolni, meg egész jo pan-
célja és fegyvere is lehet, nehany hangszer
tarsasagaban kellemes meglepetéseket
okozhat a szemberohano szornyuségek-
nek. De folvajképessegei meg senkit sem
érdekelnek, és igy sem lesz beldle igazi
harcos, tul magas a THACO, nem elég az
erd, amig 18 folé nem megy. Akkor nézzik
a varazs/ot. J6 pont, hogy ok 5. szinten in-
dulnak, és ezzel az SSI is ratapintott a lé-
nyegre, hogy hiaba van egy, esetleg kettd
MAGIC MISSILE-unk, ha j6n 6tvenkilenc
ork. De mindjart ratapintunk a masik lé-
nyegre: magasabb szinten sem leszunk
bebiztositva. Még jo, hogy BEHOLDER nem
jon a DH-ben... Puff, odaallna a 20. szintd
magus pl. a DAGGER +4-ével, és nekiall-
hat ledaralni azt a min. 40-50 HPt. Hehehe.
Azért jon elég hasonléan kellemetlen
szorny, pl. a szeretett UNDEAD BEAST. En-

nel 1s jobb feladni, ha nincs WAND OF
SMITING +3. A pap sajnos egyszerre két
fegyvert nem forgathat, varazslatai legtobb-
jével meg elmehet kemotoxnak. Aki a lehe-
t6 leghamarabb akar tulleni a programon,
igy annak egy harcos-magust ajanlhatnank
(a magus részt leginkabb csak az IMPRO-
VED IDENTIFY miatt), am azoknak, akik
szeretnek egy kicsit tobb idét beledlni a
dungeon-okbe, a tobbi sem arthat meg, ha
idovel kivarja. Az egész jaték folyaman a
varazstargyakat is a karakternek megfeleld-
en kapjuk, és minél jobban koncentraltunk
egy osztalyra a valasztaskor, annal kiva-
lobb anyagok kozil valogathatunk a va-
razstargyak kozul. Varazstudoknak meg-
jegyzés, hogy mind a papi, mind a varazs-
loi varazslatok hetedik szintig vannak, ami
egy kicsit kiszuras a magusokkal, de segit-
het, hogy kilencedik szintig scrollok azert
talalhatoak, csak nem lehet beirni a varazs-
konyvbe. Paladineknak pedig egy nagyon
rossz hir: nincs benne HOLY AVENGER.

Fajok tekintetében sokat segit a valasztas-

ban az oszaly meghatarozasa, azonkivil

oromhir: minden jel szerint nincs szintkor-

latozas! Gyors kezdés esetén ovakodjunk a

fél es hasonlé tortszerzetektol.

A DUNGEON-szerkesztés titkaiba betekint-

hetink, ha a mar ismerés scanneit ké

alatt egy CUSTOM-re kattantunk. Ket
oszlop all rendelkezésinkre, a DUNGEON

GENERATION és a GAME ENVIROMENT.

Szép sorjaban, melyik mire is jo:

e DUNGEON DEPTH: egyérteimd, a le-
kuzdendé dungeon mélysége, és
egyben a f6 meghatarozdja jatéknak. Mi
osszesen (nem egy jatékban) végigszen-
vedtink vagy 40 levelt, tul sok
kulonbséget a jatek jellegébdl fakadoan
csak a szornyek erdssege okozott. A
huszonot szintes jatéekban egyatalan nem
lesznek hatalmasabb szornyek a vege
felé. Mindéssze XP miatt éri meg
lemenni a 25. emelet mélységébe.

e MONSTER AMOUNT: A szinten |évd

szornyek szamat adja meg, az EOB ré-
szekben kb. a maxon lehetett mindig.

e WATER LEVEL: Sok

e ENCOUNTER UNDEAD: Sok

e TREASURE AMOUNT, Valami, amit nem

érdemes HI ala tenni. Erdekes dolgoknak
lehetlink tanui. Yeldnk példaul a kovetke-
zok torténtek. Eppen beléptink a dun-
geon elsoé szintjere, amikor mi akadt a
keziinkbe: egy ROBE OF THE ARCH-
MAGI (fomagusok kdpenye, aki nem is-
meri, az kezdjen el csodalkozni és hule-
dezni). Par l|épéssel arrébb egy-két
konyv, ami tulajdonsagainkat novelte. A
masodik szinten egy Titankalapacs. A
huszonétédik szinten pedig mar egész
normalis gyudjteményre tettink szert, és
par felesleges dolgotdl meg is kellett sza-
badulnunk: volt hat tdzoridseré-kesz-
tyd, négy lgyesség kesztydje, harom
Titankalapacs, két WAND OF SMITING,
egy ELVEN CHAIN MAIL +3, RING OF
REGENERATION, IOUN kavicsok, stb.
FOOD AVAILABILITY: Mennyi kaja lesz
elrejtve az egyes szinteken, a masik osz-
lop FOOD CONSUMPTION részével nem
art osszhangban lennie.

ILLUSIONARY WALLS: illuzidfalak, ami-
ket nem fogunk tul nagy valdsziniséggel
megtalalni. Sokat ebbdl sem érdemes
tenni, mert hamar unalmassa valik.

KEY FREQUENCY: A masik unalom. Tul
egyszer( megtalaini az egyes kulcsokat,
és ha magasra allitjuk, akkor csak a
klassz varazstargyaktol szedjik el az
idét, meg az ajtok keresésevel. Csak
gyorsabb, de nem nehezebb lesz a jaték,
ha LO-n van.

PITS FREQ: A lyukas padlok gyakorisa-
ga, GRAPPLING HOOKkal és pehely-
eséssel csak idopazarlas, anélkil bosz-
szanto.

MAGIC TRAPS: A  mar megszokott
MAGIC MISSILE-t, FIREBALLt, LIGHT-
NING BOLT-ot és tsait kopkodd fejek,
amelyek varazslatai az ellenfélre is hat-
nak.

HINTS: Valamikor el6ttink ez egy bentla-
kasos gimnazium volt maguslanyok sza-
mara, akik rendesen vezették a kis titkos
naplojukat. Egy lyanyka irasa fent is ma-
radt, de halistennek a malac részeket
mar rég széthordtak az ork hordak, igy
maradt az unalmas, de hasznos bejegy-
zések tomege varazstargyakrdl és szor-
nyekrél. Egyszeribb (XP szempontjabdl
jobb), ha inkdbb a HACK.RES-ben olvas-
suk el. Ott sorba is vannak rakva az
egyes fecnik.

MAGICAL ZONES: Ez is ismerds kell,
hogy legyen, par Ujabbfajta hatassal. Az
tortenik, hogy egyes helyeken meglepd
eseménynek lehetink tanui: lelassulunk,
mig az ellenfél persze nem tesz ilyet,
nem mukszik a magia, minden lépés faj,
fogy az erdnk, és a legrosszabb: fogy az
XP. Néha ad elég izgit.

magyarazat nem
szlkséges, viz alatti légzést lehetove
tévo varazstargy és varazslat van elég.
Még jo, hogy kihagytak a megismert kap-
csolokat és vizaramokat...

MULTI-LEVEL PUZZLE: A puzzle alatt
annyit kell érteni, hogy tobbi szinten ke-
resztul sem art cipelni a kulcsokat.

va & Uiip g AL

erdekes
dolog elveszne, ha ki lenne kapcsolva. A
kovetkezd éloholtakkal talalkozhatunk:

GHOUL (ami egy olyan fajta, aki nem ta-
nulta meg eléggé, hogy bénitasara az
elfek immunisak), SHADOW, SHADE
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WIZARD/WARRIOR, WRAITH,
MUMMY, WIGHT, SPECTRE, GHOST
WARRIOR, LICH, UNDEAD BEAST,
WATCH GHOST.

® FOOD CONSUMPTION: A karakter éh-
ségének mérntéke.

¢ MONSTER DIFFICULTY: A szornyek
HPi. Nagyon nagy hatassal van az értak
kapott XP-re is.

¢ MAGIC POWER: A magia erdssége alatt
azt kell érteni, hogy HI fokozaton egy
mezei LIGHTNING BOLT is leszedhet
akar 100 HP-t is, és nemcsak az ellenfél-
rél, hanem rélunk is, legyen a kilové al-
kalmatossag egy palca, csapda, vagy

egy szorny.
e POISON STRENGTH: A méreg
eréssége, azaz mennyit szed le

meghatarozott idokozonkent, ugyanugy
hatassal van az ellenfelekre is. A baj az,
hogy aldasos hatasat a szérnyike nem
tudja kivarni, mig mi raérunk.

o CHARACTER DEATH REAL: Ha  most
tul szigoruak lennénk, azt mondanank
csak réla, hogy nézd meg a
kézikényvben, de addig is mindig tartsd
ON allasban. Csakhogy mi mindig is az
olvasék érdekeit igyekeztunk kovetni,

ezért elmondjuk, hogy milyen jot
mulattunk magunkon, amikor
kiprobaltuk ON allasban, és gy a

dungeon nyolcadik szintién meghaltunk.
Oh, sebaj, gondoltuk, és mar indultunk
is a RESTORE-hoz. Hmm, hmm. A
kovetkezé par percben a haz ablakait
foldontuli sikolyok szaggattak, a vakolat
leomlott, mert az a meglepetes ért min-
ket, hogy a jészivi masina szépen letd-
rélte minden egyes kimentett allasun-
kat, majd feliilirta, hogy visszaallitasra
egy fikarcnyi esé-iy se legyen. Megold-
haté a probléma Ggy, hogy nagyon rossz
helyzetek esetében rogton visszatoltunk,
nem varjuk meg a halalt, és idénként a
SAVEGAME konyvtar nagy részét archi-
valjuk. Igy nagyobb az esély a sikerre.

e ENEMY SPELLS: Ha kikapcsoljuk, a
jaték nagyon leegyszerdsaodik,

szupereffektiv a MAGIC POWER Hi-jal.

Felhivhank a figyelmet arra, hogy minden
beallitasnak van szerepe, és talan nem
csak a generalasban, hanem az egyes
szornyekert kiutaft XP-ben is. Az XPk értéke
széles, kb. 10 és 160 szazalék kozott mo-
zoghat az MC-okban javasolt értékhez vi-
szonyitva. Legféképpen a MONSTER DIFF.
a dontd. Tessék csak belegondolni, hogy
mi kb. 1.2 millié XP-t kerestunk 25 szinten
keresztil max. szornyszammal, de a kiér-
demelt XPnek csak egytizedét vaghattuk
zsebre. Legnehezebb fokozatban ez akar
20 milliét is megérhetett volna. Ez egy 64.
szintdi magus lehetne, ha menne husz
folé...

A jaték elkezdéséhez mar elég segitséget
adtunk, de az elindulas utan is talalhatunk
valamit. Nézzuk a jaték ujdonsagait, amik
homalyosak lehetnek az EOB-ben edzettek
szamara is.

llyen a karakterre pakolhatd kockak kozul
az a harom, amely a fej felett helyezkedik
el. Idével talalhatunk Gn. IOUN kavicsokat,
amelyek kozial a szurkén kivul mindegyiket
érdemes jol megvizsgalni, mert sok eld-
nyos magia lett beléjuknyomva. A szurke
azért nem hasznalhaté, mert megalkotasa-
kor a PERMANENCY-hez nem megfeleld

mindsegu elemet hasznaltak (tudjatok, az a
dobolds tehén, aki néha kajakozik is!), és a
dungeonben ki szeretné kivenni a zseb-
lampajabdl a telepet? A tobbi viszont igen
hasznos, és nem kell megijedni, ha idon-
ként hiségesen tesz egy tiszteletkort a ko-
ponyank korul, ez a dolga. Van, amelyik
kevesbé tartds, ilyenek a varazslatszivo
drazsék, a kisebbek és a nagyobbak is. Bi-
zonyos szintnyi magia utan OVERLOAD fel-
irat villogasa kézben elkezd fastdlégni. A
tébbi viszont maradanddan segit, mondjuk
nem kell tobbé kajalni (ez a legcsucsabb,
és alkoholt azért lehet mellette inni, azt
nem szattydli el). A tulajdonsagokat néveld
példanyok kivételesen nem emelnek sem-
mit 18 folé. Ejtsink akkor par szét az arra
érdemes Uj vagy modositott varazstargyak-
rél. Ha egy szimpla osztalyu karakterrel in-
dulunk, jo esély lehet arra, hogy egy teljes
névvel ellatott ruha-garnitura birtokosaiva
valjunk. Megdrzésul par ember itthagyta
felszerelését, és jotékonysagi célbdl egy
darab gatyaban tavoztak. Mindegyikik a
sajat osztalya szamara nagyon is eldnyos
képességekkel rendelkezett, EI. Ghreu tol-
vaj volt, Myrh fépap/lakatos, Ravenna nés-
tény varazslo, stb. A teljes grabanckészlet
egyes tagjai lehet, hogy nem kifejezetten a
bestek a témaban, am ki a megmondhato-
ja, hogy rossz izlésik volt az emlitett sze-
mélyeknek. F6 a harmédnia. Nincs izlése-
sebb, mint Ravenna zdld szind halésipkaja
mellé, ami titokban eggyel noveli az intel-
lektudlis képességeket is, Ravenna diszes
Gyorsasag Botja. Egyébként Ghreu tul
hasznos a tolvajok szamara ahhoz, hogy
szo nélkul elmenjunk a legkllabb targya
mellett, ami olyan zarnyitd szerkd, hogy
megsérulése esetén automatikusan becso-
magolja magat, megveszi a bélyeget, és
felkeresi a legkozelebbi postat, ahonnan
feladja a csomagot a legkozelebbi zarnyito-
javrto szakUlzletbe. Egy masik fontos targyat
mar emlitettink, nevén nevezve a SCRY-
ING GLASSt (vagy ahogyan elészdr kézbe-
véve talalkozunk vele, a *furcsa tlkor'),
aminek szgrepére a mindig is feledhetetlen
93/94-es Evkonyben lefutott EOB Il leiras-
ban csak halvany mellébeszélésekkel utal-
tunk, kifejezetten azzal a célzattal, hogy
megbecsult olvasétomegeinket kétségek-
ben hagyjuk funkciojat illetéen, ami nem is
volt véletlen, tudniillik pontos szerepének
ismerete kiesett akkori érdekl6dési korink
fé mezdjébdl, am az id6 forgasa nem hagy-
ta valtozatlanul ezt az intim témat sem,
megvilagositvan elménket az univerzalis jo-
akarat gyGkerének kutatdsaban jatszott po-
tolhatatlan szerepérél, konkretizalva a dol-
got, a felhasznalhaté targy-eréforrasok opti-
malisabb kihasznalasat lehetévé tevé elen-
gedhetetlen informacidk kézkinccsé tétele
(42 — Bryan). Széval beazonositja, amit
kell. Vannak a mar ismerds palcak kozdul is
ujdonsagok, ilyen a MUNDANE WAND,
ami a CREATE NEST 3. szintd papi va-
razslat (allati szféra, azon belGl a madar
szektor csuri cikkelye) legfontosabb materi-
alis komponense. A HASTEN FOE a HIN-
DER FOE inverze, és annyit is el lehet rdla
mondani, hogy karos az egészségre. A mo-
dositott targyak kézal csak  kett6rdl
szolnank, az egyik a THankalapacs
(TITAN’S MAUL), amit csak hajigalni lehet,
kézben hasznalni nem (valamennyire meg
is lehet érteni, hiszen a normal hasznalata-
hoz a nagy erdn kivil a G meéret is szuksé-
ges), a masik meg a fémagusok kopenye
(ROBE OF THE ARCHMAGI). Ezt felvéve a
varazslo karakter abba a kinos szituaciéba
kerulhet, hogy a szabasa ugyan elsdrendd,
de sajnos csak épp varazsolni nem lehet
benne. Ennek ellenére minden bizonnyal
fémaguséknal CSAK ezt illik viselni.

A szintekrél nem érdemes mast mondani,
mint hogy egy szinten két fajta szorny van,
plusz egy, amelyiket nevezhetnénk f6-
szornynek is. Az elsékon goblinok, orkok
és hobgoblinok kozil kettd riogatja az arra
érdemeseket, lejjebb sokkal ratermettebb

és valtozatosabb fajtakkal is 6sszeakadhat
a bajuszunk. Eléfordulhat, hogy a fészorny

gyengébb, mint a szint toébbi figuraja, és
hogy ugyanaz a fj]ura joval lejjebb lévé
szinteken is fickandozik. A legutolso szin-
ten is csak ugyanez van, de a féféfofdellen
a kovetkezé harom kozul az egyik: BLUE
DRAGON, ELEMENTAL LORD, TANAR'RI —
BALOR. A tbbi szor%k kézdl a legvesze-
lyesebbek a DEATH KNIGHT-ok és a LICH-
ek lehetnek, bar van, akinek az UNDEAD
BEAST-ek sem fognak tulsagosan tetszeni
(heil, Herr Dalamar!). Utoljara a tipp: ha az
ajté a félistennek sem akar kinyilni, nagy
izmuak elényben. Az idaigi fehéregér jaték-
technikat ne felejtsik: uss és fuss. Szubjek-
tiv véleményunk, hogy a fegyverosszealli-
tasban nekunk a legjobban két WAND OF
SMITING jott ki, és ideges lett a kéksar-
kany. Hosszukardot és rovidkardot egyszer-
re a fene tudja, hogy miért, de nem hasz-
nalhattunk, mellesleg azokbdl a legjobb,
amit a mar emlitett x szintnyi jatékunk utan
talaltunk, egy +3-as rovidkard volt. Pancél-
bol sima harcosoknak és papoknak a
DRAGONSKIN ARMOR +2 szamithat non-
pluszultranak, a tobbieknek mind az
ELVEN CHAIN MAIL +3. A legjobb sisak
egy +3-as volt, a legjobb karperec szintén.
Gyurukbol ha van, a regeneralosat min-
denképp viseljik legalabb pihenéskor,
nem papok szamara a masik ujjra meg al-
daskent johet egy XY Pecselgyuru]e ami
korlatozott szamu papi varazsképességre
ad lehetéséget, feltéve, hogy szent szimbo-
lummal is rendelkezink. Egyes varazsme-
zOk és erdszivo éldholtak kedvéért felpro-
balhatjuk a SUSTAIN STRENGTH-et is. A
pajzs csak helypazarlas a masodik fegyver
vagy a varazskony/szimbélum eldl.
Megjegyzésil annyit mondanank, hogy so-
kan elkeserednek a masodik szintre lepést
megelézd pillanatokban, ugyanis egy kodot
kérdez. Az Ugy nem sulyos, megijedni nem
kell. Jopar DOC-CHECK kérdésre kiprébal-
tuk, hogy mi lenne, ha megprébalnank ki-
talaini a megoldast. Elsére bejott. Annak,
aki esetleg nem annyira ismerds a kérde-
zett témakban, ajanljuk a csodalatos
HACK.RES file-t, mert az egyik legolvasma-
nyosabb file, benne vannak, persze tomori-
tés, védés nélkul a kérdések, és rajuk a
megoldasok. Mit érdemel az a blnos:
GENERATING CHARS: ATTRIBUTES
CHARACTER BASICS: INHABIT
CLASSES: CHARACTERS
ALIGNMENTS: FICTIONAL
ABILITY SCORES: SUMMARY
RACIAL ADVANTAGES: WANDERING
AFTER SELECTING: SELECTED
CRASH COURSE IN SPELLCASTING: EVIL
EXAMINE CHAR.: APPEARS
READY AN [TEM: MOVE
PRAY FOR SPELLS: EXAMINE
SHOW NUMBERS: COMMAND
DUNGEON DEPTH: ENDURE
ENEMY SPELLS: SHADOWS
DAMAGE: LOSS
GO ON: FAILS
XILL: BRAWNY
COCKATRICE: INFAMOUS
GOBLIN: GREED
GOLEM, FLESH: HUMANOID
OTYUGH: GULGUTHRA
WATCH GHOST: SOMETIMES
(csak a szavakra figyeljink, a szamok nem
jelentenek semmit, a szokasos médon csak
ijesztgetnek. Koszonet jar Szigetvari Jozsef
olvasonknak of Maroshegy). Ha valaki
megnézné a lekaszabolt szornyeink szama-
nak listajat, mindjart eszébe fog jutni, hogy
ez egy SZEREPjaték, s nem mondjuk a
DOOM...
Elégedettek lehetnek odaat, jol megESIken.'irl
alkotni a stuffot, az, hogy a DUNGEON be-
jarhatatlan lenne (értsd: nincs meg a leja-
rat), ritka. Az 'F1'-gyel még lassu 386-oson
is elmehet a moka, igy mi is befejezzuk az
irast, és pontot teszunk az egész SSI/EOB
dungeon végére. PONT!HI!

e HaP|
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APROHIRDETESI FELTETELEK MAGANSZEMELYEK RESZERE:

Nem kereskedelmi jellegl apréhirdetések:
Minden megkezdett 25 szé utan 120,- Ft + AFA = 150,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Nem szamitjuk keres-
kedelmi jellegl aprohirdetésnek ha valaki pl. szamitégép konfiguracidjatél kivan megszabadulni.

Kereskedelmi jell%%ﬁ hirdetések
Szavanként 28,- Ft + A

= 35,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Ide soroljuk azokat a hirdetéseket, amelyben

pl. valaki programot 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 tevékenxségek

hirdetésében a postafick mellett cégeknél a telephelyet (Gzlethelyiséget), maganszemélyek, egyéni vallalkozok esetében pedig a szé

helyet

(vagy allandé lakcimet) is fel kell tintetni (14/1993 IKM rendelet — a belféldi reklam- es hirdetési tevékenységrdl).

Egyéb szolgaltatasok:

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

BOLD szedés (vastagitott betlkkel): 50 % felar; ITALIC szedés (d6it betdkkel): 50 % felar; Keret: 100 % felar

A hirdetési dijat az impesszumban kozélteknek megfeleléen kérjik feladni. Ezt kévetéen a hirdetés szévegét, az egyéb szolgaltatasokra utald
egyéb kozlést, valamint az ennek megfelelé dij befizetését igazolé szelvényt (vagy annak masolatat) levélben a kovetkezd cimre kérjuk
kuldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.: 363. 1519. Figyelem! A hirdetési szoveg mellé csak olyan csekket, vagy csekkmasolatot foga-
dunk el, mely tanusaga szerint az 6sszeg befizetese a hirdetést tartalmazo levél beérkezesét kovetéen, vagy az azt megel6zo 1

hénapon belul tértént.

64 software

® C64 lemez, kazetta olcsén eladd. Listat
kaldok! Botos Zsolt, Vasad, Bem ut 14.
2211

e 576-ban megjelent, egyéb C64-es prog-
ramok eladasa lemezen, kazettan. Lemezes
programok kazin. Deutsch Szabolcs, Zala-
karos, F6 u.19. 8749. Tel.: (06-93) 340-481
® C64-en kazettan utantolitds és egyrészes
programokat cserélek. Listat kérek és kil-
dok. Cimem: Hartwig Andras, Vép, Ra-
koéczi u.139. 9751.

C64 lemezesek! Szinvonalas, valogatott
szuperprogramok eladok! Valaszbori-
tékert lista (bSvilS). Precizség! Magyar
Csaba of TURBO BYTE SOFT, Diosje-
né, Dézsa Gyérgy ut 93. 2643.

e C64-es programok eladasa kazettan, le-
mezen. Felbélyegzett valaszboritékért lista.
Kardos Zsolt, Paks, Puskas T.6. 7030

o Ne hagyjatok ki! C64-es lemezes és ka-
zettds klub indul. Ha érdekel, felbélyegzett
valaszboritékért részletes ismertetdt kuldok.
Erdeklédni lehet: Tarnok Laszlé, Paks, Ba-
bits M.u.12. 7/1. 7030

® C64-re, lemezre keresem a kovetkezd
programokat: ROCKSTAR ATE MY
HAMSTER, TWO ON TWO, LORDS és mas
jo prg-okat. Ezeket meg is venném, vagy
cserélném. Cimem: L6z Janos, Solt, Posta
u.53. 6320

64 hardware

C64 vadonatuj, 1541/Il. drive-val, Profex
magnoval, HELP cartridge-zsel,
joystick-okkal, kazettakkal, lemezekkel
keszpénzre cserélendé. Asztal kalon is!
Ar megegyezés szerint. Eperjesi And-
ras, Komlo, Vértanik u.4. 7300. Tel.:
(06-72) 484-355.

e Eladé: C64 + floppy + nyomtatd + 100
db. lemez + micro joystick + 100 db-os le-
meztarté + 1 kild nyomtatopapir. Csak egy-
ben, minddssze 47.000,- Ft-ért. Esetleg 2-
szeri részletre is! ++ Nyomtatéhoz ajan-
dék! Bacsa J. Csaba, Mindszent, Kossuth
L.u.89. 6630.

® Eladd: C64 + 1541/Il. drive + 175 db. le-
mez + 1 eredeti program + 1 tape tods + 5
joy (2 garancialis) + magné + 1 jaték can-
ridge + 31 db. kazetta + 5 gyari + szakiro-
dalom + ujsagok. Ar: 35.000,- Ft. Bago
Attila, Aszéd, Podmaniczky at 5. 2170

e Eladé egy C64 + 1541 floppy + magnéd
+ Seikosha GP-100 nyomtatd + 43 lemez
féleg jatékokkal teli + 5 kazetta (4 gyari) +
2 joystick + a Commodore Ujsag szamai
94/1-ig 26.000,- Ft-ért, a nyomtato 8.000,-
Ft-ért. A tobbi csak egyltt 15.000,- Ft. Er-
deklédni: Varga Jozsef, Méhkerék, Tel.:
(06-66) 453-467.

® Eladd: kitdné allapotban lévé C64/Il. +
1541/Il. (garancialis) floppy drive + kb. 150
lemez, teli a legjobb programokkal + egy
db. 100-as lemeztartd + 2 db. mikrokap-
csolds joy + 1 db. Super Games kartya + 1
db. gyorstolté, masold/epromégeté kartya
+ C= magné + 11 db. kazetta + gépbe
épitett CPU STOP/RESET gomb + szakiro-
dalom. Ara: kb. 30-35 ezer Ft. Erdeklédni:
levélben, Kiss Csaba, Torokszentmiklos,
Délibab ut 44. 5200

Eladd egy C64 + 1541 floppy drive +
120 lemez + MPS 1250 nyomtatdé +
szines monitor + joy + magnd ka-
zettakkal + felhasznaldi kézikonyvek,
Ujsagok. lranyar: 40.000,- Ft. Lérincz
Lajos, Banhorvati, Népkoztarsasag ut
7.3642. Tel: (06-48) 344-211.

® Elado egy C64 + magnd + floppy + mo-
nitor + jatekok surgdsen. Ar: megegyezés
szerint. Tel.: 1763-680 (Kaulics Zohan).

e C=64/ll., Floppy drive, monitor,
Seikosha SP180 rgomiaté. magno, 2 joy-
stick, 35 db. 64'ER magazin, konyvek, le-
mezek 45.000,- Ft-ért eladék. Tiszavary
Péter, Kaposvar, Romahegyi u.5. 7400,
Tel.: (06-82) 315-840.

Amiga

® Amiga programok nagy valasztékban, ol-
csén eladdk. Cim: Gyurics Rébrert, Buda-
pest, lll. Csobénka ter 2., 1/17. 1039. Tel.:
180-2184
e AS500-ra programokat ingyen cserélek.
Listat kérek és kildék. Cim: Kassai Ka-
rolg. Ujfehértd, Puskin Ut 14. 4244
e Olcson eladdo Amiga 2000, Gjszeru alla-
potban. 1 MB RAM, 20 MB HDD, PC/XT
emulator, Philips szines monitor, ege’r. joy-
stick, lemezek, magyar, angol, nemet es
francia nyelvi konyvek. Besze Gydrgy,
Budapest, Tel.: 1752-900.
® Amiga programok hatalmas valasztékban
az AMIGA CENTER-ben. Cim: Tovari
Gaboer, Budapest, Ill.Vizimolnar ut 2. VI/56.
1031. Tel.: 180-37-38.
® Amiga és PC szamitogépes klub minden
énteken 15-18 o6raig. Cim: Obudai Mive-

e PC-s programok INGYEN!!! Valaszbori-
tékért listat kaldok! Cim: Kévés Janos,
Soltvadkert, Pf.: 8. 6230. (Zalka M.u.22.)
e A legjobb és a legujabb programok a
GAME-tdl. Felbélyegzett valaszboritékért lis-
tat és tajekoztatot kuldink. Cim: GAME (Ta-
mas Laszlé), Budapest, XVIll. Margo
T.u.180. 1186
e PC-re programok nagy valasztékban! Lis-
ta = valaszbélyeg és lemez. Vaszula And-
ras, Telekgerendas, Munkas 37. 5675. Tel.:
(06-66) 457-943.
e |IBM programok nagy valasztékban, ked-
vezé aron kaphaték. Nagy Zsolt, Buda-
pest, lll. Amfiteatrum u.30. 1031. Tel.: 173-
0086.
e MOOO PC DUDE! Még mindig cserélek,
nem eladok, csak nincs sok idém mostana-
ban! Minden contactomnak felhivom a fi-
elmét, a lemezeket visszakildém, NEM
ELEM LE!!!! Cool’er, Forgacs Viktor,
Eger, Veres Péter ut 7. 3300. Tel.: (06-36)
322-248.
® Programcsere! Foleg RPG-re megy ki a
jaték! A MODEDIT 2.01 még mindig aktu-
alis. Valaszbélyeg kotelezo!!! Na, HI!
Cool’er, Forgacs Viktor, Eger, Veres Péter
ut 7. 3300. Tel.: (06-36) 322-248.

Plusi és tarsai

® Plus/4, C16-0s szinvonalas programok
olcson eladdk. '92-93-as. Hatalmas valasz-
ték. Lemezen, kazettan. Minéség, megbiz-
hatésag. Valaszboritékért kuldok listat.
Tiséczki Tamas, Kiskunfélegyhaza, Szent
Imre herceg u.35. 6100

e Mély fajdalommal tudatom, hogy a +4-es
gépem elhalélozott. A benne lévé
alkatrészeket eladom, hogy lelke tovabbi

d6dési Kézpont, Budapest, lIl.San Marco életet élijen. Részletek a kovetkezd
u.81. 1032. Tel.: 188-73-70. telefonszamon: (06-36) 322-248.
e AS00, A1200-es programok nagy valasz- h
tékban eladok! Sandor Attila, Budapest, Egyeb
IX.Bakats tér 2. I/6. 1092. Tel.: 2178-812.
Amiga programok hatalmas valasz- HANCU, GYERE HAZA, MEGBOCSAJ-

tékban! 3.5" és 5.25"-0s lemezek is
kaphatok! Diko Istvan, Budapest, V.
Veres Palné u.9. Tel./FAX.: 137-3193.

PC

Legjobb PC programok széles valasz-
tékban eladék. Polonyi Attila, Buda-
pest, XX. Ady Endre utca 71. 1204. Tel.:
(06-60) 33-20-30.

® Legujabb IBM programok eladdk! Valasz-
boritekeért lista. PC-Informatic (Horvath Je-
nd), 1462 Budapest, Pf.: 766. (1191 Buda-
pest, Széchenyi u.2. I1l/16.)

® Eladé IBM PC-re SOUND ZAPPER PRO
sztereo hangkartya 9.000,- Ft-ért. Sandoly
Szabolcs, Hatvan, Horvath M.at 23, (lI/11.
3000. Tel.: (06-37) 341-046.

e PC-s programok az orszagban legol-
csobban. 1 HD = 30 forint. Egyre bévulé
valaszték. Deutsch Szaboles, Zalakaros,
Fé ut 19. 8749, Tel.: (06-93) 340-481.

® Eladd egy Soundblaster 2.0. Vennék SB
2 Pro-t! Arajanlatokat a kovetkezé cimre:
Toth Gabor, Pusztatdldvar, Rakéczi u.43.
5919. Ugyanitt programcsere, adas-vétel.

e Elado 286-0s alaplap 1 MB RAM-mal
4.500,- Ft-ént. Cim: Szrtes Krisztian,
Budapest, Il.Riadé u. 10/A. 1026.

TOK! (VOLT???) BARATNOD: ADRY

® Eladd: CoV 2-36: 1.500,- Ft-ért, CoV Ev-
konyv'91: 250,- Ft-ért, C.Mania 1-5.: 500,-
Ft-ért, 576 KByte 1.-92/12-ig: 1.500,- Ft-én,
Boszlerek (T2, Powermonger_stb.). Erdei
éter, Kazincbarcika, Mdricz Zs. tér 4. 1/3.
3700.
® PC klubunkba tovabbi tagok jelentkezé-
sét varjuk. Cim: PC-KLUB (Toth Gabor,
Sarkozi Zoltan), Pusztafoldvar, Pf.: 8. (Ra-
kéczi u.43.), 5919.
® Megjelent a P-MAGAZIN 1. szama
lemezen! Van benne jatékleiras, humor és
sok mas érdekesség, hirdethetsz is! Az elsé
szam mindenkinek ingyenes, csak a lemezt
és a  postakcltseget  kell  fizetni.
Felbélyegzett valaszboritekot kuldj! (Lang
Oszkarne), P-MAGAZIN, Komarom, Igman-
di u.22. 2900
o ENTERPRISE 128-as szamitégéphez ja-
tékkazettakat keresek! Barna Norbert,
Nagykdros, Danké P.u.5. 2750
e Eladd egy 1 MB-os ATARI ST, szines
monitor, 100 db. lemez, lemeztartdé 40.000,-
Ft-ért. Cim: Kovacs Gabor, Budapest,
IIl.Csobénka tér 2. V/50. 1039.

