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CoV Evkonyv'95
JON = JON = JON = JON

Roviden a varhaté tartalombal:

Jatékleirasok: C64-re tobbek kozott az el6zd év hazai slagerei
(Gonosz herceg, A Gélya, Wasted Time), Amigéra pl.
Kolumbus, Murder, Chaos Engine, PC-re minden eddiginél
teliesebb Settlers, a régen vart Ravenloft, manidkusoknak
Magic Candle 3 izelit6, tovabba Inherits of the Throne,
Hfi(f;m}'gll 2, valamint olvasdi kérésre: Stronghold, Seven Cities
of Gold...

Autdszimulatorok: Ami a PC-s jatékok 2-bél kimaradt (Car &
Driver, Indy 500, RAC Network Rally, Stunts, Vette, Crash
Course, Test Drive 3 bévitések...)

Flipper-dsszefoglalé6 — C64, Amiga, PC

Tokos-Makos: Benne pl. Viz, Terminator 2, St.Fighter 2., 64-es
szimulatorok, Shadow of the Beat 3, Future Wars, Myth,
Prince of Persia 1-2, X-Wing, Alone in the Dark, Fatty Bear,
Putt Putt, Scorched Earth, Tank Wars, Desert Strike... meg
egy par kiegészités az eddigi leirasokhoz, csak gy
omlesztve, a misorvaltozas jogat fenntartjuk.

ElsGsegély: C64, Amiga, PC — elsGsorban olyan dolgok, amik a
Lexikonbdl kimaradtak

Felhasznal6i programok: Pl. C64-re Art Studio, BHP Virus, EGA
V3.2, Ismerteté a hangdigitalizalé haszndlatdhoz (Speech
BASIC), I1+M demo Creator, Intro designer 3; Amigara pl.
Settlers Editor, Pro Tracker j verziok kiegészitései
(egyeztetés alatt); PC-re pl. 6szefoglalé a zeneszerkesztGkrdl,
]e‘éatsgokrol (Scream Tracker, Recording Session, MOD Player-
ek st

Programozastechnika: C64-re pl. FL/ képkirako, Lettermaker
V1.0, Raster Editor, Bévebben a spritekezelésrdl (d/talanos
fogalmak, Sprite Editor, Sprite Scope). Az Amiga és PC témak
egyeztetés alatt...

Kb. 230 oldal, ara: 598,- Ft, elGfizetéssel csak 498,- Ft

Ugye On is tudja, hogy a kalézmasolatok
felhaszndlit a torvény teljes szigoraval biinteti.

Jogtiszta, eredeti Micresoft
programok a COM-WARE Kft-tol

SZIMULATOROK
Flight Simulator 5.0 — 3.5" disken (5.500,- Ft)
FS Aircraft & Sc.Designer — 3.5" disken (3. 500,- Ft)
FS New York Scenery — 3.5" disken (3.500,- Ft)
FS Paris Scenery — 3.5" disken (3.500,- Ft)
Space Simulator 1.0 — 3.5" disken (5.500,- Ft)
Golf for Windows 1.0 — 3.5" disken (5.500,- Ft)
MULTIMEDIA termékek
Windows Soundbits Hanna&Barbara — disken (3.500,- Ft)
Windows Soundbits MGM Movie — disken (3.500,- Ft)
Musical Instruments — CD (6.500,- Ft)
Cinemania — CD (6.500,- Ft)
Dinosaurs — CD (6.500,- Ft)
Ancient Lands — CD (6.500,- Ft)
Ultimate Robot — CD (6. 500 Ft),
FELHASZNALOI programok
MS DOS 6.22 Euro — 5.25" disken (6.500,- Ft)
MS DOS 6.22 Update from 6.2 — 5.25" disken (1.000,- Ft)
Windows 3.11 angol — 3.5" disken (12.600,- Ft)
Windows 3.1 Resource Kit — 3.5" disken (2.200,- Ft)
Windows 3.1 magyar — 3.5" disken (12.600,- Ft)
Windows 3.1 True Type Font Set - East European — 3.5" disken
(6.000,- Ft)
Winword Proofing Tool 2.0 — 3.5" disken (7.500,- Ft)

A programok megrendelheték a lapba befiizott
levelezolap segltsegevel Szillitas postai utinvéttel. A
feltiintetett drak nem tartalmazzik a 25 % AFA-t. A

feladashoz kb. 150-200 Ft postakoltség is jarul.

befuzott leviappal utanvéttel, vagy megvasarolhato

a kiadonal, illetve a ComputerBooks Kft-nél
(Bp.XIL.Tartsay V.u.12.), az Acomp Kft. uizleteiben és

Kalandjatékok C64-re, magnesiemezre.
A Wasted Time: 599,- Ft, a Galva 799,- Ft (AFA-val és
postakoltseggel) Megrendelhetoa kiadotola ) ]/ a

1ME

PC-s jatékok 2.
VEGRE MEGJELENT!