MONITOROK ES PRINTEREK JAVi-
TASA. NYITVA hétkéznap: 13h-19h-ig.
Budapest, XVI. Kodds u.42. 1162
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Klaqeszno lista 1994/1. ne yedév

e ALIE Il. - akcio - ® Archon - strategia 186 /
e BARBARIEN LAND - akcm - 128,“ e BUNDESLIGA 2 (angol} -
manager - 123/ e BUNDESLIGA 2. (nemet) - manager - 117/
® CAPTAIN KLOSS - akcio - 172/ @ CAR WARS - dgyességi - 168 /
® CASTLE - akcid - 177/ @ CODENAME MAT Il. - akcio - 137/
e COLDITZ - kaland - 213/ e CORYA - szov.kaland - 252/
e CYBORG 2900 - 3d akcio - 136/ ® DETONATORS - (igyességi -
228/ @ DO OR DIE - stratégia - 222/ e FRED'S BACK II. - akcio -
165/ ¢ GHOSTDRIVER - dgyességi - 225/ ® Gianna Sisters Remix -
ugyességi - 178/ ® HANSE - keresked6 - 205/ ¢ HEAVENBOUND -
ugyességi - 144 / @ HERMETIC - Grhajos - 25D/ @ HOLIDAY COPS
Il. - akcio - 111/ e INT.SPORT CHAMP. - sport - 149/ e ISLAND OF
THE DRAGONS - ligyességi - 1SD/ @ KARAMALZ CUP - jeghoki - 1
SD/ e KNAX THE COMPUTERGAME - ligyességi - 1SD/ @ LETHAL
BOMBS - Ggyességi - 283 / @ LIVERPOOL - foci - 173/ @ MAYHEM
IN MONSTERLAND - Gigyességi - 2SD / ¢ MEGA THRUSTERBALL -
16voldézbés - 330/ e MIGHT & MAGIC Ill. - kaland - 6SD/
e ORMUS SAGA Il. - RPG - 3SD/ e OSTFRIESLAND GAMES -
lgyességi - 1 SD/ e PARSEC - |6v6ldozés - 1SD/ e PLAY A
MATCH - tenisz - 137 / @ PLIS - logikai - 141/ ¢ POKER THE GAME
- kartya - 123/ @ PSYCHO CHAOS - lgyesseégi - 444/ e PUNICA
GAME - Ggyességi - 410/ @ QUADRANT - logikai - 1SD/ e Real
Ghostbusters - akcio - 1 old/ e REEDEREI - kereskedo - 124/
e Rick Dangerous 1. - (igyességi - 186 / ® SESAME ST. - nyomtaté -
1SD/ ® SMASH - tenisz - 1 SD/ ® SOCCER CUP 2. - menedzser -
156 / ® SPACE DUELL - 16v6ld6zés - 1SD/ e SFACE QUIZ 101% -
vetélkeddé - 1SD/ e SCEPTRE OF BAGHDAL - akcio - 1 SD/
e Street Fighter 1. - verekedds - 1SD/ @ SYSTEM - ladatologato -
280/ @ TALES OF BOON - akcio - 335/ ® TAU OMEGA - 16vld6zos
- 126/ ® TENRACT 2. - 16v6ld6z6s - 278 / © TORSION WARRIOR 11
akcid - 123 / @ TRAIL WEST - stratégial - 149/ @ WINGS OF CIRCE
- igyessegi - 18D

Aktualis

DIZZY 5. (Spellbound Dlzzy) -— maszkalos — 169/ e DIZZY 6.
(Prince of Yolkfolk) — maszkalos — 142/ e F1 MANAGER -
manager - 1SD/ ® F1 MANAGER 2. - manager - 2SD/ ¢ HUDSON
HAWK - akcio - 1SD/ e LOGAN - kaland - 1SD/ e NORTH &
SOUTH - stratégia - 1SD/ ® STAR TREK - stratégia/kaland - 193/
e ULTIMA VL. - RPG - 6SD

HOT STUFFZ
40 db. roévid program - 4 old./ « AB Cricket - spon 151/
e Alienator - 16voldozds - 112/ e Astatin - logikai - 199/

e BALLFEVER - (igyességi - 189/ - BATTLE - akcio - 360/ ® Black
& White - logikai - 227 / e Border Blast 2 - 16v6ld6zos - 112/
e Catch 2. - Ogyességi - 179 / ¢ CHEEKY TWINS - (igyessegi - 185/
e CRAZY SUE PLUS - (gyességi - 320/ e Crossfire - 10vold6z0s -
147 / ® Curse - kaland - 257 / ® CURSE OF VOLCAN - szoveges -
141/ @ Cyberblock - tetris - 1 old. / @ Dark Tower - szoveges - 119/
e DARK TOWER - szbveges - 119/ e DAVY JONES LOCKER -
szOveges - 122/ ® Dinox - Ugyességi - 150/ ® DJ Puff - ugyességi -
172/ ® DREAMBALL - TV foci - 126/ ® EPSILON - maszkalos -
146 / ® Experience - szokitalald - 152 / @ Explosion - falbonté - 104 /
e Fighting Racer - 16vold6zds - 102 / @ Fred's Back 3. - maszkalos -
200/ e FRONTBALL - logikai - 131/ ® Game Set & Fire - 16voldozés
- 108 / ® GET IT - Gigyesséqi - 134 / ® Golden Pyramids - igyességi
- 1 old. / ® Gothic Attack - akcio - 131/ ® He Man jr. - 16v0ld6z0s -
168/ e HYPERSPACE WARRIOR - drh.dv. - 1 old / e King -
stratégiai - 178/ e KLEMENS - dgyességi - 143/ e Kulfon in
Demonland - maszkalos - 231/ e League - menedzser - 133/
e LIONS OF THE UNIVERSE - drh.lov. - 330/ e Mercenary -
16vold6zos - 181/ @ Move - logikai - 189 / ® Muehle - malom - 102/
e Omni Play Basketball - kosarlabda - 2 old / @ Operation Merkur -
stratégia - 2 old/ e Pac Family - pacman - 127/ e PERFECT
SYMETRIE - logikai - 101 / ® PERPLEX 2. - logikai - 223 / @ PUZZLE
MASTER - puzzle - 290/ ® Rampart - logikai - 1 old / ® Reactor -
logikai - 1 old/ e Retro Torque - dodgem - 166/ ® Santaclaus
Helper - |16v6ld6zos - 113 / @ Silver Axe - |6voldozos - 119/ e Souls
of Darkon - széveges - 136/ ® Spanish Treasure - szoveges - 192/
e Splitter - puzzle - 290/ e Stargate kereskedd - 163/
e SUBURBAN COMMANDO - akcio - 300/ @ Super Nibbly - logikai -
252/ e Super Strike - 16voldozés - 102/ @ Vietnam  akcio - 106/
® WLADCY CIEMNOSCI - kaland - 260/ ® X-Fighteer - 1ovolddzos -
118/ ® ZILLION - nyer6gép - 108 / ® Zytron - I16voldzos - 151
Hot-Hot: Genloc - akcié - 300/ e Mercenary 2. - 16voldozds -
176 / ® Fajowa Gra - szoveges - 114/ ® Session - ladatologato -
410/ o Zybex - drh.lév. - 199/ e Tau Zero - l16voldozés - 128
e Car Wars 2. - akcié - 180/ ® Codename Mat 2. - |6v6ld6zos -
137 / @ Cairo Connection - szov. - 145/ ® Ruters World - akcio -
102 / ® Sub Burner - irh.16v. - 182 / ¢ LEMMINGS - log.ugy. - 58D

Az itt felsorolt programokbol mindenki Gsszevalogathatia a
neki sziikséges programokat. A jatékok neve utan fel-
tlntettik azok hosszat is blokkban merve. Egy lemezoldalra
(1SD) 664 blokkot tudunk felvenni. Amelyik jatek 1 vagy tobb
lemezoldalt is elfoglal azt kilon jeleztuk. Ennek figye-
lembeveételevel kerjik a megrendelést dsszeallitani!

Lista 1994/1.:

® Alfred Chicken — maszkalos — 1 lemez / e Alien Ill. 100% —

akcio — 2 lemez/ ® Ambermoon — kaland — 10 lemez/
® Apache — helikopteres — 1 lemez / ® Beast Lord — maszkalés
— 2 lemez/ ® Crazy Cars lll. — autés — 2 lemez/ @ Crystal

Hammer'93 — arkanoid — 1 lemez/ e Cyber Zerk (1 MB) —
akcié — 2 lemez / ® Deep Core — akcié — 3 lemez / ® Dogfight
— rep.gép.szim. — 3 lemez/ ® Donk — akcié — 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) —
ugyessegi — 2 lemez/ e 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) — logikai — 2 lemez/ ® Psychoblast —
akcio — 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/ o Theatre of Death — akcid — 2
lemez/ ® Thomas the Tank Engine 2. — akcié — 1 lemez/
® Turrican lll. — akcié — 2 lemez / ® Walker (1 MB) — akcio — 3
lemez / ® War in the Gulf (1 MB) — stratégia — 2 lemez / @ Yo!
Joe (1 MB) — Ggyességi — 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
EXODUS 3010 - darhajos - 2 lemez

GOBLINS 3. - maszkalds - 6 lemez

LEMMINGS - agyességi - 2 lemez

NORTH & SOUTH - stratégia - 1 lemez

ULTIMA VI. — kaland — 5 lemez

Ajanlatunk:
1000 Miglia — autéverseny — 1 lemez
Alien Breed |l. — dgyességi — 3 lemez

Anstoss — foci — 5 lemez

Batman Returns — akcio — 2 lemez

Blob — lgyességi — 1 lemez

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

Campaign Il. — stratégia — 2 lemez

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

F117A Stealth Fighter — repuldgépszimulator — 3 lemez
Fantastic Dizzy — Ugyességi — 2 lemez
Gobliins 3. — maszkalés — 6 lemez

Jet Strike — repulds — 2 lemez

Jurassic Park — akciéo — 5 lemez

Knax — Ggyességi — 1 lemez

Lemmings Olympiade — ugyessegi — 2 lemez
Mortal Kombat — akcio — 3 lemez

Oxyd Il. — akcio — 1 lemez

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

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

Uridium Il. — akcio — 2 lemez
When Two World War — stratégia — 2 lemez
Zool |l. — ugyességi — 3 lemez

Az itt felsorolt programokbol mindenki Osszevalogathatia a neki
szukseges programokal. Egy adott jatéek neve es tipusa mellett
feltintettuk a lemezszamot is. Ennek figyelembevételével kérjik a
megrendelést dsszeallitani!

1519 I5UDIPEST, Pf:36 3.

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



AJANLJA SZOLGALTATASAT
C64 ES AMIGA
TULAJDONOSOK
SZAMARA

A szolgaltatas
igénybeveételének feltételei:

Elészor is azt kell eldontenetek, hogy kuldott adathordozora ki-
vanjatok-e felvetetni a kért programokat, vagy kértek adathor-
dozdt. Ez nem mindegy, mert az utébbi esetben picivel tébb
pénzt kell feladni. A postakéltséget ugyanis nem épitettik bele
a szolgaltatas araba.

A szolgalhtatas dijtételét elére kerjuk befizetni barmelyik posta-
hivatalban rézsaszin postai utalvanyon, vagy OTP-ben az erre
a célra rendszeresitett csekken. A cimzett rovatba csak annyit
kérink feftintetni: OTP, Budapest, XI. Irinyi J. u. 30. 1117. A
feladd rovatba olvashaté nevet és cimet, a k6zépsd szelvény
hatoldalara — a megjegyzés rovatba — pedig a szamlaszamot:

MNB 218-98426/45224-9.

Ez a legfontosabb, mert ha ez nem szerepel a csekken, akkor
az OTP nem tudja, hogy melyik szamlara kényvelje a pénzt és
esetleg Ievelez%_elni fog a feladdval (reklamacios esetben
kérjok ne az OTP-t zavargassatok, 6k ugysem fognak tudni
segiteni!). A csekk hatoldalan mast nem kell feltintetni, tehat a
kért adathordozdkat sem, és a kért programokat sem kérjik itt
felsorolni!!!

A szolgahatas dijtételei: masolasi dij
C64 file-os programok esetén
(204 blokkig) 20.- Ft/program

C64 file-os programok eseten
(204 blokk felett)
C64 1 vagy tobb lemezoldalas
programok esetén
Amiga (3.5" DS/DD)
az elsé 5 lemez 100,- Ft/lemez
minden tovabbi lemez 50,- Ft/lemez
Adathordozok ara (ha kértek adathordozot):
C64 (5.25" DS/DD) 50,- F/db.
Amiga (3.5" DS/DD) 75,- Ft/db.

50,- Ft/program

50,- Ft/lemezoldal

Pl. C64-re 2 db. 180 blokkos program és 1 db. adathordozd
megrendelése esetén: 2 x 20 + 50 = 90,- Ft-ot, illetve pl. egy 4
oldalas (4SD) program megrendelése esetén, ha kulditek a 2
db. lemezt, akkor 4 x 50 = 200,- Ft-ot kell elkdldeni. Aki kdld
adathordozoét, értelemszerlien csak a masolas dijtételét fizeti
be! Ha kildtok adathordozdt, lehetéleg ugy csomagoljatok be,
hogy azt sértetlenul meg is kapjuk!

A megrendelés teljesitésének feltétele tovabba, hogy a megren-
delésetekkel egyidejlileg KULDJETEK EGY 80,- Ft-os POS-
TABELYEGET, ugyanis ezzel fogjuk ajanlott formaban vissza-
postazni a kildemenyt. Ugyancsak kérjak elkdldeni a pénz be-
fizetését igazold szelvenyt, vagy  annak masolatat! A
kildeményen a feladd alatt kérjik a GEPTIPUST is feltintetni!
4 hibas adathordozokat dijmentesen kicseréljik. Kéresre —
egy felbélyegzett és megcimzett valaszboritékért cserébe —
kulon is elk(j?djﬂk teljes katalogusunkat.

FIGYELEM! A szolgaltatas atfutasi ideje 2-3 hét,
& masolasi szolgaltatast a killdemények beérke-
zési sorrendjében teljesitjik. Telephelyinkén
¢sak — indokolt esetben — reklamacios igyin-
tézés folyik, a helyszinen MASOLAST SORON
KIVUL NEM VALLALUNK!

™, PROGRAMOK
: MASOLASA
) MEGSZUNT:

COMMODORE, AMIGA,
PC, ENTERPRISE, TVC
SZAMITOGEPEK ES
PERIFERIAK JAVITASA

(1-3 NAP ALATT) &
TARTOZEKOK KIEGESZITOK
HASZNALT GEPEK ARUSITASA

AKCIO' 2.5"-2.5" HD kébel 2.400 Ft. AFA-val
« AMIGA 3.5 kiilso drive 7.500 Ft.

at u.7/a
-7909
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computer
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Molnar Zsolt (DoT)|

0

|[Rovatvezet

Yo, Joe! Monda egy game cime, Yo-Yo, DoT! Monda mindenki,
aki Elsdsegély bepotyégés kézben az orcamra pillant. S, hogy
€z most hogy jott ide? Azt én sem tudom, de maris 3-4 sornyi
koddal kevesebbet kell bepstyégném, hi-hi.

C64 elsdsegély

Vincze Gabor Szigethalomrdl fantasztikus CoVboy tehenek mellett

elsésegélyt is becsempészett hozzank:

Moonfall: A kimentett allas 1.blockja nagyon érdekes dolgokat tar-
talmaz. $10-$20: It van a money. Mindegyik Byte értéke max. 9
legyen!, $30-$33.byte A fegyverek. Ertékak max. 09!, $02-03.byte
gaon 3 ;::\izAVeEIshc‘) by ne,ka__zkl ON, SILVER, stb., a masodik byte a

3 ' ekuk max. 04. Ha mindkét e 04,
SUPERNOVA a rangunk! ik

Street Rod: A kimentett allasok a 2.oldalon a SAVE AREA nevd file-
ban talalhatdk. Az allasok a kévetkezd pozicidkban kezdddnek:
(sav/sec) 1. 01/04, 2.01/10, 3.01/18, 4.02/04, 5.02/10, 6.02/186,
7.03/04, _&03/1‘0‘ 9.03/16, 10.04/04, 11.04/10. Mindegyik allasban
$23-$25-ig talalhato a money. Mind a harom értéket irjuk at $99-
re, igy megkapjuk a maximalis pénzt.

Fly Harder kédok: UNIVERSITY, HIGHLANDER, NINJA, RISIKO,
LSJSSJVQFIEEENODGG(EHSHEIMi BERLIN. Az Endseq kédja:

ugye milyen nehéz?), Az 6réké Sdja:
FROENDENBERG. o4 * ) BER

Hatvagner Attila veszprémi olvasénk levelében egy kis 64-es

helpnek is jutott hely. Space Crusade: irjuk b ovetkezd kodot:
e it oy ly. Sp j e a kovetkezd kodot:

Még tavaly nyaron Gabor-the King Veszprémbdl elkildte nekunk
az F1 GP Circuits kddjait:

A B Cc D
1 XCV5 SD5H G59K 8JD4
e GF57 SDR3 A3JB 7GvZ
5 JF65 TREW F94C 8LCV
4 SN26 235H 6GTK MRIC
] 20K0 4EDF DYH6 ESTD
€ 3AWG DGHR WD43 ERR3
7 3FHY 4T5G H5RG E3E3
& 7UHN JT74 HFDD ERYD
| QWER 3VGR AAXV GFHR
10 NTNO ZZ39 TERS AZR3
1l 2329 TRES TNNO 3229



12 JAN7 AZR3 BRU7 NQJ7
13 ERTS NNTO GRR1 RUB7
14 CMX8 URB7 XMC8 YSW7
15 RZA3 WY97 HQJ7 NNTO
16 BUR7 GVR1 HDF5 DF53
17 WOY7 JNQ7 HFGF RFG3
18 RRG1 DFRH FG56 FG4D
19 NNTO 5HT4 FG5D DFG4
20 A133 Q321 8C39 PE70
21 D2A0 A1E0 DA20 GH7J
22 C389 83C9 31A3 P4H8
23 E1A0 A2D0 8C39 6HVZ
24 FDG4 DFB5 FFG4 FG43
25 3RG6 56R4 FG43 ER43
26 RB64 ERF4 DF43 ER32
27 FNG7 FG53 ERG4 TR64
28 EV56 DGKU ERF3 RTTS
29 FG53 VBNM ER42 RTYS

Pirok Laszlo Kétpdrdl a Creatures ll-ben
talalt egynéhany bonus palyat. Most Meg-
osztja velunk, hogy, s miként: Tehat a
bonus palyakra ugy lehet atmenni, hogy
megnyomjuk a 'C=" gombot. Vegyik pel-
daul a Snow Problem c¢. palyat. Induljunk
el jobbra, ugorjuk at a medence folotti sza-
kadékot és menjink a hégolyocsinalé gép
tolcséréhez. Nyomjuk meg a 'C=" gombot,
és villamgyorsan beugrunk a télcsérbe,
majd a joy-t jobbra huzzuk. Egy olyan pa-
lyan talaljuk magunkat, ami tele van vigyor-
goé és szomoru pofakkal. Ha az dsszes vi-
gyorit o0sszeszedtik, lepottyanhatunk a pa-
lya aljan. Ha lejar az idénk, visszakerdlunk
a normal jatékba. Bonus palyak talalhatok
tehat: It's Snow Problem, Acid Antics (jobb
cldalt a ketrec mellett), Crebby Chaos (a
baltas manus mellett balra 'C="' gomb).
Lehet, hogy van még, de én nem talaltam.

Rucz Gyula Bekescsaban ugyancsak C64-
es jatekokat berhelget:

Shadow Dancer: POKE 17063,173 —
orokélet: POKE 7367,173 — 6rok magic
Ghostbusters Il: POKE 2261,173 — orok-

elet
Bop’n Runble: POKE 2452,165: POKE
59868,165 — orokélet

Elite: POKE 14010,173 — &rok rakéta
Task Force: POKE 37859,173 — orokélet
Test Drive II: POKE 25875,165 — orokélet
Out Run: POKE 34700,173 — 6rokidd
Tetris PV.: POKE 2968,173 — 6rokélet
Giana Remix: POKE 8257,173: POKE
63777,173 — orokélet
Montezumas: POKE 36190,165: POKE
44710.181: POKE 61415,181 — orokélet

The Power kodok: 2 — LEVEL2, 3 —
VISUAL, 4 — COWBQY, 5 — URGENT, 6
— OOPSUP, 7 — TOPTEN, 8 —
0O140H7, 9 — ASOFGH, 10 — SOLONG,
11 — SURFIN, 12 — RACKET, 13 —
BULLIT a folytatas a ZZAP — bol: 14 —
GRAZZY, 16 — UNLINK, 18 — EUROPE,
20 — FREEZE, 22 — M7MS49, 23 —
GALVAN, 24 — KLOWWN, 25 — INDIGO,
26 — JINGLE, 27 — JOGGER, 28 —
INSIDE, 29 — SPLSPS, 30 — KNIGHT,
31 — HINBON, 32 — NOBODY, 33 —
GOODIE, 34 — OQZAYB, 35 — ELTRIC,
36 — 187293, 37 — QROVUY, 38 —
DOUBLE, 39 — ROLLER, 40 —
CLOSET, 41 — SLOWLY, 42 — BIZNEZ,
43 — 124816, 44 — TARGET, 45 —
AMZING, 46 — VODOOH, 47 — 297531,
48 — WOODYS, 49 — YZX3WS, 50 —
XUuQzOoXxD

Most Békési Zoltan olvasénk — aki egyéb-
ként budapesti — orokéletei kovetkeznek,
marmint amelyik szerinte még nem volt, hat
ééén nem is tudom. Mindenesetre lusta
voltam megnézni, hogy voltak-e mar...
AUTOMANIA: 15489,48 (ez nem orokélet,

hanem sérthetetlenség)
BATTLEZONE: 8909,100
HERO: 13865,0: 19131,0

9906,25: nincsenek ellenfelek
HEXPERT: 21875,173: 21872,173
LOCO: 26944,77

(orokeélet);

Toth Csaba Budapestrdl a SPACE
ROGUE-hoz kuldott nemi segitséget. (Mar
megin’? CoVboy)

Akinek az eredeti program lenne meg, ime
a belépési kodok PAGE/WORD formaban:
1. - 8COUT, - -2, - DECADE, 3.BETIER,
4.BENEATH, 5. LONGER, 6.TARGET,
7.HAVE, 8.WHEN, 9.SEASONED,
10.DOCK, 12.SHOWN, 13.RECHARGING,
14.FIRE, 15.THREE, 16.0PTIONAL,
18.ISTANCE, 19.DEADLY, 20.SHIELDS, 21.
CONTROL, 22. HELM, 24. GATES, 25.
QUICKLY, 27. TITANS, 28.FLASHY,
31.WORKERS, 35. SUICIDAL,
37.IMPERIAL, 39. SHOULD, 41.
COLONIZATION, 42.PIRACY, 44 WRENCH,
46.CHAMBERS

Egy kis kénnyités a jatékhoz: Toltsuk be
az A oldalrél a 'SAVED' nevi file-t $1403-
ra. $151D/1E cimeken a pajzs energiajat, a
$1728/29-es cimeken a penzinket tarolja
also/felsd byte formaban. A modositas utan
mentsuk ki az eredeti névvel $1403-tol
$1802-ig, majd irjuk vissza a toltési cimet
$0403-ra valamilyen lemezmonitorral.

AMIGA segeély

Kovacs Istvan Puspokladanybol keresett
tel bennunket.

Populous |lI: Karakter kédnak irjuk be:
'ADKISCIBSNSEDIVX' Minden ismeret
maximalis.

Chaos Engine palyakodok: 1 player/2
player world: LQ2MOOSFS7M6  /
VOKREWYLCBHQ; world 2
LV70KMDZRBQS / 07VBQGGH3YDM;

world 3: SDWBTRFTR8YV / 777

Egri Csaba Dunaujvarosbol is megkdldte a

rnaga adagijat.

Alien Ill: Nyomjuk meg a 'SPACE+N’ bil-
lenty(ket egyszerre, és a kovetkezd pa-
lyan taldljuk emberinket. Nem biztos,
hogy minden verzional mykodik!

Action Replay lll: A CoV Evkdnyv'92-ben
lévd leirashoz: Az SQ parancs mikodik
1MB-on is, csak a Memory Control-nal
allitsuk a Fast mem-et No Fast-ra, majd
Jreseteljunk.

Troddlers: Solo mode: 0 — PREMIERE, 1

— BUILDIT, 2 — NOSWEAT, 3
PYRAMID, 4 — CLEAROUT, 5
SPHINX, 6 — QUARTET, 7

CENTERIN, 8 — REDGEMS, ¢

CROSSED, 10 — SKIPAROUND, 11

PACKEDUP, 12 — PILLARS, 13
BZZZ77Z, 14 — FIVEROWS, 15
TIGHTTIME, 16 — EASYONE, 17

FEErrrrnd

TWOTRIBES, 18 — HELPMEOQOUT, 20
MEANONES, 21 — NOPROBLEMS, 22
— TREASURES, 23 — STOREROOM, 24
— UPANDDOWN, 25 — TECHNO
(Jeeee! — DoT) 26 — ONEONONE, 27

— SIXROOMS, 28 — THETOWER 29 —
GOFORHEART, 30 — NEWTHING, 31 —
BOULERO, 32 — CRUELWORLD, 33 —
CRUELCUBES, 34 — SLIPNSLIDE, 35
— KEYX, 36 — COLDCROSS, 37 —
STONEM, 38 — HARDROUND, 39 —
FIRSTGUNS, 40 — CROSSFIRE, 41 —
RUNFORIT, 42 — NORULES, 43 —
NOFARFALL, 44 — RUNARQUND, 45 —
BADBIRD, 46 — COVERTHEM, 47
SAVEBLOCKS, 48 — GLAMOUR, 49
HACKBACK, 50 — ALLOTTODO, 51
UPSIDEOUT, 52 — DROPEMIN, 53
POSSIBLE, 54 — CLOSEUP, 55
FOOLSRUN, 56 — JEWELPUSH, 57
GUIDETRY, 58 — WOTAUSGO, 59
LOOSEM, 60 — YOURSOR, 61
SACRIFICE, 62 — BOOMPARADE, 63 —
WAITFORIT, 64 — ROCKBLAST, 65 —
NOWASTEALL, 66 — FORMABOVE, 67
— SMASHRUSH, 69 — FIRSTFIRE, 70
— BURNOUT, 71 — RUMBLEHOT, 72 —
COCKTAIL, 73 — BUGGINHARD, 74 —
MOREFUN, 75 — SPINARQUND, 76 —
LETITOUT, 77 — ALLABOUT, 78 —
BOUNCEIT, 79 —  RAINDROPS,
80.FIREANDICE, 81 — SLOWBURN, 82
— STALLEM, 83 — BADBOUMS, 84 —
SOLOMAN, 85 — HELLSDITCH, 86 —
FIRSTFIRST, 87 — GOODLUCK, 88 —
TIMEHOUNTER, 89 — NODELAY, 90 —
NOPULLPLUG, 91 — GUNZONE, 92 —
BELTZENRUN, 93 — BRIDGEMIN, 94 —
FALLOUT, 95 — COLOURRUN, 96 —
AUTOFIRE, 97 — SWEETHEAT, 98 —
HEAVYOUTY, 99 — TWEAKY, Team
Mode: 0 — BEGINNERS, 1 — ROOKIES,
2 — HOPALONG, 3 — BRACKETS, 4 —
SPARKLES, 5 — DOUBLEPLUGS, 6 —

LONGJUMP, 7 —
TRIDENT, 9 — GUIDERIGHT, 10
JUSTDOIT, 11 — ZOMBIEGO, 12
BADLAX, 13 — TIMEAROUND, 14
TOOMUNCH, 15 — SPLITED, 16 —
RUSHIT, 17 — MIXUP, 18 — NOPANIC,
19 — THEMACHINE, 20 — TEAMWORK,
21 — DIVIDEO, 22 — ROCKITOUT, 23 —
CLEARAWAY, 24 — LOOKUP, 25 —
ONEOFTREE, 26 — WUICKBRICK, 27 —
FROSTY, 28 — SURRUNDED, 29 —
BOOMER, 30 — SPLITUP, 31 —
TARGETS, 32 — SLOWQUARE, 33 —
FLAKPASS, 34 — THEWALL, 35 —
ROCKBOX, 36 — TWINGUNS, 37 —
GETHIMDOWN, 38 — DROPTURN, 39 —
TUFFJOB, 40 — NOFALLDOWN, 41 —
ICEICEBABY, 42 — SWIFTLY, 43 —
TAKETURNS, 44 — DELAYNPLAY, 45 —
FULLHOUSE, 46 — TWORANKS, 47 —
TRAPANDZAP, 48 — GRINDSLIP, 49 —
QUICKCUBES, 50 — WORKOUT, 51 —
TRAXMIX, 52 — HELLTRAX, 53 —
GETDABLUES, 54 — SHOOTNBLOW, 55
— SLOWFLOW, 56 — COOPERATE, 57
— DENNISFAV, 58 — FINALE, War
Mode: 0 — ZERO, 1 — ONE, 2 — TWO,
3 — TREE, 4 — FOUR, 5 — FIVE, 6 —
SIX, 7 — SEVEN, 8 — EIGHT, 9 — NINE,

RIGHTWAY, 8

10 — TEN, 11. — ELEVEN, 12 —
TWELWE, 13 — THIRTEEN, 14 —
FOURTEEN, 15 — LOOKUP, 16 —

ONEOFTREE, 17 — QUICKBRICK, 18 —
FROSTY, 19 — SURROUNDED, 20 —
BOOMER, 21 — SPLITUP, 22 —
TARGETS, 23 — SLOWSQUARE, 24 —
FLAKPASS, 25 — THEWALL, 26 —
ROCKBOX, 27 — TWINGUNS, 28 —
GETHIMDOWN, 28 — DROPTURN

PC segély

Kiss Akos debreceni versenyzénk KGB.
tipphalmaza hirtelen véget ert az elézd
szamban. Valahol itt tartottunk: The key to
Golitsin's drawer, go door... use small key
in drawer, go door, use small key on
Coginov, use batteries on recorder, use
microcassette on recorder. Go department

P. — Did you listen to this tape?-re
‘Naturauy' a valasz. Go Kursk street, Beer
bar: talk barman, talk Romeo/NVladimir
(kiveve: buyer i hollywood-dal
kapcsolatosakat). Apartment 2: talk intense
young man (utoljara: ask for a glass of
tea/vodka (ez jol hangzik — CoVboy)).
Apartment 1.; talk eldery man/woman. Door
3. I'm a private detective..., I'm

investigating a criminal... Door 8: I'm a
private detective... Door 7.: I'd like to ask,
Would you be willing to part. Door 5:
2Uknock door — Local citizens stamp...,
Exactly! I'm looking for..., talk woman, talk
Belussov (kivéve talk about). Door 6.: —
Local gitizens..., These are dangerous...,
Bocs Akos, hogy mindig téged ldlek le,
de mit csinaljak? Folyt. kév... — DoT

CoV 4322



Kyrandia eitunofélben van... Ko kG utan, fa
fa utan, adoszakérté pénzigyminiszter utan
hagyja el rejtélyes modon az orszagot,
amely mindig is hires volt magas GNP-jerdl,
valamint kiralyi varazsioirol, akik béekeidé6-
ben a napot loptak, krizishelyzetben meg
csak hapogtak, hogy idére van szikséguk a
megoldas megtalalasahoz. Szerencsére a
Kéz tapasztalt volt ilyen probléemakban, és
elmondta a jelenlévé varazsloknak (valamint
az 1 db jelenlévé sarkanynak), hogy valaki-
nek el kellene utaznia a Fold (??? Nem tud-
ja véletlendl valaki, hogy Kyra:ndia milyen
bolygon talalhaté?) kézéppontjaba, és sze-
reznie kell egyet a varazslatos Horgonyko-
vekbdl, és nevezett K6 megoldast fog nyuj-
tani a problémakra. Az 6sszegydlt varazsiok
(valamint az 1 db sarkany) hangos tapssal
jutalmaztak a szabatos kisel6adast. Egyet-
len kérdéses napirendi pont volt még hatra,
mégpedig a hés vallalkozd (Uj emberfajta
van kialakuloban... bocs) személye. A Kéz
valasztasa Zanthia-ra, a varazsiok legifiabbi-
kara esett. A reményteljes ifji hélgy némi til-
lakozas utan belatta, hogy jobb, ha elindul
a Féld (???) belseje lele. Persze nem
gyalog, igy eldozdleg valami varazsszer utan
nézett a hazaban, eés rezignaltan kellett
tapasztalnia, hogy valaki kiramolta otthonos
kis fészkeét...

o

S

Korulbelul ez derul ki a jatek meglehetdsen
debil introjabol, természetesen kepekkel és
animaciokkal alatamasztva. Ha valakit nem
rémitett el a jaték mérete (tobb, mint 17
mega), és felpakolta a winchesterére, az
egy rendkivil j0 kalandjaték tulajdonosa-
nak érezheti magat. Ne tévesszen meg sen-
kit a jaték iranyitasa (nincsenek igék, csak
mutogatni kell a nyillal, valamint néha
ugyanezt kell cselekedni valamelyik targy-
ayal a kezunkben), sz6 sincs egyszerd es
konnyen végigjatszhatd kalandrol. E leiras
szerzoje tobbszor az idegroham hataran
acsorgott, csak sajnalta volna osszetorni a
szamitégépét (és betdlttte a Monal
Kombat-ot, hogy még idegesebb legyen...).