Réviden a tartalombél:

Felhasznalé6i informacidk (Gépvdsdrids, SETUP problémak ,
Processzor- és géptorténet, Memdridk, Hordozhatd
winchesterek, SCSI, Winchester cache, Video-kdrtyak,
MODEM téma, Streamer-ek, CD-ROM-ok, Emuldtorok,
Hangkartyak, Virusok)

Tippek és triikkok PC jatékokhoz (Cheat tenger kb. 200
jatékhoz)

Sierra kalandok (Castle of Dr.Brain, Conquest of the
Longbow, Eco Quest I., Eco Quest ll., Freddy Pharkas,
Gabriel Knight, Island of Dr.Brain, King's Quest VI.,
Mixed-Up Mother Goose, Pepper Adventures, Police
Quest /V., Space Ouest V., The Adventures of Willy
Beamish)

RPG leirasok (Arena, Mines of Titan, Magic Candle 2., The
Summoning)

Tokos-Makos (3D Action, ezen beldl DOOM stb., 3D Body
Adventure, Asterix, Home Alone, Les Manley — Lost in
L.A., Return of the Phantom, Robin Hood, Roger Rabbit,
World Class Leaderboard Golf)

Stratégiai jatékok (Air Bucks, Ancient Art of War, Carriers
at War, Dinopark Tycoon, Monopoly, Realms, Second
Front, Wild West World)

Autészimulatorok (Kivilnézeti autds programok, Egyéb
autészimuldtorok, Death Track, Formula One Grand
Prix, Indycar Racing, Stunts, Vette!)

JATEKLEXIKON (76bb ezer eddig megjelent PC-s jéték
legfontosabb adataival — hossz, monitor-kartya, tipus)

232 oldal, ara: 599,- Ft, elGfizetéssel csak 499,- Ft

az impresszumban felsorolt uzletekben.
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CoV 49

Commodore Vilag

Vl.évfolyam, 1994/10.szam
Megjelenik: havonta

Kiadja: COM-WARE Kft.
Felelds kiad6: Rucz Lajos
FelelGtlen szerkesztd: CoVboy
Borité: Caligary/Poo/ Safr (Amiga)
Osszedllitottak: En és a tobbiek
Belsd grafika: Muller Mihaly
Elsdsegély rovat: Molnar Zsolt (DoT)
C64 felhaszn. rovat: Koszo Jozsef (JOE)
Amiga felh. rovat: Torok Csaba (CSIKA)
PC felhaszn. rovat: Werner Zsolt (DADA)
Plus/4 sarok: Simon Janos (Jahny)
Allandé munkatérsak:
Bors Gabor (Bryan)
Homoki Péter (HaPi)
Sitku Tibor (TIBSOFT)
Kiils6 munkatarsak:
Néasfay Zoltan (NAFA)
Paksi Gabor (Ggab)
Szerkesztdség: 1114 Budapest
Xl|.Vasérhelyi P.u.8.
Postacim: Com-Ware Kft (CoV)
Budapest, Pf. 363, 1519

Itt lehet levelezgetni!

Bankcim: |de ne irj levelet — arra ott van
a postafidk! Ezt csak akkor kell hasz-
nalnod, ha postahivatalban kérsz rdzsa-
szin csekket, és ezen adod fel a hirdetés
dijat, rendelsz Ujsagot, Evkoényvet vagy
egyéb paplruszt. Ez esetben ezt a cimet
kell beirnod a 'pénzdsszeg cimzettje' ro-
vatba: OTP, Budapest, Irinyi u. 30.,

1117. (A csekk kozépso szelvényének
hétoldaldra ilyenkor mindig irjatok ra:
Com-Ware Kft., MNB 218-
98426/41853-7 — és azt, hogy a pénzt
mire adtad fel!). Természetesen célsze-
ribb az (Gjsagbol kivaghaté sédrga csekket
hasznalni!

Terjeszti: Az NHRT (Nemzeti Hfrlapke-

reskedelmi Rt.), a HIRKER Rt., és a regi-

ondlis részvénytarsasagok az orszag

egész terliletén megtalalhatd hirlaparusi-

10 szakiizletekben és pavilonokban, vala-

mint:

ACOMP Kft., (cimek Id.hatul)

SZAMALK Okt.kézp. kényvesboltja, Bp.
Xl.Etele u.68.

Miiszaki Konyvaruhaz, Budapest, VI.
Liszt Ferenc tér 9.

Sziics Software, Budapest, VIll. Somogyi
Béla at 8. 1/3. ;

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

CILI-BAZAR, Nyiregyhdza, Kossuth u.25.