A kalandozasok kozepette a le meglepébb
helyeken fogunk idétlenebbnél idetlenebb
poenckkal talalkozni, gyengébb idegzetd-
eknek nem ajanlott a jaték. Miutan az ira-
nyitast egy par zarojel keretein beldl mar
letargyaltuk, kezdddhet a jaték (remélem,
az OPTIONS menl nem szorul részlete-
zésre...).

Zanthia hazikéjabol indulunk. Vegyuk fel az
afonyat, majd menjunk ki (kilépes elétt a
kisasszony kosztumot valt...). Kint is gydjt-
suk be az afonyat, majd clickeljunk a vizre
oft, ahol néha egy kis szempar jelenik meg.
Eléjon egy kedves kis békuci (ugyanaz, aki
Brandont az elsé részben oly kedvesen
tudta felfalni), és gyomorkorgato vagyako-
zassal néz Zanthia-ra, majd megprébalja el-
jatszani ugyanazt a nyelves trukkot, mint
Brandon esetében. Zanthia azonban résen
van, félreugrik, és elkapja a brekusz nyel-
vét, majd, miutan a nyelvre egy csomot ko-
tott, elklldi a szerencsétlen kétéhtat a fené-
be.

Setaljunk el észak, majd nyugat felé. It egy
rendkivil érdekes novény van, de sokkal
érdekesebb dolog a fatuské, amelyben
Zanthia megtalélja varazskonyvét — azert,
hogy ne legyen olyan konnyd az életink,

par lap hianyzik beléle. Irany tovabb
észak, ahol az érdekesen kigy6zd ndvény-
bdl torhetink egy darabkat, valamint az
uton helyet foglalo hagymat is kihuzhatjuk.
Ismét észak, es végre ralelink a kompra,
amellyel Zanthia neni szeretne atruccanni
Morningmist Valley-be. A kompos azon-
ban készivi (azonkival pokhasy, de ez
most lényegtelen), és csak némi arany fejé-
ben hajlandd minket atvinni. Amikor erdek-
I6dink, hogy mégis honnan szedjunk ara-
nyat, pimaszul kozli, hogy alkimista létlnk-
re igazan nem lenne nagy megerdltetés
csinalni...

Hagyjuk itt ezt a lelketlen hajpacnit, és ke-
ressuk fel Herb baratunkat (nyugat, észak,
észak). Itt tobb érdekes dolog is van: elsé-
sorban vegyuk fel az Uveget, a kisszéket és
a zsakban talalhato tragyat (manure), ma-
sodsorban ne beszélgessink el a békaval,

hanem menjink a mocsar felé (dél, del,
nyugat). Itt némi akadaly all utunkba: futo-
homok. Hju alkimistak persze konnyedén
veszik az ilyen akadalyokat... Azzal nincs is
probléma, de a homokbdl kiemelkedd kéz-
nek megtetszik Zanthia bokaja, €s nemi
markolaszas utan koézelebbi szemlére is
berantja a holgyet. Ennek elkerilésére in-
kabb probaljunk valahogy egy hidra szert
tenni. A majdnem teljesen kivagott fa alkal-
masnak latszik e nemes célra. Zanthia sze-
rint ez konnyd lesz, majd némi nydgdécse-
lés utan megallapitia, hogy ez mégsem
lesz olyan kénnyd, mert ez egy varazslattal
allvatartott fa, amely... éppen ebben a pilla-
natban dél ki. Szabad az ut, persze ne fe-
lejftsuk ott a kulcsot a kéz kezében (micso-
da hilye megfogalmazas...). Tovabb tehat
nyugatra, ahol egy érdekes fat, valamint
egy meég érdekesebb alligatort talalunk.
Nézzlk eloszér a fat — lass csodat, Zanthia
megtalalja benne az 6 kis hordozhaté kem-
pingustjet. Ez egy igen érdekes ust, mert
mindig tiszta viz van benne, kivéve azt az
esetet, amikor valamit beledobalunk, mert
ekkor az is benne van, amit beledobtunk.
Ezen az allapoton az Ust oldalan Iévé lanc-
cal lehet valtoztatni — hangkartyaval (nem
Adlib) rendelkezdk elényben...
Forditsuk most megtisztels figyelmunket a
ronda hullé felé. Ha raclickelunk, Zanthia
idétlen rohogés kozepette megpiszkalja a
dogot, majd hatraugrik, és kozli, hogy sze-
ret veszélyesen élni. Ujabb clickre Zanthia
idétlen Gvoltés kdzepette eltinik a halld tor-
kaban, és nem kozli, hogy valoszinileg
nem ez volt a helyes lépes. Piszkalgatas
helyett inkabb nyujtsunk at szegény hulls-
nek egy hagymat. Ennek hatasara éktelen
bégésbe kezd (hangkartya..), és némi
konny gyllik ossze mellette, ezt gydijtsuk
ossze az Uveggel, és rogton ontsuk az dst-
be. Most akkor révid gyalogtura kovetkezik:
5-szor kelet, majd 5-szér nyugat. A kettd
kozott persze megallunk egy kicsit, és fel-
szedunk egy hagymat, valamint elcseve-
gunk Marko-val, aki mindenképp segiteni
akar, csak éppen fogalma sincs, hogy ho-
gyan. Szinrelép a Kéz is, mi pedig befejez-
tuk az itteni ténykedésuinket. Miutan vissza-
értunk az alligatorhoz, menjunk északra, és
vegyuk fel a kénes kovet, valamint az dve-
gunket toltsuk meg forré vizzel. Most el le-
het gondolkodni azon, hogy a
Swampsnake Potion-nek mar elég sok ele-
me rendelkezésunkre all. Azaz:
- Windy Woof — jo kérdés, de kiderult,
hogy a tekergd novényrél van szo
-Smell of Eggs — erre a nemes célra
megfelel a kénes kavics
- Onion — magyarul hagymanak is hivjak
- Reptile Tears — mar az Gstben van
- Toadstool — a békaktsl lopott szék

Ezeket dobaljuk bele az Ustbe, és ontsuk
hozza adalékként a forro vizet, eredményul
egy szép z06ld 15ttySt kapunk. Az Gveget is-
met toltsuk meg forré vizzel, majd irany a
békak haza eldtti helyszin (dél, kelet, kelet,
észak). Itt van egy Fireberry-bokor — ezek
az elsé részben igen hasznosak voltak.
Most is azok lesznek, csak elobb le kell ha-
teni Sket egy cséppet. A forré viz eddigre
szépen lehult, ugyhogy ontsuk ra a no-
vényzetre, és maris magunkhoz vehetink
egyet (egy elég, és nem kell aggodni, nem
fogy a toltete). Most akkor irany a barlang,
de még nem megylnk be, hanem a beja-
rattol délre levé helyszint tekintjuk meg
(dél, 3xkelet, dél). itt egy nagy fat latunk,
amin mindenféle szind bogarak foglalnak
helyet, ha valamelyikre raclickelunk, akkor
az felvillan (meg igen érdekes hangot is
ad), és egy masik valaszol ra. Viszont, ha a
kéknek odaadjuk az egyik afonyat, akkor
szép sorban megszolal mind (a sorrendet
célszerd lejegyezni, mert jatékrol jatékra
valtozik, nekunk sarga-piros-kék-zold-vila-
goskék-narancs-lila volt). Most mar tényleg
irany a barlang (észak, kelet). ltt Ujabb aka-
daly allja utunkat: egy bazi nagy egér, aki
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egyrészt méltatlankodik, hogy felébresztet-
tuk, masrészt kézli, hogy b...ik minket at-
engedni, ne is prébalkozzunk. Rendben,
kispajtas, te akartad... Toltsink kis
uvegunkbe a Swampsnake Potion-bdl, és
nyuftsuk at az egerentylnek. Zanthia
atnydjtas  helyett leteszi a foldre, és
hamarosan egy hatalmas, kigy6zé kigyo
kigyozik els, es kigyégyitia az egeret az
aluszékonysagbol. A kis piszkos tehat
elséport, szabad az Ut a kincshez. It a
Fireberry-nek koszonhetéen latunk s
valamit. A terem jobb oldalan egy hatalmas
koponya  tronol, feltehetdleg 6 orzi a
kincset. Erdekes fogsora van: minden foga
mas szinben villan fel, ha megbirizgaljuk.
Ussuk be a bogaraktél kapott sorrendet, és
maris kinyilik a kopi alkapcsa. Egy ladat
rejtegetett, amely a valtozatossag kedvéért
ismét be van zarva. Nem baj, a nalunk lévé
kulcs egészen véletlenul passzol a zarba.
A ladaban az Alkimistak Magnesét talaljuk
(tovabbiakban Magnes, mindig nagy
betdvel). Ez egy érdekes kutyu: egyrészt
barmilyen Slomtargyat aranynya tud
valtoztatni (és vissza), masrészt, ha emberi
lényre clickelink vele, akkor az mondani
fog valamit, és az a szintiszta igazsag lesz.
A Magnes utan talalunk még egy darab
sajtot is a ladaban. Ezen kincs birtokaban
mar  felkereshetjlik a horgaszokat
(3xnyugat). Némi tarsalgas utan kiderul,
hiogy igen régdta nem fogtak semmit. Logi-
kus megoldasként adjuk nekik a sajtot,
amelynek segitségével sikerll is egy halat
kifogniuk, és eltavoznak a folyon levelé.
Zanthia morog egy kicsit a kdszonetnyilva-
nitds elmaradasa miatt, de aztan megnyug-
szik. Keressik most fel a jaték elején meg-
ismert, igen szimpatikus névényt (nyugat,
dél, dél). Az egyik feje épp Marko Iobalasa-
val van elfoglalva. Marko kézli, hogy segi-
teni jott, meg hogy le ne szedjuk onnan,
mert milyen jol érzi magat, de azért csak
segitsink rajta. Ismét egy logikus lépés:
dobjuk meg a ndvény masik fejét a
tragyaval. A kis falank meg is eszi, majd
kinjaban beleharap a masik fej szaraba, aki
erre elengedi Marko-t. Ne foglalkozzunk
szerencsétlen varazslétarsunk
hilyeségeivel, haladjunk inkdbb keletre. It
talaljuk a pecasok csonakjat, amelybdl
ellophatjuk az OLOMhorgonyt.
Természetesen valtoztassuk aranynya, és
menjunk a komphoz.
Itt érdekes kép fogad: a megszokott pokha-
su helyett egy dalias sarkany dcsdrég a
komp romjain, és csendesen szipog.
Zanthia kérdésére kozli, hogy véletelenul
porra égette a kompot. Raadasul elveszett
4 levele, azok nélkil nem mehet tovabb
ersze, eszébe nem jutna megkeresni
oket). Szedjuk ossze a leveleit: Zanthia
haza elétt, a bogaraknal, a futéhomokos
helyen a kézben, valamint a forrd vizes
helyszinen van egy-egy (ennyi jaték utan
remélhetéleg senki sem fog eltévedni..).
Adjuk oda a leveleket a sarkanynak, aki ha-
labdl elvisz minket Morningmist-be. Per-
sze, azért némi kis gond adodik: a sarkany
tdl nehéznek talalja Zanthia-t (aki készoni
szépen a bdkot), ugyhogy meg kell szaba-
dulnunk az aranyhorgonytél. Ezutan a sar-
kany megkér, hogy a Morningmist-be
sz6lo levelet kézbesitsik (csak természe-
tes...), és maris szallunk uticélunk felé.
Az érkezés kissé sajatosra sikerul: egy szé-
nakazalba érkezink, és egy kiallo vasvilla
kissé letépi hosnénkrél a ruhat (nem kell
orulni, a kazal eltakarja a lényeget), ugy-
hogy miutan kikaszalédik, Gjabb atottézest
kovet el.
Vegyuk fel a kézelinkben landolo levelet,
majd vizsgaljuk meg a kazlat, egy Uveget
lelunk. Menjunk délre, ahol megtalaljuk a
levél cimzettjét, amint éppen sziesztazik. A
haz elétt fekszik a hazisarkanya (nem a fe-
lesége, Zanthia szerint a hazrol lerivo rossz
izlésbdl latszik, hogy agglegény), neki van
egy jopofa talkaja, amit elcsenink — ériasi
boges az eredmeny... Vegyuk fel a polcrol

az ecetet, majd adjuk a farmernek a levelet.
Ezek utan mar hajlando értelmesen beszél-
ni vellnk, kihuzhatjuk beldle példaul a
mustar receptjét: 6sszemorzsolt retekre ont-
sunk egy kis ecetet (hat ez cool, ezt ki fo-
gom probalni — Bryan). A Magnes azt
mondatja vele, hogy ugysem mozdul in-
nen, legfeliebb az esetben, ha a madar-
ijesztdje felkerekedne... Ezt még meglatjuk,
most menjunk nyugatra. Itt egy érdekes
szerkezet van: egy malomkerék, hozzacsa-
tolva pedig egy hatalmas kéz. Ez lenne a
malom? Ez... A malom azonban pillanat-
nyilag mikodésképtelen, mert a malomke-
reket valami ag megakasztotta. Huzzuk ki
az agat, mire a ,malom” megindul. Nyissuk
meg a jobb oldalon lathatd csapot, majd
menjink kétszer keletre. It lathaté az omi-
nézus madarijeszté (késdbb...), valamint
egy sajatos ontozdcsé, amelybdl eldbbi
ténykedésink eredményeképpen omlik a
viz. Szedjik fel a Magnest, majd kapjuk fel
a csovet, mire Zanthia megontozi a kertecs-
két, és igen gyorsan kind egy csomé zdld-
ség — hdsnonk furcsallja is, hogy milyen
termékeny a talaj. Vegyunk fel egy salatat
és egy retket, majd vissza a malomhoz. A
kéz ala tegyik be a retket, majd az &ssze-
tort novényt szedjik ki a sarkany talkajaval.
Ontsik ra az ecetet, és maris kész a mus-
tar. Menjlnk most vissza a kazalhoz (kelet,
észak). ltt egy szellemnek kell lennie, amint
éppen eldgomolyog a kazalbdl (ha nincs,
akkor del es észak). A szellemmel el lehet
cseverészni, de egyszerubb, ha gyorsan
palackozzuk. Menjunk vissza a madarijesz-
téhdz, és eresszlk bele a szellemet (Ujabb
realis lépés...). A hatas frenetikus: a madar-
ijesztd boldogan uvéltve elrohan. Keresstik
fel ismét a farmert. A madarijeszté is betop-
pan, a farmer pedig elég sajatos arcot vag,
majd elrohan az egykori alkalmazottja utan
(késébb még majd feltGnnek egy-ket hely-
szinen). Végre szabad az Ut a pincébe. it
nagyon érdekes stuffok vannak, példaul
egy olld (szedjik fel), 4 [5patké (ezeket is),
valamint egy sajtkeszité gép (ezt ne..).
Ennyi elég is lesz a pincebol, tavozzunk,
és irany a malom. Itt a kéz forgatta tengely
altal termelt dramhoz kozelitsuk az egyik
patkot (az egyik lefelé fordultat), mire a pat-
kobol patkomagnes keletkezik  (jajjjjjjjj)-
Menjunk vissza a kazalhoz, és forditsuk fi-
gyelminket az eddig méltatlanul mellézott
juhok felé. Elészér megnyirjuk az egyiket
az olloval, szert téve egy kevés gyapjura,
majd az Uveg segitségevel meg is fejjuk.
Szakitsunk még egy szal buzat is, és most
Ujra irany a pince. A sajtgépbe ontsik bele
a tejet, majd huzzuk meg a kart, erre a gép
természetesen general egy sajtot nekunk.
Menjink a malomhoz, és ,éréljik meg” a
buzat. Az eredményt a talkaval kellene ki-
szedni, de az éppen foglalt, ontsik tehat a
mustart az Ustbe (ha az Ust nem ures, ak-
kor elézdleg Uritsuk ki). Ismét megvizsgal-
hatjuk kedvenc varazskényvinket: ezuttal a
Sandwich Potion ragadhatja meg fantazi-
ankat. Ehhez kell:

- Ground Wheat — az éppen akad

- Cheese — az is

- Mustard — mar az ustben var a sorsara

- Lettuce — van raktaron

Csinaljuk meg a varazsitalt, majd toltsuk az
Uvegbe, és az Uveggel Zanthia-ra clickelve,
a holgy megcsinalja a szendvicset (csinal-
hatunk még egy szendvicset, de nem fon-
tos). Mindjart talalunk ra madarat is..
Elobb azonban menjunk a farmer hazahoz,
és adjuk vissza a talkat a sarkanynak, majd

vegyuk ujra el. Most mar sszegydjthetjuk
a konnyeket az Uvegbe. A kazlas helyszin-
tél keletre van a varos bejarata, de a marco-
na 6rok nem akarnak beengedni (ndket
csak kecskével engednek be, ami érthetd
elévigyazatossag). Ki lehet viszont szedni
beldluk, hogy marhara éhesek. Tegylk a
szendvicset kb. a faronk elé, és Zanthia el
is bujik, az 6rék pedig kirohannak — a jo-
vében nem lesz velik gond, ugyanis az 1
db szendvicsen fognak vitatkozni...

Végre bejutottunk a varosba. Ht elsésorban
a kutat vegyuk szemugyre. Zanthia nem
érdlne neki, ha a napi vizadagja egy dog-
|ott lovon keresztal érne el hozza... Az illetd
néhai hatas szajaban viszont egy faag van,
ami egyrészt elzarja a viz Utjat, masrészt
nekunk is_kelleni fog. A faag begyljtese
utan menjunk be a hazba. Itt nagyon erde-
kes dolgok vannak, csak eppen a tisztvise-
I6 éppen mély transzban tartézkodik, ugy-
hogy semmit nem tudunk e helyszinen csi-
nalni. Irany tovabb, nyugat fele. A Része

Sarkany vendéglatéipari egység bejaratanal
vagyunk. Az ajtoé szerencsére zarva van, vi-
szont a mellette levé tonkon merd véletlen-
ségbdl van hét darab gomb, amelyek nyo-
masra egy-egy szini mutatnak, és szintén
merd veletlenségbdl ezek is a bogaras
kombinaciot varjak. Ha sikerilt beadni, ak-
kor bemehetink. Itt elészor is magunkhoz
vesszUk a parlagon heverd soroskorsot, és
megtoltjik a platonrdl 16gé hordobdl. A bal
oldalon lévé hordobdl vegyunk fel édessé-
get, és tegyuk a sarkany talkajaba. Erre
ontsunk ecetet, keletkezik Sweet and Sour
Sauce. Remek... Most prébaljunk meg ta-
vozni. Nem fogunk sikerrel jarni, mert min-
den kilépének egy verset kell eléadnia.
Epp most kerdl sor egy kissé szégyellos
egyén produkcidjara, amely elsépré sikert
arat. Menjunk a podiumra, eés adjuk eld
nem arat annyira osztatlan sikert, de lega-
labb tavozhatunk. Jojjink vissza rogton. A
kocsmaban pillanatnyilag onfeledt tomeg-
verekedés folyik, kivalté oka természetesen
muvészi produkciénk. Pontosabban nem is
annyira tomeg a verekedés, ugyanis két
ipse akarja egymast agyonutni, tovabbi ket-
t6 pedig visszafogni oket. Probaljunk cse-
vegni a bal oldali kakassal, aki nehany ki-
sérlet utan a figyelemelvonas kdvetkezte-
ben kap egy oriasi maflast, és kiesik az
aranyfoga. Mivel egy aranyfog azeérn értéket
képvisel, nem engedi, hogy elvegyuk; vi-
szont ha elébb dlomma vattoztatjuk, akkor
felvehetjik. Valtoztassuk vissza arannya, és
ugorjunk el a malomhoz, ott pedig présel-
juk ossze a fogat; most pontosan ugy fog
kinézni, mint egy pénzérme (Még felirat is
van rajta — talan a Kyrandiai Fogorvosok
Egyesulete? B*****med...). Most vissza a
kocsma elé, és vizsgaljuk meg az id6kdz-
ben megjelent polipot, aki ,itt a borsd, hol
a borsd"-t jatszik az arrajard ostobakkal.
Sok hulyeséget beszél, de kiszedhetjuk be-
I6le, hogy ha nyerni akarunk, akkor igen-
csak raszorulunk valami szerencsés bubaj-
ra... Ez a bUbaj egy patké lesz (olyan, ame-
lyik felfelé van fordulva), amit tegylnk a fol-
s6 kagylé mellé. Adjuk a pénzt ennek a
nyolclabl ididtanak, aki erre megkeveri a
dolgot (3 labbal — ettél még a Magyaror-
szagon mulkodé gaze... kisiparosok is ta-
nulhatnanak...), és felszolit, hogy valasz-
szunk. A felsd kagylot valasszuk, és igy
nyerink. Nyerjunk tole még egy pénzt (tob-
bet ugysem lehet), majd folytassuk a varos
felfedezéseét (dél, kelet). kt talalunk egy la-
pot a varazskonyvbe, egy ujabb dveget,
egy narancshéjat és egy csomagolopapirt,
valamint egy ujabb transzban lévo sze-
mélyt, aki a seriff, ha éppen maganal van.
Ha lent elmegylnk keletre, akkor megte-
kinthetjuk a Kez rejtélyes megjelenéset, va-
lamint talalhatunk egy ujabb transzos
egyént, de egyéb érntelmes dolgot itt nem
tudunk tenni. Ha viszont fent megyunk el
keletre, akkor talalunk egy bazi nagy nyul-
szobrot, amely Zanthia szerint akar a Hus-
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véti Nyuszi is lehetne. A nydl mellett tala-

lunk némi sarat, amivel lenyomatot vehe-

tink a tapsifiles labarél. Ismét megvannak

az 6sszetevék egy varazslathoz, mégpedig

a Skeptic-hez;

- Sweet and Sour Sauce — van

- Rabbit Footprint — tozse

- Lucky Horseshoe — egy felfelé forditott
I6patké

- Reptile Tears — ez mar régota van

Ez azonban még nem kész varazslatot ad,
csak egy szérumot, ebbdl varazslat csak a
Kétség Oftaranal lesz. Menjunk tovabb ke-
letre. Itt egy kotelet latunk egy szakadék fe-
lett. Megprobalhatunk Tarzan modjara atug-
rani, de nagyon nem lesz j6 vége (a prog-
ram szerint Zanthia fogyokuraja nem volt
olyan sikeres, mint azt 6 gondolta), ugy-
hogy csalogassuk magunkhoz a kotelet a
bottal (a kozlekedés ezen médjat a jovSben
nem reszletezzlk). Igy sikeresen atjutunk,
és az Uvegekbe toltott Skeptic Serum-ot te-
gyuk az oltarra. Menjink vissza, és itas-
sunk meg két transzban lévé egyént, majd
jojjunk vissza a masodik korér, és rendez-
zuk le a harmadik transzos személyt is.
Most akkor irany a seriff haza. It van vala-
mi érdekes a vizben, ez tulajdonképpen
egy kulcs, amit a patkémagnessel halasz-
hatunk elé. Most menjlink be a héazba (a
seriff idokozben eltantorgott a bejarat eldl).
A bérténben meglepé médon Marko-t talal-
juk, aki kozli, hogy segiteni jott (m&' me-
in'...), de valaki kézben leUtétte, és nem
artana, ha kieengednénk. Nyissuk ki az aj-
tot a kulccsal. Nem nyertink, bejott a seriff,
és lesittelte Zanthia-t is. Sebaj, a kulcsot a
Zanthia cellajaval szemben lévé horogra
akasztotta, igyhogy ideranthatjuk a patké-
magnessel. Ismét nem nyertunk, megint
bejon a seriff, és kidobja a kulcsot az abla-
kon, egy éppen arra repuldé hal pedig be-
riyeli. A megoldast a cella sarkéban talélha-
to priccs (?) adja, némi probalkozas utan
ugyanis Zanthia egy mozdulattal felfejti az
egeszet. Marko ad egy horgot, Ugyhogy
kész is a horgaszcucc (a csali meg majd
én leszek...). Az ablakon keresztil ki lehet
fogni a halat (Ugy latszik, az ablakon kire-
puld targyak valami reflexet valtanak ki a
I5kott uszonyosnal), akibdl Zanthia sajatos
mozdulattal kiveszi a kulcsot, Végre felta-
rulnak a kapuk, és mehetunk tovabb. Fel-
kereshetjik most a hajés mokust, aki vi-
szont az istennek se hajlandd elvinni min-
ket Volcania-ra, és a Mustar-szigetre is
csak abban az esetben, ha valtunk jegyet.
Jegyet a kocsma kézelében tanyazo tisztvi-
selotdl lehet venni 3 aranyért — annyi vé-
letlendl van nalunk. Valtsuk meg a jegyet,
és menjunk a hajohoz. Adjuk a jegyet a ka-
pitanynak, mire beszallhatunk és indulés...
...ami ugy torténik, hogy leeresztik a rudak-
ra kotott kukacokat, és a hajdé orrahoz lan-
colt halak a kukacok utan indulnak... A ha-
jon dobjuk a patkémagnest az iranytl mel-
letti kotelcsomadba, igy sikeresen eltéritjik a
hajot Volcania fele (ha nem dobjuk be a
magnest, akkor tényleg a Mustar-szigetre
kerulink, ahol tényleg vannak kannibalok;
dél felé indulva tényleg talalkozunk is ve-
IGk, és tényleg megféznek minket, a jaték
pedig tényleg végetér — kivéve, ha a mara-
dék szendvicset odaadjuk a féndknek, ek-
kor leléphetink...). Ahogy kozelérunk
Volcania-hoz, a legénység teljesen betojik,
és jo raérzéssel a vizbe dobjak Zanthia-t,
aki a partra Uszik
Volcania nagyon érdekes hely: 16 helyszin
van, korbe lehet menni. Van egy csomo

tengericsillag, homokdollar és kagylo, vala-
mint 3 tisztvisel, akikbe ezeket lehet tolto-
getni, minden eredmény nélkal. A kezdé-
helyszintél kettdvel keletre van az egyik,
ezzel beszélve kapunk egy tollat, a kezdd-
helyszintél 3 képpel nyugatra van egy ma-
sik, ez 2 tengericsillag lefizetése utan ad
egy piros bérdossziét. Kérbe-kérbe jarkal-
va talalnunk kell még két nehéz kévet, va-
lamint talalhatunk egy botot és egy uveget.
Talalkozunk egy orult jellegld, mas orszag-
beli varazslépipivel, aki szintén a lejaratot
keresi (és szintén nem taldlja). A kezdé-
helyszinen van egy levegéfujo lyuk, ahon-
nan az Uvegbe forré levegét tdlthetunk. A
forré levegé, a vérés bérkonyv és a toll se-
gitségével készitheté Replilé Cipé varazs-
lat, csak éppen semmit nem tudtunk vele
kezdeni. A -kezddhelyszinen lévé lyukba
beleugorhatunk, és ha wvan nalunk
legalabb két nehéz ko, akkor sikerdl lejutni
a fold gyomraba.

Ez ismet egy roppant bonyolult hely: lega-
labb 5 helyszinbal all... A kezdéhelyszinen
talalunk egy nehéz kévet, valamint egy ten-
gericsillagot. Balra van egy Ujabb ko, meg
egy uveg. A kezddhelytdl jobbra ujabb ka-
vics var rank, valamint egy bot, a palmafa-
ol (?7) pedig szedhetunk kristalybolyhot
(de szep szd..). Menjink tovabb, ahol is-
mét egy kére leldnk, valamint egy 6lomda-
rabra, ami kis (nagy) fantaziaval egy szivre
is hasonlithat, valtoztassuk arannya. Az itt
rezidens szauruszt most kiskutyaként fog-
juk kezelni: dobjuk oda neki a botot, mire &
visszahozza. Dobjuk oda még egyszer, de
most Zanthia huncutul elrejti az agat a hata
moégé, a ,kutyuli” pedig toprenges kézben
nekimegy ennek-annak, és némi mennye-
zetomlas utan a két kis levegdgejzirbsl egy
nagy lett. Ebbe mar beleugorhatunk, és ket
fekete kavics lesz a jutalmunk. it az ideje a
Teddy Bear Potion elkészitésének, ossze-
tevoi:

- Fuzz

- Heart of Gold

- Two Black Pebbles

A mackoét szedjuk elé az Uvegbdl, majd
menjunk vissza a T-Rexes helyre, és ugor-
junk a gyik hatara. Baratunk végigcipel x
helyszinen, annyi haszna lesz a dolognak,
hogy begydjthetjuk az egykori piros ruha
egy darabjat. A kezddhelyszinre jutunk
vissza, irany balra. Eszre lehet venni, hogy
amikor uUjra meglatogatjuk a helyszint, a
Triceratops (vagy valami hasonld) mindig
masképp all. Ha a nagy ajté felé néz, az
neklnk jo: lengessuk meg elStte a piros
szovetdarabot, és Skelme szépen nekiro-
han az ajtonak. Mi pedig végre bemehe-
tunk a Horgonykévek termébe.
Horgonykoben nincs is hiany, csak éppen
megjelenik a felszinen megismert dilis va-
rézslond, és kotekedni kezd. Ez még a ki-
sebbik baj, de magjelenik Marko is egy
portalben, és kozli, hogy minden eddigi
cselekedetunk teljesen folosleges volt (nem
kellett volna kiszabaditani a bortonbdl?),
mert a probléma igazi forrasa a Sors Kere-
keinél van, amelyek tul vannak még az El-
varazsolt Erdén is... Kb. eddig jut, amikor
a portalben megjelenik a Kéz, és elviszi
Marko-t magaval. A dilis pipi is elmegy egy
portalen keresztil, sét mi is rogton tavo-
zunk, csak elébb felvesszik a Marko akal
elejtett lapot, amely a mi varazskényvank-
bél valé. A tavozast az innen eggyel visz-
szabb levé helyszinen Iévé platform fogja
elésegiteni (az, amelyik a lavaban all). Az
ot helyszin kozul négyen talalhato egy kis
kupocska, amelyben lava fortyog, valamint
van nalunk 4 db nehéz ko is... A kijutast in-
nen mar mindenkinek a fantazigjara biz-
zuk...

Zanthia-nak tehat sikeralt egy kijutnia a
foldalatti vilagbdl. Takaros repdlés utan
egy X-formaju novényzeti elemben landol,
majd némi sopankodas és ruhacsere utan
viszszakapjuk az iranyitast. Az
érkezesunket jol

reprezentalo lyukbol vegyuk fel az uveget,
majd a fak mell6l a tobozt (ezt a fakkal foly-
tatott rovid parbeszéd utan teszi meg hds-
nénk). Randuljunk 4t a nyugatra talalhato
helyszinre. Itt egy szigoru lovagot lellnk,
valamint egy rakas targyat. A pisa-i jellegl
ferde toronyban egy diot talalunk, jobb ol-
dalon fent pedig némi mohat. A mohabdl
kétszer is vegyunk, ekkor az alatta lévd ké
megindul, majd rovid showmdsor utan
megall, ezt is gyUjtsik be. Jobb oldatlt lenn
néhany gallyat, a lovag mellél pedig havat
vehetunk fel (remélhetoleg a havat minden-
ki felismeri...). Menjunk most vissza a fak-
hoz, és tegyuk a gallyakat a kézeptajon lé-
vé nagy ko mellé, majd csiholjunk szikrat a
kaviccsal. A gallyak elégnek, és szenet ka-
punk (a buta Természetnek meg ehhez év-
milliékra van szuksege...). Ujabb varazslat
kovetkezik: Hagyomanyos Héember.

- Snow — a hégolyd meg fog felelni

- Charcoal — éppen most csinaftunk

- Moss — ilyenunk is van

Menjlink vissza a lovaghoz, és adjuk neki a
varazslatot, amely egy szép kis héembert
general eldtte. A lovag méltatlankodik,
hogy manapsag mar ki mindenki nem bodk-
laszik erre, elviszi a hdembert, majd lelép.
Szabad az Ut nyugatra. Ez ismét egy érde-
kes helyszin: ket ember, valamint egy mini-
mum 300-as méretd lab jatszik fogocskat.
Minket azonban jobban érdekel a bal olda-
lon 1évé, elég rossz kondiciéban leledzé
szobor. Az egyik varazslat (valami ,Jo tett
helyébe semmi jot ne varj” jellegl) azt
mondja, hogy jotéteményként fényesitsunk
ki egy szobrot. Rongyunk ugyan nincs a fé-
nyesitéshez, viszont a Magnes talan segit-
het az erésen 6lmos szinu szobron... Lass
csodat: a szobor arannya valtozott, és meg-
jelent mellette egy kinyitott lada. A ladaban
taldlunk egy dobot, valamint egy valamit.
Mieldtt visszamennénk a fakhoz, vegyuk
magunkhoz a makkot a szobor melletti fa-
rol. A fak szeretnének Ujra tancolni, de eb-
ben megakadalyozza éket valami varazslat.
Talan a dob segithet rajtuk? Tegyik a
hangszert a fak (fuck) melletti tonkre (egy
szorgalmas favagd munkajanak eredme-
nyére), és a pergo ritmusra az egyik fa rog-
ton tancba is kezd (érdekes latvany..),
most mar szabad az Ut kelet felé. Itt egy
rendkivil érdekes, mokus-meghajtasu sifel-
vonoval talalkozunk. A munkaerd természe-
tesen pont akkor akar ebédelni menni, ami-
kor mi beszallnank, de a Magnes segitsé-
gével kiderithetjik, hogy korantsem vélet-
lenrél van sz, csak a szemtelen ragcsalo-
nak nem vagyunk szimpatikusak. Adjuk
oda neki sorban a tobozt, a diét és a mak-
kot, mire erds utalkozas kozben elfogyaszt-
ja 6ket, aztan halabdl itthagy minket édes
kettesben a felvondval. Megprébalhatjuk a
felvonot Zanthia-meghajtasura atdefinialni
— ez mukodik is, de ilyenkor kicsit nehe-
zen tudna a holgy beszalini a kocsiba... A
megoldast az allandéan mozgé kavics adja:
dobjuk a kerékbe, és maris beszallhatunk a
felvonoba. Kb. féluton parazs jelenetnek le-
hetdnk tanui: az egyik lefelé jové kocsiban
Marko éppen szemére hany a Keznek, aki
viszont szépen lebillenti a kétbalkezes va-
razslot. Zanthia reménykedik, hogy tokkel-
utott kollégajanak nem esett baja, majd re-
zignaltan tapasztalja, hogy a Kéz megalli-
totta a felvonét, és a tovabbiakban masznia
kell.

Fel is maszik szépen — mi csak az utolsd
métereket latjuk... Well, nem szivesen fut-
nank ossze egy ilyen jé erében lévé holgy-
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yel... A hivas klima miatt Zanthia ismét at-
oltozik, majd folyatatodhat a jaték. Vegyuk
fel a haziko oldalardl a seprit és a tollsep-
rit, majd beszéljink a gyerekére vigyazoé
anyaval. Zanthia amuldozik, hogy milyen
szep gyermeke van az asszonysagnak, az
asszonysag pedig biztositja Zanthia-t, hogy
sem a gyermek, sem & nem allnak széba
idegenekkel. Hilye képmutato... Annal is
inkabb, mert a Magnes azt mondatja vele,
hogy az 6t egyetlen igazan érdeklo dolog
az oriasi ékszer. Na, olyat majd kapsz...
Szedjunk fel egy kis havat a szakadék szé-
1érél, majd menjunk be a hazba. Itt nem
lesz sok dolgunk (ugyanis a két idiotatol hi-
aba is kunyeralnank maszéfelszerelést),
vegyuk magunkhoz a polcrél az uveget, ve-
gyunk fel egy agyugolyét (a bal oldalon
van 3 db), vakarjunk le a bal oldali tréfeardl
egy kis pézsmat, és mar tavozhatunk is.
Valtoztassuk arannya az agyugolyot — ez
is meg fogja tenni ékszer gyanant... Ahogy
odaadtuk, anyuka rogton megszinik gon-
dos anyukanak lennj, igy elvehetjik a gye-
rektél a nyaldkat. Ujabb varazslathoz ér-
keztink, ez a Fértelmes Héember:
- Snow — a hégolyd, ugyebar
- Musk — ez lenne & pezsma
- Feathers — a tollseprl j6 lesz ilyen célra
- Sugar — a nyaldka cukortartalma hivatott

ellatni e feladatot

A varazsitalt igyuk meg — hat, héembernek
tényleg elég fortelmes, inkabb egy yetire
hasonlit... Menjunk be a hazba. Zanthia fel-
veszi a rémité-pozt, a két vadasz pedig ék-
telen rohogésben tor ki. Hamarosan azon-

ban lefagy a vigyor az ajkukrdl, mert
Zanthia mogott megjelenik egy szerelemit-
tas yeti (ez most valédi). A havasi ember
nem is tétovazik sokat: némi csokolgatas
utan elviszi Zanthia-t a barlangjaba.

A barlangban tovabb folyatatodik a kexjele-
net, egészen addig, amig Zanthia j6! pofon
nem vagja a yetit, s vissza nem vedlik em-
berré. Nincs mese azonban, a yetinek igy
is nagyon szimpatikus (sét, a yeti is na-
gyon szimpatikus Zanthia-nak, csak éppen
nagyon rosszkor jott a dolog, nem szabad
most késlekedni...). Vegyuk fel a lent latha-
té parnabdl a tollat, a pezsgé mellél pedig
az édességet. A takor eldtt talalunk parfa-
mét, a yeti mellett pedig egy uveget, és
most tavozhatunk a barlangbol. Elég atme-
neti tavozas lesz... A barlang elétt jégcsa-
pok Idgnak lefelé, valamint a f6ld6n is van
egy par, szedjunk éssze min. 3 darabot.
Probaljunk most felmaszni a jégfalon. Nem
fog menni: tul sikos és tul meredeken ivel
felfelé. Viszont ha a jégcsapot probaljuk
maszoészerszamként alkalmazni, akkor mar
maszunk is felfelé (Zanthia ismét tanubi-
zonysagot tesz kiemelkedd fizikai képessé-
geirdl), de rogton megjelenik a yeti, és le-
szed minket. Sebaj, probalkozzunk ismét!
Zanthia ugyan nem hajlandd még egyszer
megprobalni, de megérkezik a két lokott
vadasz. Természetesen eszuk agaban
sincs bemenni a barlanga, ugyhogy ismét
riekldnk kell kitalalni valamit. Kovetkezik a
jaték 2. legdurvabb otlete: ismét ésszedo-
bunk egy Fortelmes Hoéembert, de most
mas Osszetevikkel:

- Snow — egy jégcsap

- Musk — a parfum (ez volt igazan vad)

- Feathers — tollunk éppen van

- Sugar — a dobozos édesség

(Ez volt egyébként a kizarasos alapon elkeé-
szult varazslat..). Zanthia meég egyszer
rnem hajlandd bedltézni yetinek, de bedl-

toztethetjuk a vadaszokat. Nagyon szépen
fognak kinézni, a yeti be is lobban, és
ezuttal Sket viszi el babusgatni (hogy az el-
sédleges nemi jellegeken hogy fognak
megegyezni, az kérdéses..), mi pedig a
jégcsapos megoldassal tavozhatunk. Az
egész affér értelme egyébként az volt, hogy
feljutottunk a hegy tetejére.
Az Ut kelet felé vezet. Itt egy furcsa hazat ta-
lalunk, lépjink be. Nos, ez lesz a jaték leg-
durvabb otlete: a hires Szivarvany-Szoba-
ban vagyunk, ahol a hires Szivarvany-Gép
talalhato, csak sajnos valaki kissé megron-
galta, és az uvegek, amelyekben a hetféle
szinu folyadékoknak kellene lennidk, Ure-
sek. Természetesen a mi dolgunk az, hogy
megtoltstiik Sket. A szobaban a kovetkezd
specialitasok vannak: a padliéra nem tehe-
tunk le targyat, ha valamitél meg akarunk
szabadulni, azt dobjuk bele a Fenekeltlen
Szemetesbe. Ha kilépink a hazbol, a
Magnesen kivil minden targyunk elveszik.
Van a jobb oldalon egy 3x3-as polc, amely
mellett van 3 kétallasu kapcsold. Ennek
megfeleléen a polc 8 darabos, az aktualis
9-rekeszes részlet a kapcsoldk allasatol
fugg. Itt megtalalhato majdnem minden
targy, amivel eddig a jatékban talalkoztunk,
és ha valamit felveszdnk, az a polc el, majd
visszaforditasa utan uUjratermelddik. Cél a
kovetkezd: ossze kell dobnunk 6 db va-
razsitalt és még egy Iottyét. Mivel ezek
mind kulonb6zo szintek lesznek, ezeket
fogjuk a Szivarvany-Gep lUvegeibe tolteni.
Akkor hat keverjunk egy jo nagyot (ures
uveget ugy szerezhetunk, hogy valamit
beleéntink az Ustbe, majd az Ustét kidrit-
juk, vagy ugy, hogy megitatjuk Zanthia-val
a forré vizet).
- Zold: Swampsnake Potion
- Vilagosilila: Skeptic Serum
- Sarga: Abominable Snowman
- Piros: Flying Shoes
- Narancs: Sandwich Potion (a mustart is-
mét nekunk kell generalnunk a retekpor-
bol és az ecetbdl)
- Kék: Teddy Bear Potion (csak olomsziv
van, ismét arannya kell vattoztatnunk)
- Sététlila: Amethyst+ Blueberry

Ha ezzel megvagyunk, akkor ontsuk bele a
szines lottyoket a megfelelé Uvegekbe. Le-
het probalkozni: a kombinaciok szama
mindossze 7! (az annyi, mint 5040). Talan
azonban megkonnyiti egy kicsit a dolgot az
a tény, hogy a jé helyre ontott folyadékot
nem vehetjuk vissza kis UveglUnkbe... Ha
sikeril mindent a helyére onteni, akkor
végre elindul a Szivarvany-Gép, és- egy
hatalmas szivarvany (ki hitte volna...) tor ki
a hazbol, és elkigyozik a messzeségbe.
Hagyjuk el a hazikot. A targyaink ugyan el-
vesznek (kivéve a Magnest), de a haz jobb
oldali sarkanal szerezhetink jégcsapot,
amely segitségével felmaszhatunk a haz te-
tejére. Zanthia némi szerencsétlenkedés
utan elindul a Szivarvanyhidon... majd
némi kellemetlensége akad a Keézzel, aki
miatt kénytelen elveszteni egyetlen jég-
csapjat, és ezért nagyon duhos lesz (vajh
miért?). Ujabb atoltézés: ezuittal tiszta
Rambo, csak néi kiadasban. Irany tovabb,
egészen addig, amig egy jo nagy hazhoz
nem érunk. Itt a bemenetelt megakadalyoz-
za egy sugarnyalab, amit nemi tukrozessel
egy arany parabolaantenna (77) koézvetit
elénk. A Magnes viszont 6rommel fogja a
kellemetlenkedd mdszert dlomma valoztat-
ni, és maris szabad az ut. Bent elészér a
jobb felé talalhato kdarcokhoz menjunk,
amelyek egytdl egyik Zanthia ismerdsei. it

ismét lehet szidni a késziték anyukajat: Ez
itt Iényegében a Hanoi Tornyai feladvany,
csak kissé megforditva. A dolog lényege,
hogy egy tornyon (itt lyukban) van x (itt 5)
elter méretl tarcsa nagysag szerinti_sor-
rendben, és ezt ugy kell attenni egyik Gres-
re a ketté kozil, hogy egy lépésben egy
tarcsa kerdlhet at egy masik oszlopra (lyuk-
ba), és egy tarcsara sem kerulhet nalanal
nagyobb (itt kisebb) tarcsa. A tarcsak athe-
lyezése itt ugy torténik, hogy kijeldljuk a
tarcsat tartalmazé lyukat (a szobor szeme
kinyilik), és kijeldljuk a célhelyet. Lehet
probalkozni... (akinek nem kenyere a logi-
ka, annak egy very quick guidance: E fogja
jelolni az eredeti lyukat, C a célpontot, K
pedig a harmadikat, a kétbetds jeldlések
termeszetesen honnan hova alapon men-
nek; a megoldas: EC, EK, CK, EC, KE, KC,
EC. EK, CK, CE, KE, CK, EC, EK, CK, EC,
KE, KC, EC, KE, CK, CE, KE, KC, EC, EK,
CK, EC, KE, KC, EC). Elészor pakoljunk at
az elsd lyukbdl a masodikba, ekkor kinyilik
a szobor szaja, és kapunk egy fogaskere-
ket, aztan ramoljunk at a harmadikba, most
kapunk egy nagyon ismerds botot. Hagyjuk
el a helyet, és menjunk most a bal oldalon
talalhato gépterembe. Zanthia néi osztone,
varazsloi képességei, valamint az ajton
lévé felirat segitségével megallapitja, hogy
Kyrandia Kerekei ebben a szobaban van-
nak. Ott is vannak kozépen, és az egyik
tengelyrdl hianyzik egy fogaskerék. Tegylik
vissza a hianyzo alkatrészt. Természetesen
ez nem elég: a szerkezet alaposan be is
van ragadva. Ezen a bottal segithetunk.
Ahogy a gépezet megindul (es Zanthia na-
gyon orul maganak), megjelenik a Kéz, aki
magaval hozza a csinosan Osszekotozdtt
Marko-t. Ime, a végsd Osszecsapas. Igen
dramai...

Clickeljunk a Kézre, mire Zanthia hésiesen
nekiugrik Kyrandia rémeének, de egy kia-
dos potontdl visszarepul kiinduléhelyzetbe.
Akkor prébaljuk Marko-t kiszabaditani.
Zanthia el is indul, de a Kéz kissé osszela-
pitja. Reload game... Esetleg megprobal-
hatnank kikerulni a Kezet, click példaul az
egyik botocskan. Elsé forduld sikeres. Most
click a Kézen, ismét egy sikeres kikeruld
hadmdvelet. Ujra click a Kézen, és végre az
id6kozben kiszabadult Marko segitsegével
lelokjuk azt a rohadt Mancsot. Rovid ido
mulva szépen felszalldosnak a maradva-
nyai — a fogaskerekek megtették a magu-
két. Zanthia oklendezik egy jot, Marko pe-
dig partfogasaba veszi a holgyet, de ez a
holgynek nemigen tetszik, kozben jol elvi-
tatkoznak. Happy end...

Ezek utan elolvashatjuk a credits-listat, va-
lamint megcsodalhatunk néhany debil jele-
netet a jatek szerepldinek részvetelével.

A végso képek teljesen horror jelleglek.
Sotét van, es egy elhagyatott kastely mellett
egy szobor acsorog. Fején jellegzetes sap-
ka: Kyrandia-ban minden udvari bolond
ilyet viselne, ha nem lenne betiltva. Hirte-
len villamlani kezd, és az egyik villam bele-
csap a szoborba, amelynek lassan meg-
mozdulnak az ujjai... Na mi van, mi van,
csak nem a 3. rész elézetesét lattuk?

Ismét egy jatéek, amelyrol nemileg vegyes
érzelmekkel kell nyilatkoznunk. A grafika
gyonyéru (bar a teljes végigjatszas utan
nemileg 17 mega ala lehetne tippelni), a
poénok rendkivil blédek, a zenék vi-
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szont... Egész jok, de véleményiink sze- | szin kisméretd (ezért is maradozofl el | tesebb kritika inkabb a hibakra vonatko-
rint tul sok van beldlik, az egyes zenék- | egyre inkabb az égtajak szerinti Utbaiga- | zik. Mindent egybevéve a Kyrandia 2
re pedig nem iordnonak elég figyelmet. | zras), révid, és ahalaban egy-két (sze- | nagyszeru jaték, érdemes végigjatszani

A jatékmenetet némi kettésseg jellemzi: rmtunk) igen nehezen kitalalhato trilkkre | — de megnézni (és meghallgatni)
az elsé keét rész (Kyrandia és Morning- épiil. mindenképpen.

mist Valley) véleményiink szerint nagy- | No mindegy. Errefelé sohasem volt szo-

szery, jol felépitett, viszont a tobbi hely- | kas agyondicsérni a jatékokat, a részle- ® Bryan

Fantasy rouat

Nos, akkor folytassuk oft, ahol abba-
hagytuk a multkor:
© GNOM (Gnome). A torpek rokonai,
bar azoknal alacsonyabbak. Nagyon
sokaig, akar 650 évig élnek. Ennek
megfeleléen okosak. Hajuk fehér,
bérik sdétét. Mint a torpék, &k is
szeretik és  szakértéik a  dra-
gakoveknek. Minél jobban elkerilik a
lakott terdleteket, nem kedvelik az em-
bereket és tindéket, de NEM
ROSSZAK, a torpokkel viszont iO!ban
vannak. Mivel a sziklas erddk
hegységeinek uregeiben,
barlangjaiban élnek, ezért az oftani al-
latok nyelvét megeértik. A
varazslatokkal a térpokhoz hasonloan
ellenallok, infralatasuk is va.
Egyébként intelligensek, talan a
legintelligensebb faj (ezzel vagy ugy
talalkozhatunk, hogy technikailag
fejlettek és allandoan kutatnak, ki-
serleteznek, vagy hogy remek és
hatalmas illuziomesterek,
magusok...). Humorosak és sokszor
komOiltalanok, veszélyérzet-nélkuliek.
Goblinok és koboldok ellen eldnnyel
tamad, ellenben a mumusok
(BUGBEAR) és az elézbek hatrannyal
tamadhatnak réjuk. Vannak Felsziniek
és Foldalattiak.
e FELTUNDE (Half-EH): Ez a legelterjed-
tebb kevert faj. Inkabb a tundekhez ha-
sonlitanak, mint az emberekhez, de
mindkét faj tulajdonsagait magukba
egyesitik. Ez nagy elény, csakhogy las-
sabban fejlédnek, mint ,egykomponen-
sd” tarsaik, legalabbis lelki értelemben
.zavartabbak”. Magassaguk tébb mint
175 cm, korilbelul 250 évig élnek. A ter-
mészetet szeretik, ugyanugy, mint tinde
oseik, muivészi hajlamaik vannak, de
nagy adag tudasvagy és ambiciod is szo-
rult beléjuk. Nem formalnak kozossége-
ket, inkabb idealis vezelok,
sokrétiséguk miatt. A Jegtobb kaszt
kézal 6k valaszthatnak, de nincsen sajat
nyelvik, orokké kivalallok, igazabol nem
tartozhatnak sehova. 30% esélyuk van
ellenallni a bajolo és altato varazslatokra.
Rejtett bejaratokat képesek feifedezni,
téleg akkor, ha keresik is. Ugyanez
vonatkozik a véletlendl takart és
természetes akadalyokkal (nem direkt)
fedett bejaratokra is. EZ A TUNDEKNEL
IS, IGY VAN!
FELORK (Half-Ork): Brutalisan erdsek,
robosztusak, nem tul magasak. Orruk
tompe, arcuk ronda, agyaraik sargak.
Széles lapatkezik van, nagy karmokkal.
Viszonylag révid ideig élnek, barlangok-
ban és fold alatti odukban. Nem feltétle-
nul gonoszak, sokuk egészen masho-
gyan élnek, mint ork dseik. Néha szintén
kalonalléak és vezeték. Eldnyben része-
sitik a buzoganyt, bunkot, cséphadarot,
korbacsot és landzsakat, haprodardakat
Specialis védelem vastag borik, ezért ve-
dettek a rovarok ellen, legalabbis egy
szintig. Hallasuk igen iO!, és megadhato
nekik 27.5m infralatas. Az etelmérgezés
nem nagyon fogja, ellenallé a rothadt éte-
lekkel és bizonyos mérgekkel szem-

ben.... nem csodg, mert Q*VARA BIRJA
A SORT és az EROS SZESZEKET, a nagy
faru ork néket, a COOL! bulikat, stb.
Ezen kiviil hirhedten biddsek, habar eb-
ben kulonboznek a hétkoznapi orkoktal,
akik SOHASEM mosakodnak... nnna, &k
egy évben kb. kétszer islll Megérzik
szaglas utjan valaki kozeledését, fdleg
akkor, ha figyelnek is ra. Esetleg meg is
mondjak, ki az illeté, ha iO!l ismerték.

A BESOROLAS néhol magat a jellemet, de
altalaban annak alapvetd részét jelenti. Két
egymast kiegészité részre oszthato:

® Hogyan viszonyul a pofa az élethez, a
torvenyekhez. Tehat lehet: tdrvényes
(Lawful), semleges (Neutral) és térvény-
telen (Chaotic). Jellemzék:

e TORVENYES: Betartjia az elSirt és
ésszerl torvényeket, sét, a rendet és a
fegyelmet szereti és arra it torekszik. A
kornyezetét maga folé helyezi, lelkiis-
meretes. A Rend magabdl a Minden-
ségbdl ered...

e SEMLEGES: Az ,arany kozéput”, a két
ellentét kozott. Nem a kozds érdekeket
koveti, de ha kell és ésszer(, akkor
igen. Racionalis és nem elvakult vagy
tanatikus. A Kozéput a Harmonia létfel-
tetele... L

e KAOTIKUS: Erdektelen és zsarnoki.
Mindenkinek az 6 s*ggel (—10|asat"')
kell  .nyelvrendszerével érintenie”.
Eljek En, azutan Senki!!!

@ Masik fontos besorolas az érzelmi és ta-
lan a lelki bealitottsagot is jelenti;
1xGbben a Jé (GOOD) és a Gonosz
(EVIL) dolgairol van szd. Iit is van sem-
leges (NEUTRAL) osztaly. Az elsé kettd
tulajdonsag lényege érthetd, utdbbi ese-
tében arrdl van szo, hogy az illeté szinte
az allatok szintjén és egyszeruségével él
— nem kell osztalyozni, osztonszerien
kell élni!!!

MEGPROBALOK VALAMIFELE LEIRAS-

SZERUSEGET OSSZEDOBNI:

e Torvenyes Jo: A szervezett tarsadalmi
létre torekszik. llyen pl. egy NAGYON
vallasos pap, vagy egy uralkodo...

e Torvényes Semleges: Szintén a szerve-
zett tarsadalom a lételeme”, de inkabb
iranyitott, mint iranyité. Pl. egy biré, vagy
hiseges katona...

e Torvenyes Gonosz Sajat  érdekei
szerint alakit és iranyit. Pl. diktator, pa-
rancsnok...

e Semleges J6: Az egyetemes egyen-
sulyért képes athagni torvényeket. PI.
egy helytartd, aki felulbiralja az uralkodd
iteletet a sajat lelkiismerete szerint.

e ,Semleges semleges”, vagy Valodi
semleges: Elkerdli az itélkezest és bi-
raskodast, de az egyensulyért képes va-
lamelyik oldalnak segiteni — ha nem
felel meg neki, akkor képes atalini. Nem
gyakori. Pl. egy tolvaj, aki megfér
barmelyik tarsasagban...

e Semleges Gonosz: Sajat magaval t6ré-
dik és onon érdekeit helyezi elétérbe. PI.
*** rosszindulaty kereskedo...

e Kaotikus Jé: Sajat utukat jard erés egyeé-
niségek, maguk modszereivel injak a
.masik oldalt”, Pl. egy szentéletd lovag,
vagy egy maganyos kosza.

e Kaotikus Semleges: Szabalyok és érde-
kek nélkuliek, semelyik oldalt sem isme-
rik el — egyszerﬁen tesznek mindenre.
Pl. ,kissé" hibbant egyének, bolondok...
(Mi van mar megint? Szolt valaki?
CoVboy)

e Kaotikus Gonosz: Senki mas nem léte-
zik és nem érdekes szamara, csak a sajat
érdekei — ezért mindent elvesz, amit
tud. Pl. kalézok és/vagy alacsony intelli-
genciaju lények...

Természetesen azért mindenkinek lehetnek
lelki problémai és ezért megeshet, hogy
egy gonosz magus nem aldoz fel egy szép-
formaju kis szuzecskét (ekkora oriltsé-
get!ll Most vagy aldozza fel, vagy... be-
szélgessen vele. Vagy EGYSZERRE
mindkett6...). Természetesen az ilyen bo-
lond cselekedeket lehet ellensulyozni pl.
egy falu kiirtasaval... Ha valakinek megval-
tozik a besorolasa, akkor az addigi képes-
ségeit elvesziti, csomo dolgot Ujra kell ta-
nulnia, baratjait elveszitheti, és egyéb ilyen
nyalanksagok.

KASZTOK
e FEGYVERFORGATOK (Warriors)

Minden fegyvert és vértet hasznalhatnak,
erések és batrak...

Harcos (Fighter):

Legfontosabb tulajdonsaga és meghata-
rozoja az ereje. Barmilyen besorolasu le-
het es minden fegyvert, pajzsot és vértet
hasznalhat, magikus valtozatban is. Spe-
cializalédhat, az egészség HP-plusz
pontjait specialisan kapja. Minél maga-
sabb szintet ér el, annal tobb kiséroje
lesz és annal nagyobb hatalma. Amed-
dig sikeres, hiliséges kovetsi lesznek, ké-
sObb kdlonlegesen képzett testérei is —
egyre erésebb fegyverzettel, vértezettel
és kiegészitékkel (nyilpuskak, harci mé-
nek, magikus cuccok...). Hogy toboroz-
zon, nem art foldbirtok és kastély, vagy
var. No meg hirnév.

Lovag (Paladin):

Besorolasként CSAK Térvényes Jo em-
ber lehet. Az Eré szamit nala is a legleé-
nyegesebben, de a Karizma (nem a kar
izma?l) is fontos. Az igazsag, hésiesség,
batorsag és a nemesség az alapelvei,
ezeket fejleszti. Specialis dolgaik van-
nak; érzékelik a gonosz szandekat/-ot és
magat a rosszindulatd lényt/-eket, ha arra
koncentralnak. Immuninsak a betegsé-
gekkel szemben, gydgyithatnak, gonosz
lények tdmadésa esetén védS jellegd
aura veszi kordl — ennek egyetlen hibaja
az, hogy ha még elrejtézik is, akkor is
feltedezik!!! Mondjuk egy lovag ritkan
(=szinte SOHA) bujik el. Az éléhalottakat
el birja Gzni, mint egy nala két szinttel
alacsonyabban lévé pap. Nem gydujthet
viszont vagyont és nem lehet birtoka, jo-
vedelmének 10%-at sajat rendjére kell
forditania.

Hat ennyit erre a honapra. Olyan ismerds
ez a duma, az ULTIM VI-nal mar
meXoktam, hogy mire belelendiiinék,
mindjart le is 16nek.

® JAHNY (Mr.ACEface, stb.)
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OLVASD EL!

KOZERDEKU: a PLUS/4 ellatottsaga szé-
pen lecsuszott ama hdllé alfele ala. Ezért
ha nem késziiinek programok,
kénytelenek lesziink ,becsukni a bolot”.
Vagyis a PLUS/4 SAROK koénnyen eltinhet
az ujsagbol!ll Tehat, készitsetek illetve irja-
tok at programokat, akar terjesztésre is —
magyarul: ha elkészitesz egy programot,
akkor pénzért terjesztetheted (pl. velem).
Aktualitas lehetne pl. a GALYA atirasa. Ez
nem vicc, Olessak maestro is benne van a
dologban. Nos, varom a jelentkezdket a
CoV cimén (COM-WARE Kit., Bp., Pf. 363.,
1519), a boritékra NE FELEJTSD el rairni,
hogy PLUS/4 SAROK! A masik dolog,
hogy egyre kevesebben kiildtok be vala-
mire valé hasznalhaté anyagot a Plusi
témaban, vagyis, ha nem csipkeditek ma-
gatokat, és a kérddivek eredménye is azt
mutatja, akkor biztos, hogy lehuzzuk a
rolét, csak azt nem tudjuk még, hogy
mikor.

SAJNOS, o6sszesen kb. 3 program maradit,
amirél normalis leirast lehetne késziteni:
elsésorban a MAGIC CANDLE, valamint a
SCAPEGHOST, és a CORRUPTION —
csakhogy ezekhez magasabb szintd angol
nyelvtudas szikséges, mint az eddigi
adventure-0khdz, ezért kevesen is jatsza-
nak veluk. Az a megoldas maradt, hogy
most egy rovidebb jellemzést/leirast adunk
az egyikrdl... a kdvetkezd szamokban pedig
— gz még nem biztos — a MAGIC CANDLE
LEIRASA kdvetkezne, térképpel egyetem-
ben!!! Vagy ,utolso rugasként”, vagy eg

szép kis bevezetéként (azt hiszem itt arrol
van sz6, hogy ha nem késziilnek jatékok,
akkor egy szép kis elblicsuzas lesz, ha
meg igen, akkor hajra!).

A COV MOOO! NEWS a fenti indokok miatt
Jmegszint” (kemény egy szam utan,
amit nem tettiink kdzzé..), a COV SUN
NEWS viszont megrendelheté... remélem
mar mindenki tudja, hogy mi is ez a két 1
file-os CoV-kiegészité ujsag...

Es akkor a...

NEWS

A mostani anyag Osszedllitasaban ifj.
Somogyvari Zoltan segédkezett. THANX!!!

WILDFIRE [TCFS] — Eez egy bonus jaték
a Nukepaper-hoz (news). Lovéldozni kell
egymasra, vagy a géppel parbajozni. Ke-
zelése:

'F1' — egy jatékos;

'F2’ — két jatékos;

'F3' — palyabealitas, 1-9

'HELP' — zene ki/be;

Indulas utan kualonféle falak valasztjak el
egymastol a jatékosokat. A szint novelé-
senek megfeleléen egyre tobb ufé szall
fel a palyan (akadalyozzak a I6voldo-
zést).

BUBBLE TROUBE [WLS] — készulget...

TETRIS  [TIGER] — egy  egész
lemezoldalas QL! jaték;

DAME [DCD] — logikai jaték;

MINDBREAKER [TIGER] — szép kis
memoria-jaték. Kezelése:
'F1' — hény jatékos (1-2) gyurédik a

gépen;
'F2' — a kartydk felvillantasa;
'F4'— ?7? ideje (1-9 mp.);
'F5'— hany perc (1-20);
'F3' — id6;
'"HELP' — hany joy van (1-2);
'F6' — ujabb mentpont;
"1": Uj kartyak;
'2": directory;
'SPACE’ — menu;
'RESET' — mend..;
A kartyakat slaé'ét magunk is megszer-
keszthetjuk, a KOALA PAINTER-rebvagy
az AMIGA PAINT-tel. A kartyanak a ?PIC
MIND-CARDS nevet kell adni és utana le-

het is betolteni. A kartydknak két oldala
van, (el sem hiszeml!l) erre nem art
odafigyelni... a PLUS4-es verzié hasznal-
ja a bittérképet a 8000-en és a tablazatot
A000 cimen. VERY COOOL!"n YIKES
GAME!!!

STAR WARS [GOTU] — A cél az, hogy ki-
Gzzik a gonoszt es osszegydjtsunk 500
coins-t. Kezelés: kurzor, Space, Shift és
1—6. ELMEGY. Ja, a  kodja:
ANTICHRIST — ezeket a betlket kell
egymas utan lenyomogatni.

M.A.C. [MAC]
fj. Somogyvari Zoltan a tettes. Ezzel
egy B8*8 animaciot lehet szerkeszteni.
Kezelés:
Kurzor, Shift...
RUN STOP — kilépés a rajzoldba;
—1, 2, 3 — a szinvalasztashoz;

—kurzor, Shift, C= — a rajzolashoz ill.
torléshez.

1. MENU — FILE -NEW, LOAD, SAVE,
EXIT

OPTIONS — COLOURS-CHANGE (szin
valasztasa), SWAP (cimek valasztasa);
COPY (masolas); GO TO (ugras egy fa-
zisra); SPEED (sebesség, kurzornyilak
+Return); HIRES/MULTI;, CURSOR,
PLAY (lejatszas x—y fazisig. ESC-pel
megszakithato...).

ABOUT M.A.C.: angol nyelvi infé.

e Jahny (Mr. Aceface, Xind stb.)

SCAPEGHOST [CSoRy]

A ,leiras”, vagy inkabb ,jellemzés” lénye-
gi mondanivalojat XY kuldte YX varosbol,
falubdl, kdzségbél stb. A cim elveszett
(ezek a rohadit sétét kis kocsmak...), a
névvel egyutt — nnna, ,kissé" atraztam.
Tessék:

A LEVELS9 jatéeka amOilan ,DEJA VU"-szerG
érzést kelt az emberben. Mint a CoV#36.-
ban lek6zélt jatékukat (INGRID'S BACK),
ezt is '89.-ben készitették el. Elég cooool!
képeket tartalmaz. Mondanom sem kell,
ugye, hogy LEMEZES (2 oldal + egy for-
mazott allaslemez). FONTOS, hogy valame-
lvik rész betéitése utan forditsuk meg a le-
rezt, ugyanis a masik oldala tartalmazza a
grafikakat!!!  Kitisztult a fejem, korbenéz-
tem és oft talaltam magamat sétét ruhas to-
meg kozott egy temetésen... Mi kezdodott
€/?" (semmi, csak egy Ujabb orilt jaték...
egyébként ilyesmi erzések felvetédnek
minden normalis "kocsmalatta" élélény-

ben. A kocsma utan.) Egy papi szoveget
lattunk a kapu felett, s miutan kelléen el-
csodalkoztunk a helyzeten, elolvastuk a ne-
vet a koszorun... enyhe meglepetés, hogy a
sajat sirunk elétt alltunk. Lattunk néhan
gyaszolot, egy nyomozoét... egy U koszorut
es egy dombot keletre. Egyébként poénbdl
minden mondat mult idébe van téve
(gnagyon gnaccerd!) Amint a gyaszolok
menni készultek, figyelembe se véve en-
gem, meég mindig foldbe gydkerezett a la-
bam.” Széval szepen-éppen szellemek va-
gyunk (LOOK MYSELF) és a gyaszolok
huznak el, egy renddr azt mondja, hogy
kissé szomoru... gydléli a munkanak ezt a
részét. Kulénosen temetésre menni hilye
pokokhoz, akik meggyilkoljak magukat és
lefoglaljak a partenereiket (a kis szemét!
Rogion menne ,felszabaditani”...). Nem
artana megnézni a pofajat (LOOK
POLICEMAN). Sok gyaszolo alig birja
visszatartani a konnyeit, de a zsaruk kdpo-

fak. A kavics (LOOK PEBBLE) egyébkent
tizkd, de nem vagyunk elég erések a cipe-
léséhez. HE-HE. A koszorit (LOOK
WREATH) megnézve talalunk rajta egy cet-
lit (LOOK CARD), ezt elolvasva kiderul
hogy hdénszeretett renddrtiszt voltunk, akit
szolgalat alatt gyilkolttak meg. Egyre jobb.
Nyugatra (W) az egyik renddr elhagy egy
gyufasdobozt... nos, ezt sem vehetjuk fel,
mert egy szellem ,zsebtelen”. Vagyis foldi
cuccokat nem tud magahoz venni (HUH!
Boldogtalan soértelenség.) ...és most le-
het, hogy kissé drasztikus, de nem adom
m;_? a jaték leirasat, csak par infét, mivel
E NEM LEHET KIHAGYNI!!! Marmint
szeretném ha jatszanatok IS vele.

Joe Danby elég kellemes figura, ha talalko-
zunk vele, udvozol, mosoQilog, azutan be-
mutatkozik... Joe Danby vagyok... 5 éve
murdeltem meg, sajnos nem tudok
visszamenni a kocsmamba (!!!), mert ott
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nem szolgainak ki (nna, ez ismferés, ezén
nem lehetnek nekem térzshelyeim!)
szellemeket (Jesus! Ez mar nem egy
1szerd baromsag, hanem szadista es
véres horror!!l)..." Ezutan lesz Oilan ren-
des és bemutatja tarsainkat. ,Gyere és kd-
vess. Bemutatom Neked néhany szellemro-
konomat." Ezzel elmegy sajat kulonbejaratu
sirjahoz. Szélesen mosOilog és elmagya-
razza: JHt az én sirom. Latom, jo
szomszédok leszink." Kissé északabbra a
sirjatdl van Bert és Edna Willmot, sirjukon
zoldkoszorl. Ez a Willmotték sirja — sut-
togja halkan — ...nem art ket megismer-
ni." Ezek a keményfilk... izé, és lanyok.
Bert rogton el is kezd Gvoltozni, hogy mi is

van, stb. Joe besz*rt gyomorhangon csak
annyit mond, hogy el akartamondani az Uj
csakonak, hogy Ok egy szeretetre mélto par
(—stréber) Tovabb kovetve Joe-t lathatjuk
David Ridge-t és egy kékoporsét. ,David
szeretne talalkozni a készitojével de mégis
6nallo akar lenni." Hizzunk tovabb, ekkor
Colonel Rycroft lathaté, aki a mualtban él.
Megfogja kivil a kezét, de a miénk ke-
resztulmegy rajta, amikor kezet akarunk
vele fogni. Nincs tébb gerincprobléma,
hehe.” ...na iO!, inkabb hagyjuk. Latogas-
suk meg Violet Conway-t, aki a legrégebbi
helyi mend szellem (-HMSz), életeben vak
volt és most nem fogja elhagyni a koporsé-
jat, nem talalja a visszautat. Ez természete-

sen baromsag, mert ugyebar a szellemek-
nek nincs szlikség szemre ahhoz, hogy
lassanak...

Eddig kb. ennyit errdl a jatékrél. Nem néz
ki rosszul, meg ilyesmik, ha lesz ra idém
(—...), akkor szepen végig is megyek rajta.

Raadasként egy CHEAT

BARD’S TALE Ill.: a Shadow Shiv egy
fontos cucc, mert a tolvaj mindig be tud
ugrani az arnyékba, ha viselil!! A kemé-
nyebb ellenfeleknél és féleg TARJAN-nal
van allati NAGY jelentdsége.

e Jahny (Mr. Acefa%e, Xiné stb.)

SENSITIVE (A térképek folytatasa)
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Rings of Medusa (Cs4)

Vot egyszer egy j6 kis orszag, amit XYFél-
dének hittak. Aztan gydtt egy Medusa nevi
sosvizi szerzet, és magaéva tette az orsza-
got. Persze az anarchia révén a nemesek
egybdl kiskirdlyok lettek, és egymasnak is
estek annak rendje és modja szerint. Aztan
gyutt még egy ember, akinek feladata az
vala, hogy meggazdagodvan lelé... illetve
sajat sereggel rendet teremtsen az orszag-
ban.

Kerettorténet gyanant ennyit, nézzik a jaté-
kot.

A kezdet kezdetén egymagunk allunk a
nagy kietlen pusztaban, t6link északra van
egy varos, célozzuk meg.

Varosok:

Mindenféle hazak vannak itt, bévebben:

1. Palota: Ide csak akkor johetink, ha mar
mienk a varos, az emberektdl behajtott
addkat szedhetjuk itt fel.

2. Kaszarnya: Ez is csak a varos megszer-
zése utan latogathato, ide helydrséget
pakolhatunk

3. Bank: Itt vehetink fel hitelt, és kedve-
z6bb esetben itt hagyhatjuk az anyagi ja-
vakat kamatozni.

4. Aruhaz: No comment...

5. Park: It toborozhatunk embereket a se-
regbe. Sok féle van, pl. gyalogsag, tazér-
ség, varazslok — lehet valogatni egyéni
izles szerint. Azért érdemes figyelembe
venni a 3 db megadott éntéket is, ezek
sorban erd, moral, sebezhetéség — mi-
nél magasabbak, annal jobbak (a har-
madik szerintink igy inkabb védett-
ség).

6. Fegyverkereskedés: Felfegyverezhetjik
a katonakat (fegyverek, pancélok és
egyéb cool cuccok).

7. Istallé: Kocsikat vehetink ezen a he-
lyen.

8. Ekszerész: Erre a madarra a kibanya-
szott (Id. késdbb) érceket, ékkoveket soz-
hatjuk ra, elég rendes aron.

9. Kocsma: It lehet pénzben kartyazni (pi-
alni nem? pfuj...).

10. Templom: Infokat kaphatunk mindenfé-
le kincsekrol, arrél, hogy kié a varos,
mennyien lakjak, valamint az altalunk
eddig megtalalt gydrdk szamardl.

11. Kiko6té (lehetdleg csak viz melletti varo-
sokban keressuk...): ltt egy Gjabb menu
szakad a nyakunkba:

- Hajé vasarlasa:
a) Kis kereskeddhajo, 8 agyu, 800 ton-
na teherbiras
b) Nagy kereskeddhajo, 16/4000

¢c) Kis hadfhgjé. 14 agyu, 800 katona
d) Nagy hadihajo, 24 agyu, 100 zsol-
dos

- Legénység toborzasa a hajora
- Kifutas a tengerre
- Vissza a varosba

Ha varoson kivil megnyomjuk a tizgom-

bot, akkor a kovetkezé mendt kapjuk:
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- Kincskeresés

- Vissza a menubdl

- Egy érdekes kérddjel, ennek funkcidjat
mindmaig homaly fedi

- Banyaszas

- Egy jopofa konnektor, mindenkinek ajanl-
juk, aki mar orak 6ta nem mentett allast
Ennyit a kezelésrdl, most kdvetkezzék né-

hany tipp:

Kezdetben menjlink egy varosba, és kar-
tyazzunk a ,Jegnagyobb tét/nyerés esetén
mentés, vesztés esetén toltés” modszerrel.
Ha megfelelé mennyiségld pénzt sikerdit
osszeharacsolnunk, akkor tegyik a bank-
ba, és nézzlnk kérbe a tébbi varos aruha-
zaiban kereskedési célzattal (kicsit Elite-
szaga van a dolognak, de sebaj: lopni nem
bin, csak j6 helyrél kell).

Vegylnk egy hajot, és szalljunk tengerre.
Induljunk el balra (ez egy foldrajzilag pon-
tos meghatarozas..), és a 160. fok kornye-
kén talalunk egy kis szigetet, ahol minden
aru ara tobbszorose a normalisnak.

Ha sikerllt mar olyan 40 millid pénzt ész-
szegyujteni, akkor vegyunk egy erds sere-
get: kb. 20.000 gyalogos, meg a tébbi fajta-
bél is nagyjabol ennyi, aztan tamadjunk
meg egy kastélyt, elfoglalasa esetén ka-
punk egy menut, ami a sereg fejlesztésére
szolgal, persze némi pénz ellenében (e-
gész kellemes dolgok sulhetnek ki beldle).

Banyaszhatunk is a jaték folyaman, ehhez
szlkséglink lesz egy gépre (kissé borsos
az ara), meg némi szerencsére, hogy rata-
laljunk valamire a kietlen pusztasagban.

Harc

Tengeri csata:

Betoltédik a tenger, mi a baloldalon, az el-
len a jobboldalon. Miutan az agyuk a hajok
oldalan vannak, célszerd ennek megfelelo-
en manéverezni, valamint strdn tazelni. A
menu:

- agyuzas

- fordulas fel (+ ???7?)

- vitorla fel

- vitorla le

- fordulas le

- parancs végrehajtasa

Szarazfoldi csata:

Felesleges ugralni, inkabb a tlzérséggel
és az ijaszokkal 16juk addig az ellenfelet,
amig vegul é ugrik nekank, aztan, ha ko-
zeljott, essunk neki minden lehetséges mo-
don. Menu:

- visszavonulas

- tdzeldallas

- egy lépés hétra

- tamadas

- egy lépés eldre

Hat ennyi...

e Varsanyi Viktor

Sherlock Holmes (Cs4)

Most pedig egy j© kis magyar jaték kovet-
kezik, az ISCH Crew altal elkészitett SHER-
LOCK HOLMES. A jaték a Killed Until Dead
'koppintasa’, de van benne egy-két uj otlet
is. No, nézzdik, mi is lesz a feladatunk:

A jaték betoltése elég furcsa médon toné-
nik. Elészér inditsuk el 'Sherlock Holmes'
nevd file-t, majd miutan ujra visszakaptuk a
kurzort, irjuk be a kovetkezét:

LOAD “ISCH*" ,8,1 ; majd RUN.

Elindult hat programunk. Lenyomatja a ke-

rettérténetet (mindenki tud olvasni), majd a

szint valasztasa utan elkezdhetink jatszani.

Az irodaban kezdink. Egy kezet iranyitha-

tunk a PORT 2-be dugott Joy-jal. Kijelolni

valamit a 'tGz' gombbal lehet. A kovetkezd
dolgokat tudjuk hasznalni:

- KONYV: Innen tudhatunk meg infokat a
gyanusitottakrol. Ez fontos része a
nyomozasnak. Minden telefonalas elétt itt
nézzlik meg a felhivni kivant személy te-

lefonszamat, és jegyezzunk meg egy-ket
olyan dolgot, amivel zsarolhatunk.

- TELEFON: Ezzel lehet felhivni a gyanusi-
tottakat. Miutan kivalasztottuk, hogy kit
akarunk felhivni, be kell Gtni a telefon-
szamat. Ha nem j6 szamot hivtunk, azt
hiszik majd, hogy telefonbetyarok va-
gyunk, és jol lehordanak... Mikor sikerul
valakit felhivhunk, harom szoveg kozul
valaszthatunk, amivel el szeretnénk kez-
deni a csevegést. It valami olyat mond-
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junk, ami kinos a masik szamara, vag
amivel zsarolni tudjuk (pl. Nyomott Léna-
nal a konyvben azt olvastuk, hogy egy

kicsit hdlye. Tehat telefonalaskor ezzel
kell probalkozni. Jelen esetben azzal,
hogy mar megint nem érti a fondke
zsenialis tervét.). Ezutan — ha j6t valasz-
tottunk — kérdezéskédhetink a gyilkos
személyérdl, fegyverérdl, és szandékardl.
Mindegyiknél harom lehetéség van. Ki-
valasztva egyet, a vonal masik végén lé-
vé gyilkosjelolt elmondja réla a vélemé-
nyét. Osszesen harmat kérdezhetink, te-
hat ahhoz, hogy mindent végigkérdez-
zink, egy személyt legalabb haromszor
kell felhivnunk. Ha valamelyik kérdé-
sinkre nem adnak konkrét valaszt, in-
kabb el akarjak terelni a szét, akkor a va-
laszt arra a kérdésre igennek vehetjik.

- KULCCSOMO: Ezzel tudunk betorni vala-
hova, és bizonyitékokat gyujteni. Akkor
kell majd hasznalnunk, amikor mar sejt-
juk, ki a gyilkos, mi a fegyver és az indi-
ték, de meg a konkrét okot nem tudjuk.
Kilenc kulcsot prébalhatunk ki az ajton,
majd, ha megtalaltuk a megfelelSt, egy
miveltség-teszteld kérdést kapunk, amit
ha nem talalunk el, kezdhetjuk elérél a
betorést. Ha eltalaltuk, egy képet és egy
szoveget kapunk a szobardl, amit pro-
baljunk meg jol az agyunkba vésni.

- NOTESZ: Elvileg a valaszok felirasara
szolgalna, de inkabb hasznaljunk papirt,
mert minden telefonalas utan torlodik
(programozasi baki — nem gondolt a fid
a toltéssel jard dolgokra.)

- MAGNO: Erre kell bemondani, amit tu-
dunk. Meg kell mondani a gyilkos nevét,
fegyverét es inditékat. Ez utobbit bdveb-
ben is ki kell fejteni, amit a gyilkos laka-
san latott dolgokbol kell kikovetkeztet-
nank.

Ha sikerdl a dolog, akkor elregélik a teljes
torténetet, majd megkdszonik részvételun-
ket a nyomozasban es kész, vége, a jatékot
megnyertik. A jaték nem rossz (azérn a
Killed Until Dead némileg jobb volt..). A
grafika és a zene a 'még tdrhetd’ cimet ér-
demli, de j6 szérakozas lehet minden olyan
embernek, aki a krimikben szereti eldre ki-
talalni, hogy ki volt a gyilkos, és miért Sit.
Sajnos azért meg kell emliteni két negativu-
mot is. Az egyik az, hogy tul konnyd. Be-
melegitének jo, de nem a teljes jatéknak. A
masik pedig az, hogy kevés az a két palya,
legalabb 10-15 kellene. Mindezek ellenére
azért érdemes azt a kis id6t raszanni, ami

latt végigjatszhaté.
alatt végigjatszhaté SCORPIO

Shadow
of the Beast (cs9)

Ime, itt ez a nagyszerd jaték, melynek mind
a grafikaja, mind a zenéje, s6t, még az él-
vezhetésége is szinte a maximumot nyujtja
C64-en. Talan akkor szdélnank réla par
szot.

A jaték elején, a késziték névsora olvasga-
tasa kozben az 'S’ billentyd lenyomasaval
allithatjuk be, hogy zenét (a bal felsé sarok-
ban egy hangjegy van), vagy hanghataso-
kat (ugyanott egy FX felirat) szeretnénk
hallgatni a jaték kozben. Fire-re (Port2)
kezdodik a jaték.

Az iranyitdas kénnyd, nem fogjuk elmagya-
razni, majd rajéon mindenki magatél. Indul-
junk el balra, s az 'ajtés’ faba menjink be
(Joy Fel). Itt induljunk el jobbra, a letran le,
balra, Ujra le, tovabb jobbra, a jobboldali
létran le, és az itteni létran is le, aztan bal-
ra. tt egy arok van, amit ugorjunk at, s a
masik oldalon vegyuk fel a kulesot. Ugor-
junk vissza, és induljunk el jobbra, majd
gyerink kétszer fel. Pottyanjunk le balra, s
menjink is tovabb erre. Az itteni szor-
nyecske kezében lévé labdat verjik szét,
amitdl feltoitédink, és kaldnleges lovedé-
ket lovink. Ne pazaroljuk semmire, mert a
Iovedékek szama véges, nélkalik viszont
nem tudjuk végigvinni a jatékot. Gyerlnk
jobbra, és érjiink hozza a 'dobozhoz’. Elte-
leportalédunk egy maésik helyre, de mi
azért csak masszunk 2x fel, és induljunk el
jobbra. Hirtelen egy fal né ki a foldbél mé-
gbttink. Innen nincs visszaut! Raadasul
egy szellemhajé libeg ki-be a képernydn,
ami — ha addig szét nem I6jik a fegyve-
runkkel — harmadik belibbenésre hoz-
zénkér (ha kdzelebb megyink, akkor ha-
marabb is), és fittyet hanyva az 6rok ener-
gianak, megol. Tehat nyomkodjuk a tiz-
gombot szaporan! Miutan elintéztdk, vonul-
junk tovabb jobbra, a létran fel, aztan bal-

skdsMakos

ra. lt kapcsoljuk at a kapcsoldt, és masz-
szunk tovabbra is felfele. Gyerink balra,
ahol egy ujabb kulcsra lelink. Ezutan visz-
sza le, és megint le. Innen jobbra kédorog-
junk, és masszunk a létran fel, a masikon
pedig teljesen le. Most az egyetlen lehetsé-
ges irany a bal, tehat cammogjunk is arra,
lehetéleg lehajolva a sarkanykopések eldl.
Az itteni létran le, és essunk le jobbra.
Folytassuk is utunkat erre, majd a létran le.
Aztan Ujra jobbra és le, majd balra és le.
Pottyanjunk le balra, és tartsuk is az iranyt.
A létran masszunk fel, a masikon meg le, s
a harmadikon (a hosszun) ujra fel. Egy kis
gyaloglas jon jobbra, ahol a 'Szuper Eré’
italat felhorpintve, csodak-csodajara szu-
pererések leszunk (ki gondolta volna?).
Egyébként, ha nem kapcsoltuk volna at a
kapcsoldt, az Gvegcsét lézerek védenék, és
nem birnank felvenni. Ezutan masszunk le
teliesen a hosszu létréan, és caplassunk
jobbra, vigyazva a fuvokak tazével. Elérke-
zunk egy nagyraméretezett orrszarviszerd-
séghez, aminek a szarvat kell letornink
(Otogetnlnk). Ha nem lennénk 'szupererd-
sek’, akkor nagyon sokaig kellene utni, igy
viszont néhany masodperc alatt megvan az
egész. A kulcs segitségével kijutunk a
szérny mogotti ajton. Vagyishogy beju-
tunk... A kutba... Masszunk ki (Joy Fel),
majd induljunk el hosszd utunkra jobbra.
Egy kis sétalas (és némi toltogetés) utan
egy mokusember-szerdség ugrik elénk,
akit kotelezé kinyirni, kulonben az utana
kovetkezé szobrot nem birnank szétverni.
Nemsokara elérjik a varat, de ne menjunk
be, mert tok sotét lenne, hanem gyerunk

inkabb tovabb, és ott, ahol megszakad az
Ut, ugorjunk fel. Ezzel felvettuk a falon 16g6
taklyat, ami jo vilagitéeszkoz, tehat farad-
junk be a var ajtajan. Iitt induljunk el balra,
a létran masszunk fel, és rohanjunk jobbra.
A létran le, aztan megint jobbra, és az itteni
létran fel. Pottyanjunk le balra, és az esés
utan is maradjunk ennél az iranynal. A lét-
ran fel, majd haladjunk jobbra. Vegyuk fel a
franciakulcsot, majd induljunk vissza bal-
ra. A létran masszunk le, és haladjunk
jobbra, aztan a létran megint le. Jobbra le-
libbenve induljunk balra. Tovabb le, jobb-
ra, és megint le, majd balra. Vegyuk fel a
lézert, és caplassunk &t a jobboldali zar-
hoz. Itt hasznaljuk a franciakulcsot (tGz+
le), a moégotte lévé létran masszunk fel,
majd balra lepottyanva egy ujabb létrahoz
jutunk, amin természetesen felmaszunk.
Hazzunk jobbra, le, balra, és megint le.
Haladjunk tovabb jobbra, ahol egy harom-
feju sarkany var elintézésre. Miutan kinyir-
tuk, menjank ki a mogotte talalhatd ajton
(ha most nem lenne nalunk a kulcs...). Egy
temetdbe jutunk, ahol csak rohanjunk jobb-
ra. A sirokat ne bantsuk, mert olyan is van,
amitél kimulhatunk. A szint végén megta-
laljuk a fégonoszt, akinek leutve a szarvat
(nem egy Utésre) megnyerjuk a jatékot.
ENNYI! Még megszemlélhetjik a hangula-
tos endsequence-t, és boldogan tehetjuk el
lemezunket a tobbi végigjatszott, fél éve a
dobozban porosodé jaték kozé (vagy lefor-
mazzuk, ugy még jobb). A leirasban nyuj-
tott segitségert koszonet jar Simon Attilanak

jaszberénybdl.
e SCORPIO

Storm Across Europe

Most egy kis segitség jon azoknak, akik
csalds nélkdl probalnak jatszani a Strate-
gic Simulation Inc. talan legjobb stratégia-
javal. Leiras mar volt rola a CoV #18-ban,
igyhat csak otletekkel szolgalhatunk a ko-
vetendé stratégiaval kapcsolatban. Hat raj-
ta...

Az elsé két korben foglaljuk el Lengyelor-
szag hatsé harom szektorat, és nyomul-

(C64, Amiga)

junk elére a balti allamokban. A kimaradt
hadseregekkel tamadhatjuk Jugoszlaviat,
Daniat, Hollandiat és Belgiumot. Miutan
ezzel megvagyunk, foglaljuk el Lengyelor-
szag tobbi reszét és Gérogorszagot, majd
induljunk Franciaorszagba. Itt elegendé
elfoglalni a két nagy csillaggal és az egyik
kis csillaggal jelzett szektort, és maris meg-
adjak magukat. Két hadsereg foglalja el

Spanyolorszagot és Portugaliat, mig a
tobbiek nekirontanak Oroszorszagnak. A
CoV-ban ismertetett modszerrel ellentétben
ne varjunk, mig erésodnek a hadseregeink,
mivel addig az oroszok hadseregei is erd-
sodnek. A szétszort front-féle tamadas sem
célravezetd. Inkabb 2-3 erésebb hadsereg
egyszerre torténé mozgatasaval foglaljuk el
Sztalingradot, Moszkvat, és Kijevet (a ha-
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rom nagy csillaggal jelzett szektort), mindig
ugy, hogy egy hadtestet hatrahagyunk
helyérségnek, nehogy kdzben Sztdlin elv-
tars visszafoglalja télunk. Ezutan jon a leg-
nehezebb rész: egy ujabb egydttmozgatott
2-3 erés seregnek el kell jutnia Oroszor-
szag leghatso (kis csillaggal megjelsit)
szektoraba, és el kell foglalnia azt. S lam,
maris el van foglalva a nagy birodalom.
Kézben belépnek a szovetsegesek is, akik-
kel Franciaorszag parjait vedelmezzik. A
németekkel tovabb folytatjuk hodité hadja-
ratainkat: nekirontunk a kdzel-keleti alla-
moknak, majd rafordulunk Eszak-Afrikara,
és azt is bekebelezzuk. Ekézben a Produc-
tion fazisokban egyre tébb hajot kezdjank
el gyartani, mert szukségunk lesz ra, meg

mar amugy is j0 sok utanpdtiasunk lett
Oroszorszag elfoglalasaval. Miutan vegez-
tink Eszak-Afrikaval, szalljunk partra min-
den szigeten vagy félszigeten (pl. Svedor-
szag, Norvégia, Kréta, Ciprus, stb.). Eh-
hez le kell gyengiteni hadseregeinket, hogy
felférienek a hajokra. Ezt ugy tehetjik meg,
hogy csinalunk egy csomo ures, hadsere-
get, és belepakoljuk a felesleget. Igy az er6
is ugyanannyi marad, és a hajokra is felfé-
rink. Ha valahol nem tudunk partraszallni
(tul erés az ellenfél flottaja), oda kuldjink
hajokat, és tengeralattjarokat jarérozni,
majd azok elintézik éket. Miutan kivégeztik
a szigeteket, jon az utolsé nagy csata. Part-
raszallunk Anglidban! (Nem baj, ha kéz-
ben a gép mar minden kér utan megkérde-

zi, hogy folytatjiuk-e a jatékot, mi mindig fe-
leljink igennel!) it is lehetséges egy erd-
sebb flotta, bar az iparat (reméelhetéleg) ek-
korra mar szinte telijesen leromboltuk V2-
esekkel és atombombakkal. Ha sikerdl
partraszallni, foglaljuk el a nagy csillagos
fovarost, és a folotte lévé szektort, és mar
miénk is Anglia! Ezekutan mar csak egy
dolog maradt hatra. Partra kell szallnunk az
ir_partokon is (csak Angliabdl lehet). Ezt
kénnyedén elvégezzik, es mar kész is va-
gyunk! Miénk az egész térkép (a partizan-
lazadésokat leszamitva)!

Te uristen! Mi lett volna, ha ezt Hitler is

megcsinalja??!!
e SCORPIO

Syndicate (aAmiga, PC)

HaPl Syndicate leirasa nagy port kavart
fel. Elészor Soth értekezik a kimaradt dol-
gokrol, majd Cifka Miklos, alias Cifu szid
le benndnket, hogy ,az Amigat le se
sz**juk." Hat ez sajnos manapsag igy van.
Sokkal kellemesebb a WC-n egy fel kilo
CoV tarsasagaban... Véiﬁl Molnar Pityus
kiegészitései kovetkeznek.

Szoval: A leirasbdl valéban az tdnik ki,
hogy mi az 1.0-s verziot teszteltik, de mar
megjelent az 1.8-as is, ami szinte maga a
tokely. Ez mar nézi a fegyverek allapotat
(teli vagy ures), és ettdl fuggden osztja ér-
tik a penzt. Kevesebb lett az esély, hogy
valamelyik tarsunk kimarad a kocsibdl, es
a tobbiek elatik. Azonkival az 1.0-as
pitianer volt a pénz dgyében: (pl. 1.0:
Chest V3: 25000, 1.8: 80000!), ergd az
osszes cucc tobbe kerdl. Mig az 1.0 22MB
a wincsin, az 1.8 14MB (a mission disk-kel
egyutt, Id. késébb). Tehat 8 megat lefarag-
tak, és a progi csak jobb lett! Egyébként ha
az 1.0-ban egy teljesen ures fegyvert lete-
szunk a foldre a kuldetés kézben, majd fel-
vesszilk, teletoltédik! Az 1.0-ban lehetett
barmilyen pancélunk, ha bekaptunk egy le-
zerlévest, kampec, az 1.8-ban csak a 3.-t6l
tér meg a CYBORG a gyartdjahoz. (Gauss
gunbdl kettd is elég, tehat az elsét ki lehet
birni.) Az Uj verziéban a Shield téltédik, ha
nem hasznaljuk, és a Long Range-dzsel
akar 2-3 képernydnyire is el lehet [oni. Szo-
val a persuadertron-t (amit mi allandéan
Chip Gun-nak neveztink) ugy kell hasznal-
ni, hogy ha valamilyen komolyabb em-
bert/cyborgot el akarunk tériteni”, ha csak
siman oda megylnk, le se sz*r minket,

elétte még néhany civilen/rendéron kell be-:

mutatnunk a tudomanyunkat. (Id. késébb a
tablazatot) Energy Shield-et mindenkép-

pen vigyunk magunkkal minden kudldetés- -

re, mert az ellenséges ugynokok kedvenc
szokasa, hogy a falhoz szoritanak és ugy
pumpalnak minket, hogy nem tudunk
visszaloni, ilyenkor csak bekapcsoljuk a
Shield-et és mar huzunk is el, megallunk a
kévetkezé haz mogott és négy csore toltott
MINI GUN-t nyomunk a minket koveto ugy-
nokok szajaba. Egyébként egy COOL otlet-
tel bovitették az 1.8-at: egy kildetésben
nem csak 2 syndicatus van, hanem 4-5 és
ezeket fel lehet hasznalni egymas ellen is.
Erre sok trikk van, a szerintink két
legjobb az, hogy vagy felmegyunk egy haz
tetejére (folyosdra), lent pedig elkezd
gyllekezni a nép, és Gk lent egymast olik,
mi meg a felfelé torekvéket, vagy (ez a
nehezebb) megvarjuk mig elég sok tgyndk

yulik ossze, feltesziink egy Shield-et és
ugy helyezkedunk, hogy egymasra ISjenek.
A kulonféle ugynokoket Ggy lehet
felismerni, hogy a fejiket mas szinnel jelzi

a gép (a miénk olyan amilyet a logonal
valasztottunk), az ovék kék, piros, sarga,
stb...

Nagy problémaja sokaknak, hogy a szép
3D miatt nem latnak a hazak mogé, ilyen-
kor a scanneren nyomassuk a mouse-t.
Fontos, hogy haz mogétt sohase harcol-
junk, mert mire a mouse-zal megtalaljuk az
ellenfelet, addigra mar altalaban vége a
partynak! Ha olyan személyt kell megdlini
aki a hazban van, és nem akar kijénni, ak-
kor menjunk be, és mouse-zal huzzunk
egy kort (jobb gombbal). A hatas garantalt.
A tulajdonsagokat nem csak felhizni lehet,
van egy Fast méd is, a bal és a jobb egér-
gombot nyomjuk meg egyszerre, mire min-
den maxra megy és az emberdnk(-eink)
kezukbe veszik a legjobb fegyveriket. Sok
kuldetést érdemes ezzel kezdeni. A CoV
39-ben leirt kuldetések kozul elég sok nem
talalhatd meg az 1.8-ban. Mikor ezt irjuk,
mar megjelent az elsd kaldetéslemez (mire
lemegy, addigra mar lehet, hogy jon a koé-
vetkezd), amivel csak az az egy gond van,
hogy dojcse, és még egy, hogy rohadt ne-
héz. Ebben mér kezdéskor mindenink V3-
as. Van két 0] kifejlesztheté cucc, az egyik
egy alcazégep, amelr civilekké varazsol
bennunket, a masikkal légi bombéazast keér-
hetliink a terdletre. A kuldetések rendkivil
nehezek, 1-2 percen belll jon a Mission
Failed, vagy valami ilyesmi, nem emberi
nyelven. Az ellenségnek is Chest V3-uk
van (Gauss Gun-t meg se' érzik). A masik
szemét trukk, hogy nem jonnek ki a haz
mogul teljesen, csak annyira, hogy I6ni
tudjanak — a megoldas: figyelni kell a
scannert, és hamarabb Iéni.

Amigan nincs automap.

Par jotanacs: vegylunk embereinknek V2-
es vagy V3-as Chest-et, és ha mar igen
kozel allunk a mennyorszaghoz, akkor egy
gyors 'Ctrl-D’, és a csako felrobban a koru-
lotte 1évokkel egz(m. Ja, hasznos, ha nem
Group médban kovetjuk el. Ha egy csakot
tavolrdl kell leléni, célozzuk be lézerrel, és
V3-as szemmel. Kis szerencsével el is ta-
laljuk.

Most pedig a mar igért ,kabitas". Tehat ah-
hoz, hogy egy komolyabb ellenfelet el-
persuadoljunk, elébb néhany civilt kell
,magunkéva tennidnk" :-), ez a mennyiség
az agyunkkal van Osszeflggésben, ime
egy tablazat:

Agy nincs vi v2 V3
Civil nincs megkotés!

or 4 2 1 1
rendér 8 4 3 2
ugynok 32 16 1 8

Tehat van pl. V2-es agyunk és egy rendért
gkarunk leszdlitani, mi kell hozza? 3 civil.
Erthet6? Ehhez még annyit fiznék hozza,
hogy minden emberunknek van egy énéke,
ami szintén beleszamit: civil-1, 6r-3,
renddr-4, Ggynok-32. Tehat: van mar 5
civil+1 or, ez 5+3=8, tehat mar befoghat-
juk Jozsi ba-t (rend6r). Ja, ez a példa a VO
agyra vonatkozik. (Tehat amikor ,nincs
agyunk”.

Es akkor az utolsé kildetés: THE BIG
BLACK.

A legnehezebb kildetés az egészben. A lé-
nyege az, hogy minden ggyndkot ki kell
nyirni, aki él, és mozog. Erdemes ellenik
lézert hasznalni. Lézert minden emberdink-
nek vegyunk, ugyanugy pajzsot is, és az
utolsénak flamert. Mikor a kildetés elkez-
dodik, csak egy embert iranyitsunk, és rég-
ton vegyuk elo a flamert. Az ellenség elo-
szor Keletrél és Délrél tamad. Ha mind kiir-
tottuk, akkor menjink Keletre, és oft is int-
sunk ki mindenkit. Ezutan az egyik embe-
rinkkel induljunk el Eszakkelet felé, és egy
olyan helyet keressunk, ahol a haz elétt va-
gyunk, tehat latjuk magunkat. Figyeljik a
térképet, és ha latjuk, hogy jon egy ellensé-
ges ugynok, akkor vegyuk fel az energia-
pancélt. Menjink olyan kozel hozza, hogy
a flamerrel le tudjuk I6ni, majd menjunk
vissza a helyunkre. Ezt igy folytassuk
addig, amig nem rohan felénk egy ugyndk
sem. Menjunk tovabb keletre, I16juk le a fa-
kabatot. Mostanra csak két ellenséges
agent maradt, és a szemetek nem akarnak
kijonni a hazakbdl. A hozzank kézelebb
es6hoz akkor prébaljunk meg bemenni, ha
kézel van az ajtéhoz. A masik dgyndkon
kopogtassunk Gauss gun-nal, de ha nem
jonne ossze, akkor is egy kis idé mulva
megkapjuk a Mission Completed feliratot.

A végére egy par segitség:

1) Az autdkba sok ember belefér.

2) Ha elfogyott a |6szerunk, érdemes az
embereket persuadolni, mert a program
ezt Ugy veszi, mintha kinyirtuk volna
Gket.

3) Ha rendont vagy Ugync")kc")t akarunk
persuadolni, akkor elotte civileket kell.
No meg persze kell hozza egy normalis
agy.

Ennyi lenne a SYNDICATE utolsé palyaja.
Az endsequence-nek valdszinlileg minden-
ki nagyon fog ordlni!!!

Soth, Cifu és Molnar Istvan nyoman rend-
beszedte:
e DoOT

COMMODORE GYORSSZERVIZ o Budapest, 175-10-24
XT/AT tApegység javitas és videoszervizelés is!
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ROVAT

Intromaker-bol sosem eléeg

A multkor a TCC Intromaker rejtelmeibe si-
keralt bepillantani. Ezuttal két masik alko-
tas keral teritékre.

INTRO+DEMO DESIGN V1.

A) A demo meglookolasa, 'SPC'": EXIT;

B) A textet irhatjuk be vele a 'RETURN’ le-
nyomasa utan. 'F1'; EXIT;

C) Charset valasztasa az 'A-H' billenty k-
kel. 'RETURN": EXIT,;

D) Szinusz megadasa az 'A-D’ billentydk-
kel. 'RETURN': EXIT,

E) A betliszin megadasa. Nyilmozgatés:
kurzorral, szinvalasztas pedig a '+/—'
billentydkkel;

F) Annak a keretnek a szinmegadasa, ami
kozott a szoveg scrollozodik (+/— billen-
tydkkel);

G) 'RETURN’ utan a koporsdn lévé csilla-

gok mozgatasa a kurzorral. Minden csil-
lag helyének megadasa utan '/RETURN’,
és ugrik a kovetkezé csillagra, vagy
exital...

H) Demo zene valasztasa az 'A-F' billen-
tydkkel;

1) I/O mend;

J) Mentés (gy k. szév);

ANNEX INTRO DESIGNER 1.1

A) A nagy felirat szerkesztése;

B) A nag felirat szinének és
mozgatasanak meghatarozasa. Elészér a
hattér, majd maga a felirat. A '6' billentyd
lenyomasara nincs mozgas és fehér a
hattér;

C) Az intro szévegének beirasa. Exit a '@’
billenty dvel;

D) Elészor a futd felirat pattogasi sebessé-

(FIELHASZNALGL

ROVAmZETO:, -
MO ZSOLT (DoT)

gét adjuk meg (z a legmagasabb), majd
a scrollozasi sebességet;

E) A legfelsé feliratot adhatjuk meg itt;

F) A Presents étirasa;

G) A scrollozédd szoveg felett 1évd felirat
megadasa;

H) A program inditasi cime;

1) Masik intro betoltése;

J) Az aktualis intro elmentése;

K) Prg.-ok 6sszefizése;

L) Ezen intro lookolasa;

M) llyen nincs a programban;

Figyelem! A program hajlamos a kifagyas-
ra, ha nem letez6 file nevet irunk be. Erre
jobb ugyelni!

e Széplaki Andras, Debrecen

Ikonvezeérleées #XYZ

Tudjuk, tudjuk volt ilyesmi mar a CoV-ban,
de hadd emlitsink meg par dolgot, amivel
ez az eddigieknél is tobbet tud:

® Rasztermegszakitasban fut, tehat szink-
ronban van a képernydfrissitéssel. Igy
nem rangatézik a sprite, mint a hagyo-
manyos rutinoknal. Azonkivil az sem
hatrany (ha van egy kis katrany —
CoVboy), ha mozgatas kdzben mast is
csinél a gép.

® A sprite-nak allithaté gyorsulasa van.

e A rutin a koordinata vizsgalatot is elvég-
zi, nekunk csak annyi a dolgunk, hogy
lekérdezzuk a lenyomott ikon szamat.

Az itt ismertetett rutint célszer( pl. a Turbo
Assembler 6.0-val leforditani, de barmilyen
assi megteszi. $8000-re fordita a prg-t
(*=$8000). Ha mashova akarjuk forditani,
nyugodtan atirhatjuk, de $9000 felé csak
ugy tudjuk, ha kozvetlenul lemezre fordi-
tunk  (‘<—'+’5"+filenév) mivel az
assembler nem szereti, ha feldlirjak forditas
kézben.

Néhany sz6 a mikédésrél:

A nyil gyorsulva mozog: 1,2,3,4,5, illetve

lzallasnal 5,4,3,2,1,0 sebességgel (5-0s a

maximalis sebességnél). A program kulon

kezeli a vizszintes és a flggdleges sebes-

séget, igy a mozgas nem a megszokott

.szogletes” lesz, hanem kicsit egérszerd.

Az ikonnak meg kell adni a bal felsé és

jobb alsé sarok koordinatait (ebbdl ki lehet

talalni, hogy az ikonok téglalap alakuak le-

hetnek). |konvizsgalatnal a prg. eldszor

ellendrzi a tizgombot. Ha le van nyomva,

akkor kovetkezhet a koordinatak ellendrzé-

se:

- Nagyobb a nyil y koordinataja a bal felsé
sarok y koordinatajanal?

- Nagyobb a nyil x koordinataja a bal felsd
sarok x koordinatajanal?

- Kisebb a nyil y koordinatdja a jobb alsé
sarok y koordinatajanal? .

- Kisebb a nyil x koordinatdja a jobb also
sarok x koordinatajanal?

Ha ezen feltételek mindegyike teljesdlt, ak-

kor ez az ikon lett lenyomva. Ha nem,

akkor johet a kovetkezd ikon ellendrzése.

A program hasznalata:
A lista végén talalhaték a program parame-
terei. Ezeket atirhatjuk.

Jelentésik:

e orig: A nyil gyorsulasa. Minél kisebb,
annal jobban gyorsul. Legkisebb értéke:
1 lehet, az alapertelmezés: 4.

o ikonszam: Nevével ellentétben az ikonok
szamat adja meg. Vele parhuzamosan ne
felejtsik el az ikonok koordinatait is beir-
ni a koord cimkétél kezdédden.

e max: A nyil maximalis sebessége. Erre
fog felgyorsulni a nyil. Ezutan mar
egyenletesen mozog. Figyelem! Ha ezt
megvaltoztatjuk, ne felejtsik el a max2
cimkéhez beirni ennek kettes komple-
mensét (magyarul: 256-érték), kulonben
a nyil ellentetes iranyban mas sebesség-
gel fog felgyorsulni. Ja, és ne adjunk
meg tul nagy sebességet, mert a nyil ki-
szaladhat a képerny6rdl (Tell Vili meg
rohanhat utana, mi? — CoVboy). Az
alapértelmezés egyébként: 5.

e max2: Ez az a byte, amirél mar be-
széltink (mit tudhat egy férfi a...)

@ actual: Ide irja be a program a lenyomott
ikon szamat, tehat ezt kell lekérdezni egy
PEEK utasitassal. A rutinban ,ismétles
elleni” védelem van, tehat ha a tizgom-
bot nyomva tartjuk, akkor csak egyszer
jelez a rutin. Nem torli ki a lenyomott
ikon szamat, tehat mindaddig ,megjegy-
zi", amig lekérdezésre nem kerdl. Ebbdl
kovetkezik, hogy a lekérdezé program-
nak ,kézzel” kell kitorolnie. Célszerl le-
kérdezés utan nullat totteni ide egy
POKE-kal, mivel ilyen szamd ikon nem
lehet. Ja, és ha lekérdezés eldtt ujabb
ikonlenyomas torténik, akkor ennek sza-
ma feldlirja a régebbi éntéket.

o sprite: Ha nem tetszik az eredeti nyil, ak-
kor ide irhatjuk be a sajat sprite-ot.
Fontos, hogy mind a 63 byte-ot beirjuk.

e koord: |de irjuk be a sajat ikonjaink koor-
dinatait, a kovetkezé alakban: bal felsé
sarok x koordinata also byte; felsé byte
(0 vagy 1); y koordinata; jobb als6 sarok
x also byte; x felsé byte; y koordinata.
Tehat ez 0sszesen 6 byte ikononként. A
koordinatak beirasa utan az ikonszam
byte-ot is modositsuk az ikonok szama-
nak megfelelden. Figyelem! lkonok atfe-
dése esetén az alacsonyabb sorszamu
lesz a magasabb prioritasu
(lenyomaskor ennek a szaméat kapjuk
meg).

A t6bbi byte-ot ne nagyon piszkaljuk, mi-
vel ezek ,belsé"” hasznalatra vannak
fenntartva!  (Szigortan  Titkos! —
CoVboy) Ha ezeket a paramétereket
beallitottuk, akkor kévetkezhet a forditas,
pl. a Turbo Assembler-nél '<—'+'3". Ne
felejtsik el, hogy a $9000 felé csak le-
mezre forditsunk!

Az elhelyezéssel kapcsolatban néhany
dolog: Mint tudjuk, a BASIC memédria
$0800-t6l $A000-ig tart. Mivel a BASIC nem
tudja, hogy $8000-nél nekink van egy
szép kis programunk, esetleg feldlirhatja
azt. Mondani sem kell, hogy ennek azon-
nali lefagyds lesz a kdvetkezménye. Ennek
érdekében, ha BASIC-et hasznalunk, akkor
vagy $C000-hoz forditsuk (*=$C000 és
'<—"+'5'+filenév), vagy pedig a BASIC
RAM végét allitsuk a program elejére (55:
alsé byte; 56: felsé byte). Jelen esetben a
POKE 55,0: POKE 56,8*16: NEW utasitas-
sorozattal. Forditds utan jo lenne tudni,
hogy a paraméter byte-ok hova keruitek a
memdriaba (legfontosabb az AKTUAL ne-
vezetl). Erre szolgal az assembler list label
funkcidja ('<—'+'U’, majd a list label kér-
désre a valasz: '*' [képernyd/ '?' /nyomtatd/
vagy filenév /lemez/). Ez kiirja a program
cimkéinek jelenlegi helyét a memdriaban. A
szamunkra fontosakat jegyezzik fel (orig,
max, max2, ikonszam, actual stb.), ezeket
mar csak at kell szamitani decimalisba, és
futas kozben is atirhatjuk a paramétereket
egy megfelelé POKE utasitassal.

A teenddk 6sszefoglalasa:

1) A program beirasa egy assemblerbe;

2) Forditas a memdriaba vagy lemezre;

3) A paraméter byte-ok memédriacimeinek
megkeresése ('<—'+'U’ list labels) és ki-
lépés az assemblerbdl ('<—'+'1");

4) Ha szukséges, akkor a BASIC RAM vé-
gének modositasa (POKE 55,...);

5) Ha lemezre forditottunk, akkor betoltés;

6) A rutin inditasa sajat programunkbol,
va?y BASIC-b6l a megfelelé SYS-szel.
Jelen esetben SYS 32768.

7) Ha szikséges, menet kdzben is atirhat-
juk a paramétereket (ikonok koordinatai,
sebesség stb.);

8) ,Figyelés" megkezdése, tehat a progra-
munkbdl a megfelelé PEEK-kek kiolvas-
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suk az ACTUAL byte-ot bizonyos id6ko-
zonként. Jelen esetben PEEK(33314);

9) Ha lenyomast észleltink (a byte nem
nulla), kitoroljuk a byte-ot  (POKE
33314,0), és vegrehajtjuk a sajat felada-
tot, majd 1olytatjuk a figyelést;

10) Ha szukseges, a nyilat kikapcsolhatjuk
a POKE 53269,0 utasitassal. Visszakap-
csolas: POKE 53269,1 vagy a SYS
32768-cal lehetséges.

A listdn szereplé rutin paraméterei az
alabbiak:

Sebesség: 5.

Gyorsulas: 4.

lkonszam: 5.

A rutin végére mellékeltink meég egy rovid
BASIC példaprogramot is (a koordinatak
hozza vannak allitva).

Veégul egy tipp:
A koordinatakat ugy tudjuk a legkénnyeb-
ben kinyomozni, hogy elészor

megrajzoljuk a képernyot az ikonokkal.
Elinditjuk a programot (pl. SYS 32768),
majd a nyilat az elsé ikon bal felsé sarkara
allitjuk és kiadjuk a kévetkezé parancsokat:
PRINT PEEK(53248);
PEEK(53264);PEEK(53249)

Felirjuk a szdmokat, majd az ikon jobb alsé
sarkahoz mozgatjuk a nyilat és ismét kiad-
juk az el6bbi parancsokat, s persze ezeket
a szamokat is felirfjuk. Ezt megismételjik az
osszes ikonnal, majd ezt az X*6 (gy.k.
x=ikonok szama) szamot beirjuk az
assembler listaba (koord cimkétdl kezdo-
déen). Természetesen az ikonszam byte-ot

is ennek megfeleléen modositjuk.

Mos, akkor lassuk a medvét:

*= $8000

video= $0400
8000 78 SEI
8001 A9 01 LDA #1
8003 8D 1A dO STA $D0O1A
8006 A9 7F LDA #$7F
€008 8D 0D DC STA $DCOD
€00B A9 1B LDA #%$1B
800D 8D 11 DO STA $D011
8010 A9 2F LDA #%$2F
8012 8D 12 DO STA $Do012
8015 A9 4A LDA #<IRQ
8017 8D 14 03 STA $0314
B801A A9 80 LDA #>IRQ
801C 8D 15 03 STA $0315
801F AD 15 DO LDA $D015
8022 09 01 ORA #1
8024 8D 15 DO STA $D015
8027 A9 0D LDA #13
8029 8D F8 07 STA VIDEO+1016
802C A9 32 LDA #50
802E 8D 01 DO STA $D001
8031 A9 18 LDA #24
8033 8D 00 DO STA $D000
8036 A9 01 LDA #1
8038 8D 27 DO STA $D000+39
803B A2 00 LDX #0
803D BD 24 82 CIK1 LDA SPRITE,X
8040 9D 40 03 STA B32,X
8043 EB INX
8044 EO 3F CPX #63
8046 DO F5 BNE CIK1
8048 58 CLI
8049 60 RTS
804A EE 19 DO IRQ INC $D019
804D AD 00 DC LDA $DC00
8050 29 03 AND #3
8052 C9 03 CMP #3
8054 DO 1D BNE FEL
8056 CE 19 82 DEC SZAML
8059 DO 4D BNE A2
805B AD 1B 82 LDA ORIG
805E 8D 19 82 STA SZAML
8061 AE 20 82 LDX YSP
8064 FO 42 BEQ A2
8066 30 04 BMI A3
8068 CA DEX

8069 4C 6D 80
806C EB8

806D 8E 20 82
8070 4C A8 80

8073 29 01
8075 DO 1A
8077 CE 19 82
807A D) 2C
807C AD 1B 82
807F 8D 19 82
8082 AE 20 82
8085 EC 1E 82
8088 FO 1E
80BA CA

808B 8E 20 82
808E 4C A8 80

8091 CE 19 82
8094 DO 12
8096 AD 1B 82
8099 8D 19 82
809C AE 20 82
809F EC 1D 82
80A2 FO 04
80A4 EB

80A5 BE 20 82

80A8 AD 01 DO
80AB 18

80AC 6D 20 82
80AF C9 32
80B1 B0 02
80B3 A9 32
80B5 C9 FO
80B7 90 02
80B9 A9 FO
8oBBs8D 01 DO

A3
A4

JMP A4
INX

STX YSP
JMP A2

FEL AND #1

BNE LE
DEC SZAML
BNE A2
LDA ORIG
STA SZAML
LDX YSP
CPX MAX2
BEQ A2
DEX

STX YSP
JMP A2

LE

A

DEC SZAML
BNE A2
LDA ORIG
STA SZAML
LDX YSP
CPX MAX
BEQ A2

LDA $D001
CLC

ADC YSP
CMP #50
BCS A6
LDA #50

A6 CMP #$F0
BCC A7
LDA #$FO

A7 STA $D001

80BEAD 00 DC

80C1 29 0C
80C3C90C
80C5D0 1D
80C7 CE 1A 82
80CA D0 4D
80CCAD 1B 82
80CF 8D 1A 82
80D2 AE 1F 82
80DS5 FO 42
80D7 30 04
80D9 CA

80DA 4C DE 80
80DDES8
80DEBE 1F 82
80E1 4C 19 81

80E4 29 04
80E6 DO 1A
80E8 CE 1A 82
80EB DO 2C
80EDAD 1B 82
80F0 8D 1A 82
80F3 AE 1F 82
80F6 EC 1E 82
80F9 FO 1E
80FB CA

80FC 8E 1F 82
80FF 4C 19 81

8102 CE 1A 82
8105 DO 12
8107 AD 1B 82
810A 8D 1A 82
810D AE 1F 82
8110 EC 1D 82
8113 FO 04
8115 E8

8116 8E 1F 82
8119 AD 1F 82
811C 30 22
811E 18

811F 6D 00 DO
8122 AA

8123 90 08
8125 AD 10 DO
8128 09 01
812A 8D 10 DO
812D AD 10 DO
8130 29 01
8132 FO 06
8134 E0 50

LDA $DC00
AND #$0C
CMP #$0C
BNE A8

DEC SZAML2
BNE A9

LDA ORIG
STA SZAML2
LDX XSP
BEQ A9

BMI A10

DEX

JMP A11

A10 INX
A11 STX XSP

»

A8

JMP A9

AND #4

BNE A12
DEC SZAML2
BNE A9

LDA ORIG
STA SZAML2
LDX XSP
CPX MAX2
BEQ A9

DEX

STX XSP
JMP A9

A12 DEC SZAML2

A9

BNE A9
LDA ORIG
STA SZAML2
LDX XSP
CPX MAX
BEQ A9
INX

STX XSP
LDA XSP
BMI A13
CLC

ADC $D000
TAX

BCC A14
LDA $D010
ORA #1
STA $D010

A14 LDA $D010

AND #1
BEQ A15
CPX #80

8136 90 02
8138 A2 50
813A B8E 00 DO
813D 4C 6D 81
8140 AD 1F 82
8143 49 FF
8145 18

8146 69 01
8148 8D 21 82
814B AD 00 DO
814E 38

814F ED 21 82
8152 AA

8153 BO 08
8155 AD 10 DO
8158 29 FE
815A 8D 10 DO
815D AD 10 DO
8160 29 01
8162 DO 06
8164 E0 18
8166 BO 02
8168 A2 18
816A 8E 00 DO

8170 29 10
8172 FO 03
8174 4C OE 82
8177 A9 63
8179 85 FB
817B A9 82
817D 85 FC
817F A2 00
8181 A0 01
8183 B1 FB
8185 29 01
8187 DO 13
8189 AD 00 DO
818C A0 00
818E D1 FB
8190 B0 07
8192 AD 10 DO
8195 29 01
8197 FO 61
8199 4C AC 81
819C AD 00 DO
819F A0 00
81A1 D1 FB
81A3 90 55
81A5 AD 10 DO
81A8 29 01
81AA FO 4E
81AC A0 02
81AE AD 01 DO
81B1 D1 FB
81B3 90 45
81B5 A0 04
81B7 B1 FB
81B9 29 01
81BBDO0O 13
81BDAD 00 DO
81C0O A0 03
81C2D1 FB
81C4 BO 34
81C6 AD 10 DO
81C9 29 01
81CBDO 2D
81CD4C EO 81
81D0 AD 00 DO
81D3 A0 03
81D5 D1 FB
81D7 90 07
81D9 AD 10 DO
81DC29 01
81DEDO 1A
81E0 AO 05
81E2 AD 01 DO
81E5 D1 FB
81E7 BO 11
81E9 AD 23 82
81EC DO 09
81EE A9 01
81F0 8D 23 82
81F3 EB

81F4 8E 22 82
81F7 4C 31 EA
81FA A5 FB
81FC 18

81FD 69 06
81FF 90 02

A15
A13

A16

816D AD 00 DC TUZ

A18

A19

A22
A21

A23

A24

A26

Kl

BCC A15
LDX #80
STX $D000
JMP TUZ
LDA XSP
EOR #8FF
CLC

ADC #$01
STA PUF
LDA $D0o00

BCS A16
LDA $D010
AND #$FE
STA $D010
LDA $D010
AND #1
BNE A17
CPX #24
BCS A17
LDX #24
STX $D000

LDA $DC00
AND #16
BEQ A18
JMP A20
LDA #<KOORD
STA $FB
LDA #>KOORD
STA $FC
LDX #0

LDY #1

LDA ($FB),Y
AND #1
BNE A21
LDA $D000
LDY #0
CMP ($FB),Y
BCS A22
LDA $D010
AND #1
BEQ QUIT
JMP A23
LDA $D000
LDY #0
CMP ($FB).Y
BCC QUIT
LDA $D010
AND #1
BEQ QUIT
LDY #2

LDA $D001
CMP ($FB),Y
BCC QUIT
LDY #4

LDA ($FB),Y
AND #1
BNE A24
LDA $D000
LDY #3
CMP ($FB),Y
BCS QUIT
LDA $D010
AND #1

BNE QUIT
JMP A26
LDA $D000
LDY #3
CMP ($FB),Y
BCC A26
LDA $D010
AND #1

BNE QUIT
LDY #5

LDA $D001
CMP ($FB),Y
BCS QUIT
LDA NYOM
BNE KI

LDA #1

STA NYOM
INX

STX ACTUAL
JMP $EA31

QUIT LDA $FB

CLC
ADC #6
BCC A25
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8201 E6 FC INC $FC

£203 85 FB A25 STA $FB

6205 EB8 INX

8206 EC 1C 82 CPX IKONSZAM
8209 FO 03 BEQ A20

E20B 4C 81 81 JMP A19

E20E A9 00 A20 LDA #0

€210 8D 22 82 STA ACTUAL
8213 8D 23 82 STA NYOM

8216 4C 31 EA JMP $EA31

8219 04 SZAML BYTE 4
E21A 04 SZAML2 BYTE 4
821B 04 ORIG BYTE 4
821C 05 IKONSZAM .BYTES
821D 05 MAX .BYTE 5
B21E FB MAX2 BYTE 256-5
821F 00 XSP BYTE 0
8220 00 YSP BYTE O

8221 00 PUF .BYTE O
8222 00 ACTUAL .BYTE O
8223 00 NYOM .BYTEO
8224 FE 00 00 FC 00 00

SPRITE

.BYTE $FE, $00, $00, $FC, $00, $00
822A F8 00 00 FO 00 00

.BYTE $F8, $00, $00, $F0, $00, $00
8230 E8 00 00 C4 00 00

.BYTE $E8, $00, $00, $C4, $00, $00
8236 82 00 00 01 00 00

.BYTE $82, $00, $00, $01, $00, $00
823C 00 80 00 00 40 00

.BYTE $00, $80, $00, $00, $40, $00
8242 00 20 00 00 00 00

.BYTE $00, $20, $00, $00, $00, $00
8248 00 00 00 00 00 00

.BYTE $00, $00, $00, $00, $00, $00
824E 00 00 00 00 00 00

.BYTE $00, $00, $00, $00, $00, $00
8254 00 00 00 00 00 00
.BYTE $00, $00, $00, $00, $00, $00
825A 00 00 00 00 00 00
.BYTE $00, $00, $00, $00, $00, $00
8260 00 00 00 .BYTE $00, $00, $00
8263 60 00 72 80 00 8A
KOORD
.BYTE $60, $00, $72, $80, $00, $8A
8269 90 00 72 BO 00 BA
.BYTE $90, $00, $72, $BO, $00, $8A
826F CO0 00 72 EO 00 8A
.BYTE $CO0, $00, $72, $EO, $00, $8A
8275 FO00 72 10 01 BA
.BYTE $FO, $00, $72, $10, $01, $8A
827B 20 01 72 40 01 8A
.BYTE $20, $01, $72, $40, $01, $8A
e Dorogdi Andras, Budapest

AMIGA

Magyarok! Fertiak és  Asszonyok!
Hallgassatok Csika vezért!"
A rovatot most egy kis levélreagalassal kez-
deném. Igaz, hogy a Levelezési rovatban is
valaszolunk ra, de olyan témat érint, amire
ugy gondolom, hogy itt is kell egy par sort
irnom. Igencsak meglepddtem, amikor egy
eléggé durva hangvétell levelet kaptunk
Bryan mesterrel. A ram vonatkozd része
természetesen mi lehetne mas, mint a ko-
I6nb6z6 Amigak kozotti kilonbség felna-
gyitasa, és egy-két géptipus kritizélasa. Na-
marmost, ha egy gép nem ,tud” annyit
amennyl’( a masik, akkor eleve a masik
gazdéja rosszabb szamno?epnek titulalja
az egyik szamitogépét. De! Nem hiszem,
hogy a szenvedé alanynak akinek
kevesebbet tud a gépe, emiatt, hog
negativ kritikat kapott, almatlan éjszakai
lennének, fel-fel sikit néha almaban, hog
JAnyuci, vegyél egy jobb gépet, mert mar
megint bantanak!”. (Hacsak nem akkora
lamer, hogy csak jatékra hasznalja az
Amigat]). De ha valakinek esetleg
beletapostam volna a lelkivilagaba azzal,
hogy = egyes  gépeket keményen(?)
kritizaltam, azoktdl elnézést kérek, de egy
idé utan lehet hogy rajonnek, hogy nem
csak jatékbdl all a vilag. Az ilyen tartalmu
levelek iréi szerintem nem tudjak, hogy
milyen G6rémet okoz az, amikor egy
minimum 25 képkockabdl allé animaciot
egész képernyén, trace-ben kiszamol az
Imagine, (Ja, hogy az meg mi??? Bocs!)
vagy FLI-ket konvertalni, vagy visszahozni
a veletlendl letorolt file-okat, vagy defrag-
mentalni a winchestert stb... Altalaban
ezeknek az embereknek csak annyira ter-
jed ki a ,felhasznéléi kapacitasuk”, hogy
hol van a Df0:, és mennyi pontot kell elerm
hogy 4j palyara jussanak. Az is igaz, hogy
senki sem tehet arrdl, hogy a szalok milyen
gépet vettek neki, de nem lehet mit tenni,
ha olyan masinat kapott, amivel kevesebb
dolgot lehet megcsinalni mint egy jobb
%e'ppel (it most nem a jatékra gondolok.)
zekkel a gépekkel is meg lehet csinalni jo
par olyan dolgot amit a tobbi géppel, csak
prébalkozni kell, mivel nem hiszem hogy
csak a design kedvéért raktak az Amigakra
billentylzetet. En is szoktam jatszani, de
nekem nem ez tolti ki az egész életemet.
Mekem is van olyan baratom, akiknek PC-
je van, és sokszor kritizdlta az 1200-aso-
mat, (Zabatarl) én vice versa a PC-jét,
megsem rohantunk anyucinkhoz, és nem
vagtunk egymashoz integralt aramkoroket.
Az az ominozus rovat tobbek kozott azért is

szuletett, hogy azoknak nyujtson segitsé-
get, akik az Amiga mellett kotelezték el ma-
gukat, és csak azt nem tudjak eldonteni,
hogy melyik tipust vegyék meg, mert nem
akarjak feleslegesen kidobni a pénzuket.
Azt hiszem itt be is lehet fejezni ezt az
igencsak felesleges vitdit. A tobbit a
Postanal.

A témahoz kapcsolodik meg egy masik le-
vél is, amelyet Koté Tibor irt, es a pozitiv
kritika mellett segitési szandékkal it az
A1000-rél, mivel neki olyanja volt. Tehat
kovetkezzen egy kis A1000 kiegészités:

Az A1000-es is 7.14 MHz-en ketyeg, nincs
benne belsé memoriabévité hely, régi
chipkészlet van benne, max. fél meganyi
chip ramja lehet, a ROM-ot lemezrdl tolti be
minden bekapcsolasnal. Ennyi lenne.
Készi szépen Tibor! Remélem tovabbra is
olvasonk maradsz, mert sok ember azzal
fenyegetozik, hogy elpartol az ujsagtol.

Egy masik kiegészités. Azt irtam ugye,
hogy 24 bites képet 256 szinben jelenit
meg. Namarmost, ha 24 bites egy kép,
akkor eleve 16.7 millioé szinben jeleniti
meg. Bocsi. Es akkor vagjunk a kézepibe.
Elészor az Image FX-rdl egy kicsit.

IMAGE FX

Nem lesz teljes, mert egy-két opsonszre
még nem jottunk ra Butthaval és 1Q 10-zel.
Tehat az Image Fx egy oOsszeteft grafix
utility. Minimum 1.3-as gépet igényel.
Memdriaszikséglete 2Mb Chip, 2Mb Fast,
de 2mb Chipnél is elindul. A gyorsasagan
egy 68882-es koprocival segithetink legin-
kabb. Ha kevés a memdriank, akkor a ko-
vetkezdféleképpen toltsuk be:
Prefs —> Virtual memory
memory nevet

Path plusz méret.

Buffer (foképernyén) —> Create Buffer —>
A memoriatipust allitsuk at virtualisra. —>
LOAD AS —> Betoltendé GFX vagy ANIM
fajta. Ha elég memoriank van, akkor siman
LOAD a féképernyén.

OTHER OPTIONS (SAME)

—> Virtual

HOOK: Kulénbozd grafix funkcidkat tolthe-
tink be, amit a gép végrehaijt. (Pl. Black-
hole: A kép egy része ,be lesz szippant-
va")

ROVAT

(F)ELHASZNALOI

HgﬂSK GSABA (CSIKA) :

AREXX: Na vajon?..

ALPHA, FILTER: Erre a két funkciora az
istennek nem tudtunk rajonni.

ROTATE: Egyértelmi. (X-szégben is for-
gathatd!)

TRANSFORM: Tikrozések stb.

PREFS

PREVIEW OPTIONS: Az Image FX egy
cseles proggy, ugyanis a betoltott képet
memoriasporolés végett fekete-fehérben
mutatja meg. Persze a kimentett kép
szines lesz. Tehat itt lehet beallitani,
hogy a kimentett kép milyen formatumu
legyen. (HAM; LORES; HIRES))

FILE REQUESTER: ASL, ARP, REQ,
TOOLS (Ablakok)

SCANNER: Innen a képek digitalizalasat
kezdeményezhetjik.

TOOLBOX: Magyarul a kezd6képernyé és
a rajzikonok, ugyanis vele is lehet rajzol-
ni, akarcsak a DPaint-tel.

BUFFER

CREATE BUFFER: Ha virtualis memdriat
hasznalunk, ezzel foglalhatjuk le az X
Mb-nyi helyet a képnek.

DELETE BUFFER: Ezzel torolhetjk a
buffer tartalmat.

CLEAR BUFFER: Ezzel tisztithatjuk.

LOAD AS: Virtualis memarianal a grafix for-
matumot ki kell jelolni. (FLI, GIF, JPEG,
IFF, RETINA, TARGA, BMP, ICO, PCX,
PCTV, V24, stb...).

GRAB SCREEN: Kivalaszthatjuk az éppen
futd groggyk screenjét lopas céljabol.

COUNT COLORS: Egyszeri szinszamolas.

Az Image FX-hez nem gyokeresen, de hoz-
zatartozik az AmiFlick nevezeti program.
Ez az a program, ami az FLI-ket lebontja
IFF pic-ekre, amit azutan az Image FX-szel
lekonvertalunk 24 bitrél 18-ra HAM-be,
majd pedig bérmeg rajzprogrammal
Ssszefdzhetjuk Sket. Bévebben a paramé-
tereit lasd lejebb. Az Image FX-nek it
vége szakad, sajna ez a szlk két oldal erre
a témara igen kevés! Remélem elnézitek
ezt nekunk.

AmiFlick

Gondolom sok olyan ember van, akinek az
a vagya, hogy FLI-ket nézzen Amigan. Na,
hat az AmiFlick ezt tudja. Lejatsza az FLI-
ket (és FLC-ket). Minimum 1.2 kell hozza.
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Szintaxisa:
AmiFlick [-v] [-d<delay>] [-¢] [-h] [-@] [-
m<mode>] [-s] [-1] [-b] [-b] file [outfile]

-v: Néminemd file informacio.

-d <delay>: Milyen idékozonként koves-
sék egymast a frame-k (1/70 sec).

—¢: Szines mod (AGA kell hozza).

—h: HAM(i) méd.

-g: A szurke 256 arnyalatai (AGA).

-m <mode>: Milyen képernyémodot aka-
runk hasznalni. Ha a <mode> Ox-szel
kezdddik, akkor hexadecimalisan.

-s: Csak scan file.

-I: Betolti a file-t a memaériaba mielétt le-
jatsza.

-b: Dupla buffer visszajatszas.

-s file: Képernydinformaciot ad a file-rél,
hogy hany kockabdl all. A 16 arnyalatu
szurke az alap.

Ha a kimend file-t kivalasztottuk, 256 szind

ILBM file—ként kimenéfile.nnn vag

kimenéfile.nnnnn formatumba kimenti attdl

faggden, hogy hany frame-bdl all a file.

Ha a frame-t ki akarjuk menteni IFF-ként,

csak irjuk be:

AmiFlick file outfile,

ahol a ‘'file' az FLI és az 'outfile’ a 256

szind IFF kép neve. Lejatszasnal csak irjuk

be, hogy: AmiFlick ’file’. A szirke 16 ar-

nyalatdban jeleniti meg az FLIt. A

lejatszas alatt a kovetkezd billentyUket

hasznalhatjuk:

'ESC": Kilépés az animaciobdl.

‘Balra nyil’: Lelassitja az animaciét.

'Jobbra nyil': Felgyorsitja az animot.

'SPACE". Megszakitia az animaécidt, vagy
képenként lepteti.

'RETURN’: Ismételt inditas.

Ha a kép nagyobb mint a képernyd, az

egérrel autoscrollozhatunk.

Osszefoglalasként: Az AmiFlick a legjobb

HAM algoritmust hasznalja, az FLI animot

IFF képbe vagy animba menti.

A grafikanal maradva még, van egy olyan

kis proggy, amivel GIF kepeket nézhetunk

meg Amigan. A neve FasiGIF Il

FastGIF Il

A kis ablakban kivalaszthatjuk a kévetkezé-

ket:

® LOAD: Egy GIF kep betdltese. (Szokasos
filekeresd ablakot nyit meg.)

o VIEW: Megnézhetjik a képet.

e OPTIONS: Egy masik ablakot kapunk,
ahol beallithatjuk a megjelenitendo kép
formajat, felbontasat, stb...

e ABOUT: A program készitéinek neve.

o |ICONIFY: Na vajon mi?
Dso:

Nem tudom, hogy hallottatok-e olyanrdl,
hogy DS0:? Nem? Akkor itt az ideje, hogy
megtudjatok rola egy par dolgot. Szoval ez
az ,izé" azt tudja, hogy ,sztenderd” DD-s
lemezt 960 Kb-ra formaz. Tényleg! Hidd
mar el. En mar csak tudom. A hasznalata
rém egyszerd. Vagy a DEVS, vagy a
STORAGE fidokban elinditjuk, (Remelem
tudjatok, hogy mi a kulonbség a kettd ko-
zott), és ha berakunk egy lemezt, oly
modon jeleniti meg mint a PCO:-t, azzal a
kis eltéréssel, hogy jelen esetben
DS0:7777 lesz a lemez alatt. Ez csak addig
lesz ilyen allapotban, ameddig meg nem
formazzuk a lemezt. Ezt a miveletet a szo-
kasos vorkbencses formazassal csinalhat-
juk meg a legegyszerlibben. Hasznos kis
katyd, ennél mar csak a HD-s meghajté a
jobb, de ez mar hardware, Ggyhogy inkabb
hagyjuk. Ja, majdnem elfelejtettem! A
DEVS-ben meg kell lennie az mfm.device-
nak, a diskspare.device-nak és az
fmsdisk.device-nak, mert egyébként nem
mukodik!

SCANNER-ek

Léteznek az Amigakhoz olyan hardware tar-
tozékok, amikkel fényképeket, szoveget, te-
hat barmit megjelenithetink a képernydn
IFF formatumban. Ezek a Scannerek (A
Skinheadek masok). Ezekkel (marmint a
scannerekkel) tudjuk a papirrdl ,bevilagita-
ni" a képet a képernydre (Azért értelmes ez
a mondat). Az egyszerlbb scannerek feke-
te-fehérben nyomjak, a mendbbek szines-
ben. A kdvetkez6kben most egy fekete-fe-
hér (plusz a szirke arnyalatai) scanner
hasznalati utmutatéjat irjuk le (a funkciok
nagyjabol megegyeznek a tobbi scanner-
ével). A tesztelt scanner a Pyramid cég 400
DPI-s kézi scannere (van asztali is). Van
ennél jobb is, de most ez volt kéznél.
Hasznalata nem nagyon kalonbozik a
tobbiétdl.

Tulajdonsagai:

Szkennelési szélesség: 105 mm +/-3%

Vonalsuraseg: 400-100 DPI

Szin: Fekete-fehér, szurke 64 arnyalata.

Scannelési sebesség: 22 mm/sec-t6l 89
mm/sec-ig.

A printer portra kell csatlakoztatni. Egy le-
mezt is kapunk hozza, amelyen a Scan

program talalhaté. Miutan elinditottuk, ol-
dalt kilonbozé funkcidikonokat talalhatunk,
amelyek megegyeznek a pull-down menu-
ben lévokkel. Jelentéseik a kovetkezdk:

e SIZE: It beallithatjuk a DPI-t, de csak ak-
kor, ha a scanneren is atkapcsoftuk. A
képernyé méretét, negyed, fél stb..., és a
scannelési idot.

@ SCAN: Szinte ugyanazt a menut kapjuk,
mint az elébb, azzal a kulonbséggel,
hogy innen a 'SCAN' gombbal indithat-
juk a scannelést.

@ LOAD: Loading file...

® SAVE: Save kep...

e GVIEW: Egy masik menut kapunk, ahol
beallithatjuk a kép megjelenitesének for-
mait. Aztan csak click a view-ra.

A kezelése egyszeru, akarcsak az Osszes

tobbi scanner-nek.

A végére ismét egy levél. Gécz
Gergelynek valaszolok egy-két kérdésére.
Az 500-asba barmelyik kickstartot be lehet
szerelni kapcsoléval, de csak az alap OS
és a beszerelt OS kozott kapcsolgathatsz.
(Pl. Ha 1.3-asod van és beszereltek egy
2.0-as kicket, akkor ekozott a ketté kozott
kapcsol?athatsz.) Az 1200-asban gyarilag
3.0-as Kickstart van, és felesleges belera-
katni egy alacsonyabbat. lgy majdnem min-
den program fut. Namarmost a 600-asban
alapban 2.0 van, és abba is felesleges 1.3-
at rakni. Viszont teljesen megegyezik prog-
ramfutasi szempontbdl egy olyan 500-
assal, amelyikben van egy 2.0-as atkapcso-
16, és egy mega (csak a numerikus billen-
tylzete hianyzik a 600-asnak!). A kilsé
drive-ok arra valék, hogy gyorsabban tudjal
egy lemezt atmasolni, vagy ne keljen egy
tobblemezes programnal allanddan cserel-
ni a lemezeket, vagy, kolcson tudd adni a
barataidnak. Tehat, ha a véleményemre
vagy kivancsi, akkor inkabb az 1200-ast
vedd meg, aztan utana lehet tunningolni,
de ha nincs annyi pénzed, és csak jatszani
akarsz a géppel, akkor inkabb az 500-ast
javaslom. Azert ird majd meg, hogy hogy
dontottél (inkabb a sér, ugye?).

Lassan bucsuzom, mivel megroviditik a
rovatomat a PC-s rovat javara (sicc
DADA!!!). Legkbzelebb a jévé honapban.
Immer nur SKA! (Csak azert koszondk el
igy, mert pont ez a szam jott)

Az (S)VGA kartyak programozasa
(2.rész)

Udvoézlink mindenkit, aki még bizoft
abban, hogy folytatjuk eme kimerithetetlen
témat. Szoéval az el6z6 rész nagy ,sikert”
aratott, kaptunk (jo)par levelet
~Szépjokirdlyfantaszticseszkij nehogyabba-
hagyjatok, denemértekambeldleegykukkot-
se” tartalommal. Nem tudjuk, mi bajotok
vele, én értettem (DADA: talan meg kéne
tanulni az assembly-t, gyerekek! >:>).
Na, de félre a trefaval (jujj, ez olyan hilyén
hangzik, na mindegy), széval majd meg-
probalunk kissé vilagosabban leirni min-
dent (DADA: De ne feledd: ez itt nem
' ovoda!). A masik gond (a levelek alapjan)

(FIELH
ROVA

az assembly nyelv hianyos/nem ismerete.
No, ez egy nagyobb téma annal, hogy
maganlevelekben magyarazgassuk. Vi-
szont ilyen sorozat nem varhato, tobb ok-
bél is: 1. ha igy haladunk, az egész CoV-ot
elfoglaljuk, 2. megint a C-nyelv sorozatos
példa. Havi fél oldalon (kb. ennyit tudnank
neki szoritani) senki nem tanulnda meg.
(Egyetértek. Kaphaté egy halom vaskos
kényv a PC-assemblyrél (P. Norton,
Pethd), aztan ott van a RESOURCER, a
debuggerek (nem  szégyen mas
programjanak debugo-
lasa/visszafejtése!), a Norton Guide-ok
(ASM, INT, EGA), a Video Routines
(szdvegfile-ban is! A Dine 2 BBS-en, és
a 129.171.68.2-n az /upload/public
konyviarban (anon FTP site) fenn van!),

SZNALOI

ROVATVEZETO:
WERNER ZSOLT (DADA)

a HELP 4.X... Ennek a rovatnak, ha jol tu-
dom, nem az a célja, hogy megtanitsa a
PC-s assembly-t, mert az egy irdatlan
nagy téma. Tudom, hogy ezzel utalko-
zast fogok egyesekben kivaltani, de aki-
nek gbze sincs a PC Ass.-rél, az elészér
is tanulja azt meg, barmilyen nehéz és a
kezdok szamara illogikus is, valamint
legalabb 1 felsészintu nyelvet, és csak
azutan kezdjen vilagmegvalio tervekbe.
Télem is sokan érdeklodnek, hogy ho-
gyan irjanak GW-Basic-ben Urhajéoszimu-
latort (ez nem vicc! A multkor valami fel
orat magyaraztam egy sracnak a BASIC
overlay-et — pont urhajoszimulatort irt
BASIC-ben!:). Tessek megérteni, hogy ha
valaki hatékonyan akar barmit is kédolni,
az nem art, ha par nyelvet megismer. Az
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alap természetesen a Pascal — ha ennek
a logikajat megértjuk (parameteratadas,
valtozok helye és szerepe), akkor a C és
az assembly mar koénnyen tanulhato.
Pascal-témaban egyébirant a Dr. Pongor
Gyorgy: Szabvanyos Pascal c. Novotrade-
konyvet ajanlom, a nyelv LOGIKAJAT, ami
mindennél a legfontosabb, remekiil el-
magyarazza. Talan egyedil a Prolog-ot
nem ajanlom nem matematikus beallitott-
saguaknak — dszintén szélva, egyetem
elott ez volt az a felsdszintd nyely,
amivel nagyon keményen felsiitem,
aztan csak az egyetem 2 évnyi kemény
matek — és felséfoku infotanulasa
(szamitégépes nyelvészet, automatak
stb...) utan voltam csak képes felfogni a
logikajat és a Pascalnal esetenként
szazszor hatékonyabban alkalmazni is —
féként a természetes nyelvekkel, Turing-
gépekkel kapcsolatos temakban. Szoval,
probaljatok meg 1-2 kdnyvet beszerezni,
gyerekek, és nem patiogni, hogy nem
ertetek valamit, ha nem tudjatok jol az
assembly és a BIOS alapjait! — DADA
Ehelyett ha lesz ra (2-nél tobb) érdeklods,
akkor talan a csodalatos, fantasztikus stb.
CoV Evkonyv '94/95-ben (igeeen, lesz!)
talan irhatunk errél a témarol is parszaz ki-
lobyte-ot.

Elészor kezdjuk egy kis helyreigazitassal.
Aki vette maganak a faradsagot, és bepo-
tyogte a pontrajzold rutin tablazatbol kike-
reso valtozatat, az rajohetett, hogy nem iga-
zan makoik. Tapasztaltabbak bizonyara ki
is tudtak javitani, tehat az SHL AX, 1 helyett
SHL SI, 1 kell! Sorry. A hiba abbél adédott,
hogy abban a cikkben a rutinokat
.emlékezetbdl” itam (raadasul éjfélkor), te-
hat nem lettek kiprébalva. Nos, a lustasa-
gombdl rogton hibuci(k) adodott(tak), ezért
a tovabbiakban lekézlésre kerulo rutinokat
mind ki fogom préobalni. Még egyszer
sorry.

A masik dolog egy ,szépséghiba": a tab-
lazat nem byte elemekbdl all, hanem word
elemekbdl. Erre Tevesz Tamas hivta fel a fi-
gyelmemet, ugyanis (talan szégyen), de oft-
honi olvasgatasok alatt sem vettem észre.
(Ezek utan csak zardjelben jegyezném
meg, hogy Tamas a kijavitasnal ketszer is
elrontotta a dolgot. Hihi. (DADA: muszaj
allandoan egymast lamerezni, gyere-
kek?)) Egyebkent a konstans tabla bepo-
tyogese tenyleg marhasag, jobb ha ezt egy
egyszeri FOR ciklusra bizzuk (marmint az
elkészitést). Ekkor viszont nem CONST-tal,
hanem VAR-ral kell deklaralni a Pascalnak
a helyesen 0.199 indexhatarokkal a
SzorzoTabla tombot,

Ugyancsak az elsé részben irtam, hogy az
SVGA modot nem sok stilusban lehet alkal-
mazni. Bevallom, azt csak azért mondtam,
mert nem is konyitottam a programozasa-
hoz, és hogy el tudjam mismasolni. Eme
tudashianyt azdta bepdtoltam, s meg is
osztanam veletek (DADA: megint egy igen
cool forrasra hivnam fel a T. tarsasag fi-
gyelmét: a 3style diskmag 5. szamaban
megjelent a témaban egy PD forras
TSC/PHM urtél! Nagyon kawl!).

Nos, mint azt mar emlitettem, az SVGA mo-
dok programozésa a VESA drivereken ke-
resztul torténik, mivel a tisztelt gyartok nem
voltak képesek egységes programozasi
utat kialakrtani. lgy ez mar eleve egy fokkal
lassabb hozzaférest tesz csak lehetévé. A
VESA drivert azért talaltak ki, hogy ezt az
egységet az egyszerlbb software uton
megteremtsék, kulonben legaldbb akkora
(ha nem nagyobb) kéosz lett volna a video-
kartyak kozott, mint ami a hangkartyaknal
van. Az ugye stimmel, hogy nem minden
program kezel pl. Pro Audio Spectrumot
(DADA: azt az FM sz*rt? SB kompatibilis,
mi kell még? GUS (Gravis UltraSound)
rulez!), de az azért égo lenne, ha a Pirates
Gold nem menne mondjuk OAK SVGA kar-
tyan (sajnos azért akadnak kivételek).
Szoval a VESA driver betoltése utan az

feliliia az INT 10H megszakitast, ugy-
mond ,,be!ekapcsolédik". es kiegésziti azt
a sajat 4Fh kodu rutinjaival. Ez ismét Ggy
néz ki, mint a palettakezelésnél mar megis-
mert al-al funkciécsoport, szoval lehet oril-

ni.
Az AH-ba kell tehat tenni 4Fh-t, és AL-be
az al-al kodot. Ez 00-05-ig (egyes VESA
drivereknél 06-ig) terjed, de ebbdl sza-
munkra csak a 02-es és a 05-0s érdekes.
Az elébbivel lehet modot valtani, mig az
utdbbi a kartya memdriajanak $0A000-t6l
valé belapozasaért felel (Id. késébb).

Tehat a modvaltas. it BX-be kell tenni a
modd kodjat. A régi, standard moddokat is
beallithatjuk e rutin segitségével, mint
ahogy az AH=0-s kédu rutinnal lattuk (eld-
z6 rész). Ekkor nem art, ha a BH-t nullaz-
zuk. A VESA SVGA moddok kodjai 100H-t61
kezdddnek. Sajnos a 100H-s kapasbdl nem
csinal semmit nalam, amugy az elvileg a
640X400-256c mdéd kodja lenne. Ezt tehat
ne hasznaljuk (lehet, hogy egyes kartyakon
mukodik, de ha az enyemen nem, akkor
nem szabad hasznalnill! :-) A 1071H az a
bizonyos masok altal is hasznalt 640X480-
256c mod. A 102H az a 800X600-16¢c kaodja,
ennek és a tobbi 16 szind modnak a me-
moriakezelése eltér a chunky modszerntdl
(DADA: azért van bennik racio, sét!
Felettébb logikusak!), ami a 256 szind
modoknal hasznalt. A tovabbiakban nem
foglalkozom vele (megintcsak nem tudom,
hogy kell programozni, de észintén széiva
nem is érdekel (DADA: igaz, ma mar nem
sokan kodolnak nem chunky-ban. Egyéb-
ként is, ot a Video Routines, az alapo-
san elmagyarazza a nem 256-modokat!
Az OMIKK-ban (Orszagos Mudszaki
Kényvtar), ill. a BME Kézponti Kényvta-
raban megtalalhaté!)). A 103H a 800X600-
256c mod kddja, no eddig birta az én fél
megas kartyam. Persze kisérletezhettek,
valoszindleg ezutan jon az 1024X768-
16¢/256¢, s meg lehet, hogy van tovabb is.
A mostani példak a valtozatossag kedvéért
nem a mar télem megszokott pascal-ass
oszvér koédban jonnek, hanem tisztan
assemblyben. Valtoznak az idék, azonkivul

valami hazi feladvanyt mindig ki kell
talalni, nem? (DADA: Mi ebben a
feladat?:)

A darabonkénti példazgatast most elha-
gyom, egy idé mulva majd egyszerre zudi-
tom ratok a rutingydjtemenyt, mint egy kis
interface-t.

A masik gond az, hogy irni kéne valamit a
screen-re. Nos, ez mar nem lesz olyan egy-
szerd, mint az MCGA modban (320X200-
256¢), mivel az egész screen tartalma nem
fér el a 64K-s szegmensben. It most konk-
rétan a 640X480-256c mdddal foglalko-
zunk, a tobbi is ehhez hasonld, a meretek-
16l eltekintve. Széval a mostani médunkban
307200 byte irja le a teljes screen-t, ame-
lyek a video memben sorfolytonosan he-
lyezkednek el, és mi mindig csak egy
64K-s részt lathatunk beldlik. Sajnos azt
nem mi adjuk meg, hogy honnantdl kezdve
lassunk (itt pl. byte pontossagra gondol-
tam), csak valaszthatunk, hogy hanyadik
64K-t akarjuk latni. Ezt tehetjuk meg az
AX=4FO05H kodu rutinnal. Ekkor BH-t nul-
lazzuk (lapszam, 256 szinid modoknal min-
dig 0 — sajnos), és DX-ben kell megadni
annak a bizonyos 64K-s szeletnek a sor-
szdmat, jelen esetben 0-5-ig, de az
utolsénak mar csak kb. a fele van a screen-
en. Ezt nem am 0-5-ig kell sorszamozni,
hanem 4 bittel balra eltolva, tehat 10H-50H-
ig, 10H-s léptekkel. Na, ezt kell a DL-be
pakolnunk hivas elétt.

Tapasztalataim szerint egy képpont vissza-
olvasasa nem olyan egyszeru dolog, soha
nem azt adta vissza a mem olvasasnal,
amit elézdleg beleirtam, de valdszindleg
csak én voltam a béna.

A palettamiveletek természetesen ugyan-
L‘ngy hasznalhaték, mint MCGA mddban,
sot, azok a 16 szind VGA (!) modokban is
jok, persze csak 16 szinnel lehet dolgozni.

Es ennyi magyarazat utan j6jjon a beigert
kis interface rutin, amely pl. include file-
ként hasznalhaté, s beépithetd sajat
assembly forrasfile-unkba.

SVGAL.INC file:

; This file contains SVGA 640X480/256color
routines

, (C)opyright 1994.04.26. by DoT

; Ha mas 256 szini SVGA mdédban akarjuk
hasznélni, csak az alabbi konstansokat,
és a modot (a bekapcsolasnal) kell atirni

Screen_Width EQU 640

Screen_Height EQU 480

; Switch to the 640X480/256 color graphics
mode

; Changed :

SVGA1_GrOn PROC
mov ax, 4f02h
; bekapcsolja a 640X480-256¢ modot
mov bx, 101h
int 10h
ret

ax, bx

SVGA1_GrOn ENDP

; Switch to the B80X25/16 color text text
mode
; Changed :

SVGA1_GrOff PROC
mov ax, 4f02h
; visszatér a normal 80X25-16¢ modba
mov bx, 3
int 10h
ret

SVGA1_GrOff ENDP
; Draw a pixel to graphics screen

ax, bx

; Argument :  cx - X coordinate
: dx - Y coordinate
: al - color byte

; Changed : bx, dx, di

SVGA1_DrawPixel PROC
ush ax
; ALt elmentjik, mert abban van a szinkéd
; (siman PUSH AL v. POP AL NINCS!)
mov ax, Screen_Width
; kiszamitjuk, a kérdéses pont hanyadik
mul dx
; byte a video memben
; AX-ben az alsé word, DX-ben a felsd,
: szorzas utan
add ax, ¢
. X koordinata hozzaadasa
adc dx, 0
; It C64 médra buvészkedni kell- latszdlag
; nem csinalunk semmit, de ha az elébb
; volt atvitel, azt is hozzaadja
shl dx, 4
; A mar emlitett 4 bittel balra abrazolasmaod
; Mi a francnak?
mov di, ax
. Ez lesz majd az eltolas a 64K-s *ablakon*
beldl

mov ax, 4f05Sh
xor bh, bh
int 10h
, megfeleld rész belapoztatasa
op ax
; a szinkod visszatltése
push es
push 0a000h
pop es
mov es:[di], al
, és beirasa a mem-be
pop es
; A szegmens regisztert azért elmentjik
ret

SVGA1_DrawPixel ENDP

E kis kitéré utan térjink vissza a paletta-
hoz. Mint azt Amiga vonalon MACI is emli-
tette (CoV Evkonyv '93/94), igen eldszeretet-
tel alkalmaznak minden grafikat hasznalo
programban képernyé elsctétitést, és kivi-
lagositast. A problema egy kicsit purita-
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nabb megoldasat lathatjatok alant (azért va-
lami ilyesmit hasznat a FC a hajdani
UNREAL demojukban (DADA: az Unreal
1.1 verzidjat 1-2 honapja adtak ki, GUS
hanggal, ami eszméletlen szuper!) az
egyes reszek kozotti logo-k eltintetésére).
A megoldas kulcsa, hogy az elsététitésnél
folyamatosan csokkentjuk az RGB értéke-
ket, mii mindegyik 0 (fekete szind) nem
lesz. A kivilagitas ennek a forditottja. Mind-
addig néveljik az RGB értékeket 0-t6l
kezdve, mig a megfelelé éntékét el nem éri
az osszes. (Mostanaban hasznalnak olyan
rutint is, amely minden éntéket 255-r6 indit
(fehér képernyd), és folyamatosan csékken-
ti, mig el nem éri a megfelelét. Ez kis atala-
kitassal konnyen megvalésithatd. Ez a
megoldas azért nem olyan szupi, mert
megeshet, hogy a szin egyes Osszetevdi
nem ugyanabban a pillanatban érik el a O-t
(ill. ,magukat” a kivilagitasnal), ezért kicsit
.mutalnak” a szinek. Ennyi kilén magya-
razat talan elég is lesz a forrason kival.

FADE.INC file:
; This include file contains two VGA mode
palette routines
speed dw 0
. Fade Out - elsotétités
; Arguments: dx - the first pal reg
> bx - how many pal regs to fade
: ds:si - points to RGB palette
: di - fade speed
FadeOut PROC
push dx
mov ax, 3
mul bx
pop dx
mov bx, ax
cld
mov speed, di
mov di, 1
FU_Loop2:
push dx
mov al, dl
mov dx, 3¢c8h
out dx, al
inc dx
xor ah, ah
push si
mov cx, bx
xor bp, bp
FU_Loop1:
lodsb
cmp ax, di
ja FU_Ok1
mov al, 0
inc bp
jmp FU_Ok2
FU_Ok1:
sub ax, di

FU_Ok2:

out dx, al

dec cx

jexz FU_Next1

jmp FU_Loop1
FU_Next1:

pop si

pop dx

inc di

mov dx, speed
FU_Wait2:

mov cx, Offfh
FU_Wait: .

dec cx

jnz FU_Wait

dec dx

jnz FU_Wait2

cmp bp, bx
jb FU_Loop2

ret

FadeOut

; Fade In

; Arguments: dx - the first pal reg

: bx - how many pal regs to fade
ds:si - points to the RGB palette

] di - fade speed

Fadeln PROC

ENDP

push dx

mov ax, 3

mul bx

pop dx

mov bx, ax

cld

mov speed, di

mov di, 1
FI_Loop2:

push dx

mov al, dl

mov dx, 3c8h

out dx, al

inc dx

xor ah, ah

push si

mov cx, bx

xor bp, bp
Fl_Loop1:

lodsb

cmp di, ax

jae FI_Ok1

mov ax, di

xor ah, ah

jmp FI_Ok2
Fl Ok1: inc bp
FI_Ok2:

out dx, al

dec cx

jexz Fl_Next1

jmp FI_Loopt
FI_Next1:

pop si

pop dx

inc di

mov dx, speed
Fl_Wait2:

mov cx, Offth
Fl_Wait:

dec cx

inz FlI_Wait

dec dx

jnz FI_Wait2

cmp bp, bx
jb Fl_Loop2

ret
Fadeln ENDP

Ugy érzem, talan mégsem elég az a kis
info az elején. Az egyik az én angolul nem-
tudasombol fakadhat, a biztonsag kedvéért
leirom a paramétereket, amiket a rutinok
varnak: DX-be kell tenni az elsé szinregisz-
ter szamat, amelyiktél kezdve sététitink. Ez
pl. akkor lehet hasznos, ha mondjuk egy
jatékban csak a jatékteret akarjuk elsotétite-
ni/kivilagitani, és az attdl fGggetlen ikonsort
pl. nem akarjuk bantani. Ez megvaldsitha-
t0, ha a jatéktér megrajzolasahoz mondjuk
CSAK a 32-355-ig terjedé szineket hasz-
naltuk, és az ikonokhoz pedig CSAK a 0-
31-es szineket. Ebben az esetben DX-nek
32-es értéket adjunk.

A kovetkezd paramétert BX-ben varjak a ru-
tinok. Ez azt adja meg, hogy a DX-t5l kezd-
ve hany szinregisztert kezeljen a rutin. Ez
azért van, hogy pl. a 16 szind VGA mddok-
nal is lehessen hasznalni, ill. az elébbi
probléma megoldasat is segiti.

A DS:Sl 32 bites pointer az RGB paletta
megfelelé kezdd elemére mutat (a DX-
edikre, de ne felejtsik el, minden elem 3
byte-bal alll).

Es végul a DI a sebességet hatarozza meg.
Kb. OFh-5F-ig elfogadhatd, ezen kival tul
gyors, ill. lassu. (Minél nagyobb DI, annal
lassabb).

A masodik probléma az, hogy eddig még
nem beszéltem a palettabeallitas leggyor-
sabb maodijardl, bar mar Sasvari Jozsef a
raster trakkjénél megemlitette: A 3C8H
portra kikuldjuk a kezdd szinregiszter sza-
mat (itt nem kell 3-mal szoroznil), majd a
3C9H portra sorban egymas utan kikuldjuk
az R, G, B éntékeket. Ezek utan mehet a ki-
kaldés folyamatosan. Innen le is tudjuk ol-
vasni a megfeleld értéket az OUT DX, AL-t
IN AL, DX-re cserélve, szintén sorban.

No, egyszerre talan ennyi elég is lesz, visz-
lat legkozelebb. Az elkovetkezendd sza-
mokban bemutatnam a hajdani PCX
Viewer kicsit feltuningolt valtozatat, vala-
mint olvasoéi kérésekre vonalhuzé, korrajzo-
16, fillezé stb. rutinokat fogok boncolgatni
(DADA: Addig is mindenkinek ajanlom a
C= ujsag azt hiszem ’'87/7-8-as (keres-
sétek meg a kényvtarban!) szamaban
C64-re kozolt, PC-re konnyuszerrel atir-
haté grafikai rutinokat (Gardonyi Ger-
gely), mert pl. jobb korrajzolé és fillruti-
nokkal még PC-n sem talalkoztam!).
Horvath Andrasnak Zalaegerszegre uze-
nem, hogy nalam a PICLOAD miukodik
ugy, ahogy le lett kozolve (maskualonben
nem lett volna). Sajnos mas konfigukon
nem probaltam ki, de nem is sok szukség
volt ra (szerintem). Annal inkabb lett volna
most, a VESA drivereknél, hogy mas kar-
tyakon is ki tudjam prébalni, szoéval ha va-
lami error van, rogton szdljatok! Egyébként
én Borland Pascal 7.0-val forditottam.
Tovabbra is varom étleteiteket, probléma-
itokat stb., és at is adom a szdot a hazi-
gizdanak :(.

e DoT

Man Megint Az A Franya IRC&Internet...

Rovid leszek, mert van abban igazsag,
hogy ezek az InterNet-es témak hazankban
sajnos még inkabb csak a jovonek szdlnak-
de legyen akkor a CoV az uttord, ha mar
ilyen kOOl dudak irjak (khm...;)! Az allandod
keérdés: hogy férien az ember az Internet-
hez? Ha egyetemista/féiskolas valaki, akkor
altalaban nyert Ggye van. Bemegy a suli f6
szamitogépes koordinatorahoz, elmondja
neki, hogy gyakorlatilag az orszag
OSSZES egyetemefféiskolaja ra van mar
kotve az Internet-re (akar csak egy mode-
men at is (Greg/PHM (IRC: GRG) egyete-
mén egyetlen modem van Szegeden... Cs-
oda, hogy az IRC még épp elmegy rajtal)),
szdval jobb, ha ad sirgdsen valami elérési
lehetéséget, és ha nem, akkor j6 lenne, ha
utanajarna a témanak, mert InterNet&IRC
nélkdl nem élet az élet (ez igy van! En mar
csak tudom!).

Ha valaki nem jar még ilyen helyekre, ak-
kor a magyar Fido-t ajanlom — itt allando-
an tudositunk a hazai Internet scene valto-
zasairol, hireirdl (6szintén szélva a magyar
Fido-n mar hetek 6ta nem jartam, mert az
Internet, az IRC és a kulonbozé kiilfoldi
Fido-k olvasasa minden erémet lekodti, de
igyexem majd bekukkantani néhal!).

Aztan az IRC. Az orsztrak kliens nyomdo-
kaba léptink kliensgyartasban. Bejelent-
hetjok, hogy VM/CMS alatt is mukodesbe
lépett az IRC kliens, a Kézgaz IBM 3090-
esén, azaz az URSUS.BKE.HU hoszton (te-
héat akinek ilyen az Internet-cime a kukac
utan — kb. 1300 user, a legutébbi nép-
szamlalasom szerint!), az egy ACCESS
KRISZ.PUBLIC Q és egy IRC parancs utan
mar nem kell, hogy az orokke foglalt
Daemon-ra (131.130.39.10 6668) probal-
jon felkerdlni. VM/CMS alatt egyébirant az
LNAME paranccsal valtoztathatjuk meg az
IRC Name-et (amin elég sokan csodalkoz-
tak, hogr mi a csudat jelenthet, és hogyan
raktam ki az E-mail cimem mellé, hogy
Tietysti ma piddn DOUGLAS ADAMSista!
(=Természetesen imadom Douglas Adams-
otl)) és az automata IRC NICK-et. A
Schoénherz kolesz BALU szerverén, vala-
mint az ELTE ludens.elte.hu-jan is él mar
az IRC parancs. A hosztunk kliensének
cselekvésleirasa egyébként tobbnyelvid, ha
a szokott kifejezések (/BOW, /SMILE stb...)
elé egy F(inn), E(észt), H (na ezt mindenki
talalja ki maga!:) vagy G(erman) betdt ra-
kunk, akkor az adott nyelven irja ki a pa-
rancshoz rendeft textet (pl. ha azt irom be
az IRC-ben: /FCON, akkor ezt latjak a
channel userei: *DirkGent on tyytyvdinen!:).

e DADA (MTTT022@URSUS.BKE.HU)
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hallom,

zetes hang, most mar hirtelen a hang ir

seégl levikupac tetején. Az mar biztos, ho

A minap a levelek rendszerezése kézben hallom az ablak mellett, hpgy A,B,C,D E.,
mi ez? Gondolkodtam magamban, hiszen én nem vagyok hasbeszél
benéztem, de nem lattam senkit, l’gy visszaiiltem az asztalhoz Kis idd elteltével csak
hogy A, B, C, D, E, F, G, H..., K-ig birtam, azutan meguntam, megint felalitam,
koriineztem, beneztem az agy ala, a szekrénybe, de csak nem taldltam még egy be-
kapcsolva hagyott magnot sem. Aligho&y visszaiiltem, megint megszodlalt az a jelleg-
nyaba szaladtam, ami egyértelmiien az ablak
feldl jott, s akkor beugrott a CoVboyi szikra (hiszen isten vagyok, vagy mifene), hogy
lehetek ilyen marha, hat BETUZOTT A NAP! Igy kellett rad
gint nyakunkon a nyar, és én mar megint itt senyvedek egy kimondhatatlan mennyi-
y a kivalasztott levelekre csak a kovetkezd
szamban tudok valaszolni. Ennek elscsorban az az oka, hogy megint megréviditették
a postamat, nem is akarhogyan, sét! 1.0 allitasa szerint a kérdéivek eredménye azt
fogja mutatni, hogy nem a posta névelése mellett fog a 16bbség szavazni. Hiszem, ha
latom — mondtam, s nesze! Nekem is mindig akkor kell ajanlatot tennem, amikor nem
kéne. Meg is igérték, hogy besegithetek a kérddivek feldolgozasaban. Van 6rém a
haznal. Nem baj, mar ugy is évek ota levelekkel takar6zom, WC papirt 5 éve nem vet-

! Felalitam, kor-

ennem, hogy mar me-

tem, a MEH belolem él, cserébe mézet kapok. Mi? Hogy miféle mézet? Hat 3 dimenz-
6s mézet. Ja, hogy az nézet? Na nem baj, ennél hilyébb mar dgysem leszek.

Aktuélis téma!

(Most a WASTED TIME helyett annak
szerzdje kerdl teritékre, egy masik joma-
darral egyitt.)

CoVboy: A most kdvetkezé levél a honap
levele kitiinteté cimet nyerte el. Miutan a
dologban érintett szerzdk kotelességik-
nek erezték, hogy valaszoljanak, és ne én
alkossak vélemenyt a dologrél, ezért helyt
adtam a kérésnek, a valaszadas joga
Bryan-t és Csikat illeti.

Tisztelt FelelStlen Szerkesztd!
Elnézését kérem, hogy levelemmel rabolom
az idejét, de kénytelen vagyok mondaniva-
Idm miatt ,tollat ragadni”. Fiam harmadik
éve eldfizetdje Ujsagjuknak és magam is né-
ha beleclvastam cilgteikbe.
Legutobbi (42) szamuknal telt be a pohar,
ez volt az a bizonyos utolsé csepp.
Meggydzédésem,_ hogy tartalom és forma
egysége még az Ondk Ujsagjanal is torvény-
szeru (). Azt értem ezalatt, hogy fogalmaza-
silag és nyelvtanilag (1) hajmereszté hibak
(hiaba szantak viccesnek), elébb utébb a
szakmai hitelesség romlasahoz vezetnek
(Lehet... de meg mernék eskidni, hogy az
eddig megjelent CoV-ok egyikében sem
szerepelt olyan szé, hogy ‘fogalmazasi-
lag’ — Bryan). Informécioik hibat hibara
halmoznak. (pl. Bors Gabor rovatai)
(Hmmm, az biztos, hogy nem hibatlanok a
cikkeim, de azt nem hiszem, hogy hibat hi-
bara halmoznék. Persze semmi sem ki-
zart, de ez esetben o&rdinék, ha néhany
példat is sziveskedne emliteni — Bryan).
Féként Torok Csaba ,Amiga felhasznaloi”
rovata miatt haborodtam fel. Hogy veszi a
batorsagot, hogy (akar tréfabol isl) az Amiga
500+600-as gepeket kretén nyomoréknak
kialtsa ki (Valoszinileg ugy, hogy ez az én
sajat véleményem, és meég sok olyan em-
beré, akik valamennyire is értenek az Ami-
gakhoz — Csika)! Kivancsi lennék, hogy e
két (ill. harom) fajta gép tulajdonosai kozott
mennyi el&fizetéje, vagy vasarléja akad uj-
sagjuknak (Lényegesen tSbb az Amiga
500-as, mint a masik ketté — Bryan). Az O
énzik talan kevesebbet ér a tobbinél? (Ez
issé logikatlan, a gépek tulajdonosait
nem érte egy rossz sz6 sem — Bryan). Jé|
sejti, az én fiamnak is Amiga 500+-a van.
Nagyon sok 6romét és szérakozéast nyujtott
eddig ez a gé;g Neki, és sok olyan program
fut rajta, ami Ondk szerint nem hasznalhaté
ezen a tipuson. (Pl. Windows, CorelDraw?
- Csika). Nem a gép, hanem a felhasznald
kapacitasa a donto (Akkor egy programozé
matematikus dljon le egy ZX81 ele, és al-
kosson meg egy egész képernyés vektor-
rutint... Erdekes lenne... — Csika)!!!
Azért irom mindezt Onnek, mert mindkét
emlitett cikkird kijelentette, hogy ellenvéle-
ményre nem kivancsiak (Mar elnézést, de
mikor irtupk ilyet???? — Bryan&Csika).
Talan az On kozvetitésében meghallgatjak
(Mit?? Ha nekem CoVboy azt mondja,
hogr valaki elkiild6tt melegebb égtajakra,
attol én ezek utan nem fogok hibazni? —
Bryan).
Ezen kivul mégegyszer hangsulyozom, hogy
a slendrian modon fogalmazott zsargon mo-
gott hianyos szakmai felkésziltség rejlik
munkatarsai cikkeiben (Mit takar ez a fel-
lengzés fogalmazas? — Bryan). Jépofas-
kodni klubban kellene és nem egy ilyen jel-

legu ujsagban (llyen jellegli? Tudtommal a
CoV-ra kezdettol fogva a bohém stilus
volt jellemzé — Bryan).

(Ha ilyenfajta igényt elegitenek ki, ilyen fajta
,szakemberek"” lesznek a jovében (ki mond-
ta, hogy mi szakemberek vagyunk? —
Bryan), ez Onokon is mulik!!l) lrom (1) ezt
abban a tudatban, hogy soraim végdlis egr
Feleldtlen (?) szerkesztéhoz jutnak el
Amennyiben ez a jelzéje komoly motto, ugy
minden rabeszélé képességemmel (és anya-
gi érvemmell) azon leszek, hogy fiamat lebe-
széljem errdl az Ujsagrol.

Elébb-utobb tapasztalni fogja, hogy: aki ugy
viselkedik, mint egy gyengeelméji(l), aki
ugy ir(!), mint egy gyen?eelmé'ﬁ(ll, aki ugy
olvas, mint egy gyengee méjﬁ(Ii, aki ugy be-
szél, mint egy %xengeelméjﬁ(l , ...2Z gyen-
geelméja(!)!!! (Mar elnézest, de honnan
tudja Kegyed, hogy a szerkesztéség tag-
jai hogy viselkednek, ho?y olvasnak, vala-
mint hogy hogyan beszéinek? — Bryan).
Oszintén remelem, hogy soraim mogott
me%érti a joszandékot (Hm, hat lehet, hogy
én hilye vagyok, de ebbdl a levélbdl nem
sok joszandekot éreztem ki — Bryan) és
még hosszu(!) ideig FELELOS szerkesztéje
lesz egy magasabb szinvonalra torekvé uj-
sagnak.
Figyelmét me?készénve. Tisztelettel:
Sziklai Szabolcsné (egy felelds Anya)
Bryan: Hat ez igazan szép alkotas! Fel-
merilhet a keérdés, hogy miért én
valaszolok. Azért, mert én bontottam ki a
kedves hdlgy levelét, és mivel érintett
vagyok a dologban, azonnal nekialltam
bepotyogni, valamint valaszolni (k6zben
beesett Csika is). Nos: Igen tisztelt
Felelés Anya (aki a sajat unszimpatiaja
miatt gyakorlatilag ehiltand a fiat az
ujsagtol)! Készénjik a joészandéku”
kritikat, de a felhozott indokokat (Csika
Amigas dolgain kivdl) csak sar-
dobalasként (nem akarok erésebb kifeje-
zést hasznalni) tudnam definialni, miutan
konkrétumokat a levél nemigen tartalmaz
(illetve egyet igen, csak az nem igaz).
Szoval, ha a leirtakat komolyan gondolja,
akkor talan lesz szives mé e%y levelet
kildeni olyan dolgokra vonatkozoan, hogy
l. hol ,halmozok hibat hibara a rovataim-
an”, és egyebek. Elég érdekes motivum

nb. levelében az is, hogy CoVboynak pa-
naszkodik arra, hogy az ujsagban egyes
emberek nem atallnak jopofaskodni (saj-
naljuk, mi humornak szantuk). Felhivham
szives figyelmét tovabba arra is, hogy a
Commodore Vilag nem a Szép Szé cimd
irodaimi lap, itt senkit nem zavar a ,slend-
rian modon iogalmazoﬂ zsargon”. A
~gyengeelméji(!)” kitételre most érdem-
ben nem valaszolnék, mert abbdl lehet,
hogy csunya dolog lenne, csak annyit je-
gyeznék meg, hogy a stilust kritizalo le-
velkében csak a megszolitast és az elké-
szonést lehet kulturaltnak nevezni (a t6bbi
mind fogalmazas, mind stilus terén kissé
kritikan  aluli, valamint vannak a
hejesirasi(!) hibak, tébbnyire az irégép mi-
att, ezeket valoszindleg nagy munka lett
volna kijavitani).
Végezetil még egy dolog: a CoV megal-
kotoirol szdlva tulzas lenne ,komoly
szakembereket” emlegetni, mert 1.75-6n
és CoVboy-on kivil senki nincs 22 év f6-
I6tt a stabban (a két emlegetett egyén:
Csika 21, én pedig 19). Viszont: a cikkirék
k6zil mindenki min. 4-5 éve foglalkozik
komolyan szamitégépekkel, tehat azér
valészinilleg ugatjuk valamennyire a té-
mat. Arrél nem tehetink, hogy a levél iréja
nalunk sokkal nagyobb hozzaértéssel ren-
delkezik, és gondot okoz neki leereszked-
nie erre a szintre...

Tisztelettel a szerkesztoség nevében:

Bryan

Akkor egy par szot én is szolnék. El6szor

is: Nem hiszem, hogy ha valamelyik téma-

ban helyesirasi hiba van, akkor arra a té-
mara nem igaz az, amit leirtunk rola.

Egyébként az On magasszintl levelében

is annyi helyesirasi hiba van, hogy egy ke-

zemen nem tudtam megszamolni. Sot! Ha
nem irégéppel irja hanem kézzel, szerin-

tem el sem lehetett volna olvasni! A 600-

as és 500+-os kritikdhoz meg csak

annyit, hogy nagy nemzetink mégna-
gyobb demokraciajaban tudtommal sz6-
lasszabadsag van, éppen ezért engedtes-
sék meg az, hogy azt irjam, ami az én ve-
leményem. (Es masé is — Mas). A gyen-
geelméji megfogalmazasra pedig mi is

reagalhatnank ugy, hogy szerintink On a

gyengeelméjd, mivel a fia helyett irt leve-

let. Erre egy konzultacié utan két magya-
razatot talaltunk:

1) A fidnak akkora lelki traumat okozott a
cikkem, hogy hetekre, talan honapokra
depresszioba esett, és igy nem tudott
nekink levelet irni. i

2) A fiat annyira lekdti a sok 6rom és szo-
rakozas, hogy nem ért ra fogalmazni.
Ezen kivil nem azért szerkesztink az
yjsagban mert jol tudunk sakkozni!
Oszintén remélem, hogy soraim fol6tt,
alatt, kézben, elotte, utana, benne stb.
megeérti a jészandékot, és még hosszu
ideig venni fogja a fianak az ujsagot.

Tisztelettel a nevemben: Evil Csika



(Getto egyébkent itt vigyorog, mert a gra-
fikait nem érte kritika... — CoVboy)

CoVboy: No tessék, most valahogy ugy
érzem magam, mint aki egy kutyaviadalon
voit, ahol az arénaba bedobtak a T.héigy
Ievelet s most Csika és Bryan véres sza-
jabol Iognak ki a levél még fellelheté ma-
radvanyai. Tanulsagso voit. Legkézelebb,
majd ﬁgYelek ra, hogy elébb az en kezem-
be keruljenek az ilyen levelek, nem hi-
szem, hogy a nagy alkotémunka kézben
arra van szikség, hogy felidegesitsék
munkatarsaimat. Idegesen nem lehet nor-
malis alkotémunkat végezni. A nemnorma-
lis alkotémunkara meg éppen elég vagyok
én is. Huhh. Ahogy elnézem erre a hénap-
ra mar csak egy nagyobb Iélegzeti Forgo-
kinpadra maradt hely.

FORGOKINPAD

Tisztelt Szerkesztéség!

Ott maguknal vannak programok?

Gregorik Zsolt, Szombathely

CoVboy: Hogyne lennének! Reggel éb-
reszté, majd reggeli tornanak felkelés az
agybol. Utana reggeli, 2 feles, 1 cigi, 1 ka-
ve. Nyijtézkodas, majd karomkodas, mert
megint elhajitotta valaki az auto |obb -hat-
s6 gumijanak szelepét. Kerékcsere, indu-
las a HQ-ra. Leveélvalogatas, sorézes,
majd a véltozatossag kedvéért soroézes
és levélvalogatas... Folytassam?

10-telt CoV-anek Orl

1 5-let: A sérga lapokra kéne tenni a postat,
akkor nem kene az egész Ujsagot a haver-
hoz vinni, elég egy rantas... Finom volt a
RUM? Mikor is kuldtak? Annak mar egy
éve..

Forgécs Viktor, Cool’er of Wilds Crew '™
CoVboy: Neked elég egy rantas? Nem
semmi! Akkor mar eértem, miért sargak
azok a lapok. A RUM egyebkent finom
volt, mar éppen irni akartam, hogy mi a fe-
ne van, lassan egy éve nem kilditek a
folytatast. Mondjuk az 5 éves jubileumra
megtisztelhetsz. Azdota a whiskey-re szok-
tam.

Tobbszor kerestem a ....-i APEX (ez itt a rek-
lam helye lett volna) uzletben a meghirdetett
WASTED TIME c. progit. Kozolték, hogy va-
lamikor '93 Karacsonya elétt volt 10 (gy -k tiz)
db. beldle, de mar nincs remény ra, hogy
kapnak. Postan meg nem merem megren-
delni, ismerve eme ,hivatal"(?) szolgaltata-
saitt Még egy kérés, akinek megvan a
Southern Belle c¢. program, jelezzen mar
vissza és kildok egy lemezt. Kéne nekem a
Elrogram. mint egy falat kenyérke!

dvicsek: Gacsi Vilmos, Nagyréde, Hunyadi
u.16. 3214
CoVboy: Hellé Vilmos! 1.0-at mindjart ra-
uszitottam arra a bizonyos izletre, mivel
6k dontik el, hogy kérnek-e a programbal
vagy sem. Kiderﬂrl, hogy valoban elfo-
gyott naluk a progi, igy mindjart rendeltek
is, széval hamarosan ismét lesz abban a
bizonyos ilzletben. A cimedet kézzétet-

tem, S.B.témaban segitsen mar neki vala-
ki...

Haj(-as) Covboy!+others

Az apu kocsit hajt! — Az apy hajtja a kocsit,
hajtja a kocsit az apu!? O.K.E? Most mi van?
— En is el. Szdval j6 van ma’l Figyelsz? —
Fi-figyelsz?! — Hé! Ja! A posta nagyon fram-
pesz! Most mi van ma'?! Benézett a 16? Ki
beszél itt a postardl, szé sincs a radidban
az... — apu! Az apu kocsit hajt-ja a kocsit az
apu a garazsban! Az apu hajtja a kocsit a
garazsban! Az apu nem idegeskedik! — Az
apu hajtja a garazsban a kocsit, az apu ko-
csit hajt. HU az apu rakapcsolt! Az apu a ga-
razsban a kocsit hajtja. Tényleg nem kell szi-
mulator leiras? Most kell vagy nem kell? Na,
mostmar tényleg vezeti — jaj! Hajtja az apu
a kocsit, hajt! Hajtja a kocsit, a kocsi hajtja
az aput a kocsil

By-Te! Nagy C.Péter (Lewis), Debrecen
CoVboy: Te szeniséges apaszomorito!
Nem kell szimulatorleiras! Erted, szimula-
torleiras neeem keeell! Nem kell szimula-
torleiras, érted? Szimulatorleiras nem kell.
Nem kell szimulatorleiras. Szim.. nem
kell... neeem... neeem... nnn... téled nem!
Hi CoVboy!

A CoV Evkonyv'91 utannyomasaban ez all:
,Valtozatlan Utannyomas!”. Ez nem igaz, mi-
vel az el6zé kiadasban az a mondat nem
szerepelt! Na SZEGASZ!

Karetka Bernat, Budapest

CoVboy: Na, mmd|an sejtettem hogy mifé-
le fajta vagy. Ha-ha, ismét jot nevettiink!
Mellesleg ahhoz, hogy kukacoskodj, eleg
lett volna a kél Evkonyvet megforditanod
és az arara rapillantanod...

Ejnye!

Ha jél emlékszem, a CoV-ban ko6zdlt Steel
Thunder leirasbol kimaradt a jobb-SHIFT
funkcidja: Ezzel lehet a torony forgatasanak
sebességét szabalyozni. Ez egyébként C64-
re vonatkozik. Opsz! Még valami, létezik
még a FOLENY c. lemezijsag?
SZIJJAZTOK, Lord, Lucifer,
Janos, Bélapatfalva

CoVboy Nem szijjazunk, de azért a tippet
koszi. A FOLENY lemeziljsag egyébkeént
mar megszunl ugy ahogy a MONITOR
NEWS is. Emlékiiket sziviinkben érizziik.
Hali CobVoy!

Draga CoVboyom, ezt a hirdetést tedd mar
be a 64 HW rovatba: Eladé egy MPS 801-es
nyomtatdé és egy VIC-20-as (nem vicc)
computer. Ar megegyzés szerint (He-he!).
Erdeklodni: Pasztor Miklds, Tapolca, Simon
l.u.15. 8300

CoVboy: Igen, igen a mi King-iink, ponto-
san MIKI-ng-ank hirdetéserol van szo. S
hogy mit keres itt? Miutan a levele nalam
allt, a hirdetése kimaradt volna a hirdeteési
rovatbol, ezért igy talaltam tisztességes-
nek. Engem senki ne szidjon, hogy a leve-
Ién Glem. Rnnek ellenére mar ezerszer le-
inam, hogy a hirdetéseket v l?y kdién le-
vélben, vagy a levélen beldl kil6n papiron
kildjétek el, mert a 4-6-8-200 oldalas le-
velekbdl kapasbol nem derdl ki, hogy hir-
detés is van benniink.

Hi boy!

alias Liktor

Az ujsag fa**a, de még mindig nem tudom,
hogy mi az a COV-MOOO!
Berecz Béla, Miskolc
CoVboy: Most fogédzkodj meg! En sem
tudom, mi az. Legalabbis ez a Plus/4-es
szekcio sajat témaja, s meg egy példany
sem jart itt benn a HQ-n. Talan ez lehet az
oka annak, hogy meg is szlnt, még azt is
elkepzelhetonek tartom, hogy Jahny©®“‘
ék sem lattak beldle egy példanyt sem,
csak valami jopofa poén volt az egész. It
mar semmit nem lehet kizarni!
Hellé CoVboy!

nagy problémam van! Megszereztem a
BUFINTIMI?c jatékot PC-re, és csak a fel-
installalas utan derult ki, hogy kodot kér a
program a kézikonyvbdl. llyet hol szerez-
zek? Meghalalnam, ha elkdldenétek a kézi-
kényvet, vagy masolatat. Elére is készéném!
Nagy Istvan, Miskolc
CoVbo¥l: Kedves, aranyos stb. Istvan!
Szinte hihetelen, hogy ilyen aljas dologra
vetemedett egy PC-s jatekprogram meg
hogy kédot ker! Miféle idéket elink. S mit
csinalnak a crackerek, lazsalnak, lustal-
kodnak, vagy mi van? Nos, kedves Istvan!
A kez:konyvet az eredeti jatékprogrammal
egyutt tudjuk csak elkildeni, de ird meg,
hogy hajlandé vagy-e luﬁzetm érte azt a
6.900,- Fi-ot, amennyiért nekink is idead-
jak. Az ebben Iévé kézikdnyv biztos segit
a problémadon. Ja, hogy sokallod a 7
rongyot? Pediﬁ arra felé halad a vilag,
mar nincs sok hatra, hogy végérvényesen
sarba tiporjak térvényes eszkézokkel a
kalézkodast, akkor esetleg oicsébb is
lehet majd egy PC-s progi. Ne feledd, az
ar mindig figgvénye a keresletnek. Armg
5-10 Ft-ert masolgat Pista bacsi, Julcsi
néni, addig valoban eladhatatlan lesz a 7
ezer forintos jaték. Ha majd a Julcsi nénik
eltinnek a szinrdl, akkor talan tébben ki-
nyitjak majd a penztarca;ukat a kereslet
megnovekedese pedig lejjebb szomhatla
a jelenleg még megfizethetetlen PC-s ja-
tékprogram arakat. Ez egy hosszu fo-
lyamat eredmenyekeppen sziilethet meg,
amire egyelore még varni kell...
Szya CoVboy!

Wincent! Azt szeretnem
megkerdezoskodnl, hogy hol van olyan bolt,
ahol lehet valogatni a régebbi CoV-ok és
SpV-k kozétt? Ya, és van-e, vagy lesz-e a
CoV-nak Elsésegély konyve, tehat olyan,

amiben csak POKE-ok, hintek, tippek
lennének.
Thanks: Wincent, alias Varga Vince,
Budapest, V.
CoVboy: Kedves Van Gogh! Az

V.keriletben lakozol, igy nem lesz nehéz a
Vi.-ba alsetalm, a Llszi Ferenc tér 9. szam
ala, a Miszaki Konyvaruhazba. Ht valo-
gathatsz kedved szerint, azokbol, ami
még kaphato. POKE- os kényv tervben
van, ha minden igaz, még az idén lesz be-
I6le valami. Természetesen ez is eldje-
gyemeio a levlapon, a Getto’s Greatest
Hits és a CoVboy sszes levelezése c. ju-
bileumi kiadvanyokkal egydtt!

Viszlat a CoV 45-ben...

WNW's P v

Cé4

Amiga

PC

Plus/4

LEMMINGS Elite 2. - Frontier UFO Scapeghost/CSORY
Wasted Time Exodus 3010 Kyrandia 2. Magic Candle/CSORY
The Curse Goblins 3. Lands of Lore Dizzy (P.0.Y.)/TGMS
A Galya Puggsy Syndicate Sensitive
Mayhem in Monsterland Liberation Sam & Max FISH!/Csory
Logan Lamborghini Goblins 3. JINXTER/Csory
Shadow of the Evil T.EX. Shadow Caster Battery 2./TCFS
A kastély Jurassic Park Elite 2. - Frontier Erik the Viking/Pigmy

A gonosz herceg
Wiladcy Ciemnosci

Theatre of Death
Mortal Kombat

Flight Simulator 5.
Jurassic Park

Flipper Editor/TCFS
Bard's Tale Ill./Pigmy
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Kiadja és forgalmazza C64-re magnesiemezen: COM-WARE Kft.
A program ara: 799,- Ft (AFA-val + postai és kezelési k6itséggel egyutt)
MegrendelhetO: COM-WARE Kft, 1519 Budapest, Pf.: 363 (1114 Bp.
Xl.vasarhelyi P.u.8.). Megvasarolhato: ComputerBooks Kft, Bp. XIl.
Tartsay V.u.12., az ACOMP Kft. szakuzleteiben, valamint az
impresszumban feltuntetett szamitastechnikai szakuzletekben.

Juiniusban végre megjelenik!

PCs 2.

A sikeres elsé kétet nyomdokain haladva ismét hasz-
nos felhaszndléi infékkal indul a &onyv elso része,
melyben varhatéan tanicsokat kaptok a SETUP-olaist,
virusolést illetien, némi attekintést adunk napjaink
népszerii periféridirél, igy mint CD-ROM, hordozha-
t6 wincsi stb. Eziittal bovitett terjedelemmel jelentke-
zik az ElsOsegély fejezet, kb. 30 oldalon mintegy 170
jatékhoz kozliink tippeket. A jatékleirasokat ezittal
is egy kisebb Sierra osszefoglaléval nyitjuk, abbél so-
sem elég. Hosszabb és rovidebb Iélegzetii jatékleira-
sok egyarant helyet kapnak a konyvben, lesz egy To-
kosMikos jellegii, jatékismertetoket feloleli fejezet,
rovid osszefoglalé a PC-s autészimulatorokrol, no
meg ami még kozben az esziinkbe jut.

Il TR SOTTERSNEEE S0 IO -

A konyv fogyasztéi dra: 599,- Ft. Akcio! Fél
éves elofizetéssel egyiitt 200,- Ft-ot megsporol-

. hatsz! Ez esetben csak 399,- Ft-ba keriil. Ha az
ujsigra nem akarsz eldfizetni, vilaszd a madsik
csekket, Ggy is nyersz egy szazast! Bent van
még a csekk az dGjsagban?



Uzleteink: 1125 Budapest, Kiralyhigé utca 2. Tel: 156-6790

1.135 Budapest, Szent LaszI6 ut 74/a. Tel: 149-6165

#1191 Budapest, Katica utca 9. Tel: 280-4267
VFax: 251-2385, 220-1643

Nyitvatartas: H-P: $-17 oérdig, Sz: 9-13 oréig.

ACOMP.

Szamitastechnikai-Xft. _
Rt | . “Szerviziink: 1135 Budapest, 5zent'LaszI6 Gt 74/a. Tel: 149-6165

Commodore Szamitégépek Arak Joysticko Arak
Commodors: Amiga GO0 . ot 27992 Ft. Quickshot Sz 1 3 IBM s e a 952 Ft
Commodore Amiga 1200 ........................ ..42392 Ft. Quickshot QS-123 Warrior IBM...... S I12°Et
Commodore Amiga 1200 Desktop Dynamite . ..47992 Ft. Quickshot QS-146 Intruder IBM..... .. 2392 Ft.
Commodore Amiga CD-32 + 2 jaték ................... ... 31992 Ft. Quickshot Q§-151 Aviator IBM...... ...3032 Ft.
Commodore Amiga 4000/040-25Mh/6MB/OMB ......... 239200 Ft. Quickshot QS-172 Raider IBM ... ... 1400 Ft.
Commodore Amiga 4000!030-25Mhz?#-MB.’0MB cesnesess 136200 Ft. Quickshot @S-189 Python IBM......... a1 2{Ft
Commodore A-520 TV-Modulator......\..cccoooeiiiiiinnnnnnn. 5592 Ft. Quickshot QS-191Starfighter IBM..... .. 1032 Ft.
Commodore C-64 Terminator set... ..11192 Ft QuUickshotiQS=q0 1] e e s ....440 Ft.
Commodore Datasette...............cc.c..veneee .. 2392 Ft Quickshot QS-111A Il. Turbo ... ... 792 Ft.
Commodore Amiga —> Euroscart kébel........................ 1592 Ft. Quickshot QS-128 Maverick ............... 1192 Ft
Memériabdvit6k Arak Quickshot QS-130N Python2 Nintendo . ....792 Ft
512 Kb-os 6ras b8vit§ Amiga 500-ba.................ccconeneee 3992 Ft. Quickshot QS-130F Python1............... ..952 Ft.
1.0 Mb-os 6rés chip b8vitéd Amiga 600-ba ....... oo P, Qucikshot QS-149 Intruder ... .-21562 Ft
0.0 Mb-os 6ras fastram b&vitd Amiga 1200-ba... ....9592 Ft. Quickshot QS-155 Aviator....... ..2312 Ft.
1.0 Mb-os 6ras fastram b&vit6 Amiga 1200-ba... .. 13592 Ft. Dynamics Competition Pro IBM... ..3192 Ft.
2.0 Mb-os 6ras fastram b&vitd Amiga 1200-ba... ....19192 Ft. Dynamics Competition Pro 5000....... .. 952 Ft.
4.0 Mb-os 6ras fastram b&vité Amiga 1200-ba... ....30392 Ft. Dynamics Competition Pro 5000 Mini .. 1352 Ft.
8.0 Mb-os 6ras fastram b&vit§ Amiga 1200-ba... .... 50392 Ft. Dynamics Competition Star Mini ....... ..1762 Ft.
2.0 Mb-os PCMCIA bévitéd A600/A1200-ba ..... .-15992 Ft. Dynamics Competition Special Mini... .. 1352 Ft.
4.0 Mb-os ram modul Amiga 4000-be..............ccceeuvanes 22392 Ft. Dynamics Competition Transparent Mini ....................... 1352 Ft.
Sega Termékek Arak N -

Sega Megadrive + 2 pad + 4 jAtéK......cccoeeereieveeernnnne 19192 Ft. Egyéb kiegészitd termékek Arak
Sega Megadrive + 1 pad + 1 jaték..... .-12792 Ft. Noris porvéd8 Amiga 600-Ta..........cccvvvevernrnrerenrnrnrnrananens 792 Ft.
Sega MegaCD Il. + 3 CD jaték ........... ..42392 Ft. Noris porvédd C-64 I-re ........... ..120 Ft
Sega MegaCD Il. + 1 CD jaték .. ..35192 Ft Noris porvédd C-64 Il-re ............... .632 Ft
Sega Game Gear + 1 jaték ............cocvvvnvmimieierernnnnnnns 11192 Ft. Noris MB 80 3.5" lemeztarté doboz...... .344 Ft
Mggneslemezek Arak Noris DB 100 5.25" lemeztarté doboz... .344 Ft
NoName 3.5" DSDDIIeMBZ.........cccicoieirmennsosssinsssesosasans 392 Ft. Noris liveg 14" foldelhetd monitorfilter . 992kt
NoName 3.5" DSHD lemez......... . 392 Ft Swifty Mouse Amigdhoz.............cccceeuune. .. 2000 Ft.
NoName 5.25" DSDD lemez BULK.... .. 152 Ft. Mouse-Joystick Automatikus kivélaszt6... .. 2000 Ft.
Maxell 3.5" MF-2HD lemez.............. w192 Ft. Real Time Clock Amiga 1200-hoz............ ..2000 Ft.
BASF 5.25" DSHD lemez ........... .. b52 Ft MiditAmiga Intarfacei oo il aiililniiaanseis s 2800 Ft.
Wonderline 5.25" DSHD lemez ... .. 256 Ft Handyscanner Fekete/Fehér Amigéhoz.. ... 14392 Ft
Polaroid 3.5" DSDD lemez.......... .. 552 Ft. Stereo hangdigitalizalé6 Amigahoz............cccovvviiniiiinnnns 5592 Ft.
Polaroid 3.5" DSHD lemez....... .. 792 Ft Sound Enhancer Amigihoz 2800 Ft.
Polaroid 5.25" DSDD lemez..... 360 Ft Trackhall AmIGANOZ e e ers e 2800 Ft.
Profex 3.5" DSDD lemez ........ 432 Ft Rockey Advanced Video Keying Amigéra . ... 19992 Ft.
Profex 3.5" DSDD lemez (11 db/Form.) 472 Ft 1.76 Mb HD kiils6 floppy Amigéhoz..... ... 13592 Ft.
Profex 3.5" DSHD lemez (11 db/Form.)..... .. 832 Ft 2:57-2.6" Hard disk Kbel -0 0l i ST 2392 Ft.
Profex 5.25" DSHD lemez (11db/Form.) ........ccveniuraannnns 280 Ft. I O L ) e e o e kRS 152 Ft.
G.V.P. Termékek Arak C-64 midi sroftverrel: ... 5200 Ft.
G.V.P. G-Lock S5-VHS genlock ............cocevuieneninnenennnns 47920 Ft. Action Replay MK VI Pro C-64-hez ...........c.ccoevvievennnnnnn. 4720 Ft.
G.V.P. A1230-1I/50/00/4 + DPP-II.... ....95920 Ft. Képdigitalizalé (szines) C-64-hez............ccoovvviriininnnnn 1592 Ft.
AV P AT 29 1S C S O ption et raea s earars 11920 Ft. Képdigitalizal6 (szines) Atari ST-hez ................ccieniaie. 7992 Ft.
G.V.P. Impact Vision 24/CT-Pal ..........ccccoeererenraraiacaes 159120 Ft. Beyond the minds eye (Computer Animacio).................. 2400 Ft.

Tébb mint 50 kiilpnbdzé CD-32 program, tébb mint 70 kiilonboz6 Sega Megadrive és Sega Game Gear program! Arak 1592 Ft.-9592 Ft.-ig !
Araink az AFA-t nem, de 1 év garanciat tartalmaznak ! Araink mindenkori valtoztatasanak a jogat fenntartjuk !

ACOMP Kft. 1135, Budapest, Szent LiszI6 it 74/a. Tel/Fax: 149-6165 — PC AJANLATA

Alaplapok Arak Ramok, Winchesterek Arak
3RBSICA0INNG - b 6992 Ft. 256 KB SIMMZ0 N R Bl dadteaisn selieh s 1296 Ft.
386DX-40 Mhz 128 Kb Cache ............c....cc.c.... ..10984 Ft. 1Mb SIMM 70 ns ....... ....3792 Ft.

486DLC-40 Mhz 128 Kb Cache + koprocesszor . ...17400 Ft.
AH BSOS NI e o ceetins Ihbecstiviats .....9360 Ft.

4 Mb SIMM 70 ns ....
170 Mb Hard Disk ....

.. 15992 Ft.

486SLC-33 Mhz + koprocesszor ..... ...12320 Ft. 210 Mb Hard Disk .... 21792 Ft
486SLC2-50 Mhz + koprocesszor.... ... 15360 Ft. 270 Mb Hard Disk .... 25492 Ft
486DX-SX 256 Kb Cache VESA..........ccoevevimeriernnnnannens 9992 Ft. 420 Mb Hard Disk .... .. 29992 Ft
- 540:Mb: Hoard ' Disk =, i o Do mit s siieel o sl 43392 Ft.
Processzorok, koprocesszorok Arak 1.8:Gh SCSI:Hard: Dlak s i i o i e i | 119992 Ft.
387DX-DLC-40 Mhz KOProCesSZOor.......cevuvererenrnensennranas 2992 Ft. Ca k& =
ABBDLC-A0 NP TEXRS (e, oniis oo il 8120 Ft. Szamitégéphazak Arak
i Babyhéz + 200 W tdpegység...........c.covernriininiininannnns 4200 Ft.
486DX-33 Mhz CYRIX............ ...22492 Ft. e,
486DX-40 Mhz AMD/CYRIX 23492 Ft. Minitorony + 200 W tapegység .. ....4200 Ft.
Miditorony + 200 W tapegység ..... .... 5700 Ft.
486DX2-50 Mhz AMD ... ...24992 Ft. Nias 00 WA & 6992 F
486DX2-66 Mhz INTEL ..... ...39992 Ft. agytorony I L T T Y LT TR T e O 3 t.
486DX-4-100 Mhz INTEL .. ...87992 Ft. 1/0 kartyak Arak
Procasxzor-VamtEbOr . . i e st s disaa we s 792 Ft. IDE + HDD / FDD 28TP1G ....ccoccuciciciiininiicnssiossnsasannss 1192 Ft.

FDD, CD-ROM, Keyboard, Mouse, Hangkéartyak Arak
1 2 M EDDE Y A e e e 4792 Ft.

Sony CD-ROM dupla sebesség....

IDE + HDD / FDD 2S1P1G VESA......... .... 2292 Ft.
Trident 8900 VGA kéartya 512 Kb ram .. . 5292 Ft.
Tseng ET-4000 VESA kartya 1 Mb ram. .. 10992 Ft.

Tomahawk VESA, 1Mb, ACCELE ...............cccvviinennnns 11500 Ft.

Goldstar CD-ROM dupla sebesség.... ...17500 Ft Monitorok, Nyomtaték, Szoftverek Arak
101 gombos angol keyboard ................coouiiiiiiiniiin, 1800 Ft. 145 Mono' SVG A monitor . 2 it T s 9500 Ft.
Micro mouse + pad............... ..1280 Ft 14" SVGA (1024 * 768) monitor. .. 24880 Ft
True mousal-Eepad. i it N e e 1592 Ft. HP:Desklet' b0 2 i n sy .. 33500 Ft.
Sound Blaster Pro-2 Value (eredeti) ..... ...11192 Ft. HP Deskjet 550c . .. 59992 Ft
Sound Blaster 16 ASP Value (eredeti) .. . 23992 Ft. MS-Dos B.2. . e .... 6992 Ft.
Sound Blaster 32 AWE (eredeti)..........ccceeiiuinineniann, 39992 Ft. MS-Windows 3.1 Angol / Magyar ..............ccovuenennen. 10192 Ft.

Tetszés szerinti konfiguracio osszeallitasae vallaljuk !
Ajanlatunk: 386 DX-40 Mhz 128 Kb Cache, 4 Mb ram, 210 Mb Hard Disk, 1.44 Floppy drive,
14" SVGA szines Monitor, IDE +, Babyhdz + tidp: CSAK 89.000,- Ft Il!

Araink az AFA-t nem, de 1 év garanciat tartalmaznak

! Araink mindenkori véltoztatdsanak a jogat fenntartjuk !

C64 képdigitalizald - csak 1.592,- Ft + AFA (a kovetkezd CoV-ban bévebben szélunk rola)