QUEEN Computer Shop, Debrecen,
Csapo u. 15.

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

TELECOMP Kft., Sopron, Orsolya tér 5.

COMPUTER SysTeam Kft., Mohacs,
Vorésmarty u.14/A.

RAMORG GM., Zalaegerszeg, Kosztola-

XIIUM
RAMORG GM., Nagykanizsa, Dél-Zala
Aruhaz

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

A CoV 50. szama november mésodik
felében jelenik meg
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ElGfizetGink koziil 1-1 doboz magneslemezt nyertek:
Takéacs Laszlo, Parddsasvar (Nr.840010723) Kemenes Sandor, Bp.XXIl. (Nr.940020313)
Decsi Gabor, Veszprém (Nr.940010952) Halmai Gabor, Bp.XIV. (Nr.940020428)
Seben Zsolt, Oroshdza (Nr.940011079)

Nyereményeiket postai Gton juttatjuk el.

Epp ez jutott esziinkbe...

Pdrdas hideg, normal hétkéznapi reggel
volt. 2 hdsdnk a Modricz Zs. kortér
egyik villamosmegalléjaban &lldogait.
Az egyik a szatyraba kapaszkodott, a
masik a talpdval eldobott csikkeket ta-
posott szét. Ek6zben mellettik az uton
megjelent egy puposra rakott teher-
auto, hatan platényi CoV-val. Egyikik
felkidltott: "Te, itt a 49-es!”. A madsik
habozas nélkdl felszallt az éppen befuto
villamosra. Csak az ajtok zarodasa utan
észlelt fel, hogy ez bizony a 19-es, és aluszik, s mig szendereg a robogds, &l-
neki is leesett a tantusz. A Batthyany maban csdnget egy kicsit, aludj el szé-
téri ujsagosnal azonban 49-es még pen..."...

nyomokban sem volt. Hogy is lehetett
voina, amikor az a Deak tér felé jar.
Méasnap hdsdnk a Dedk tér felé
portyazott, és végre meglétta a 49-est.
Azonnal olvasni kezdte: Deak tér —
Kelenfoldi pdlyaudvar. "Mi?1"
Merengett el magaban. "Hogy ezek mit

tudnak dsszehordani a CoV-ban?".
Ekkor felébredt, homlokdt eléntétte a
vereﬁek és ordlt, hogy csak dlmodta
az egészet. Azutan regge! utja az elsg
ujsagoshoz vezetett: "Kérek egy uj

oV-ot!" — mire az ujsdgos — "Azt,
amelyik tegnap a Kelenféldi
pdlyaudvarnal jart?" — Féhésink sikol-
tott egyet és eldjult. A szeme elGtt fél-
homadly derengett, s kézben halkan sut-
togta valaki a fiulébe: "A villamos is

Neeem, ti ne aludjatok el, ezuttal tény-
leg a 49-es GURUIt a kezetekbe. Elég
sokat vartatok ra. Hmmm egy dupla
szamnak mindig megvan ez a héatranya
is. S, hogy miért érdekes szam ez a 49-
es? Mert utana kivételesen nem az 51-

CeV 49/,



es jon. A CoV 50 pedig a maga nemében
egyeddlallénak igérkezik. ElsGsorban azért,
mert CoV 50 csak egyszer van az életben,
masodsorban azért, mert "olcsobb" lesz,
mint eddig. Ti fizettek 139,- Ft-ot az Ujsag-
arusnak és cserébe kaptok egy Otvenest.
(De rég is volt 89,- Ft a CoV — CoVboy)
Eme bevezet6t ismét pontokra bontjuk, mi-
vel igen sok az olvasoi kérdés kilonbozd
—  mindenkit  érint6 —  témakkal
kapcsolatban.

Kiilonszam-mizéria

El6z6 szamunkban mar foglalkoztunk ezzel
a témaval, azdta is hetente tucatjaval jon-
nek a levelek: Biztos csak mi tévesztettik
el a dolgot, és rossz Kilonszamot tettiink a
boritékba, mert 6k a '94 évi Kilénszamot
rendelték meg. Mi altalaban azt szoktuk a
boritékba tenni, amit megrendel valaki, no
persze mi is emberek vagyunk, és mi is té-
vedhetlink, de ez az eset most még csak
véletlentil sem &llhat fenn, mert '94 évi
Nyéri Kllénszamrdl nincs tudomdsunk, te-
hat mi nem tévedhettiink a csomagolasnal.
A masik két Kilonszam megjelenése is kel-
tett némi visszhangot. Sokan a fejlinkhoz
vagtak, hogy lattédk a havernal a CoVboy-
vagy a Getto Vilagot, de ezért nem fognak
kiadni annyi pénzt. Nos, azt mi is feltéte-
leztlik, hogy kimondottan csak a postdk,
vagy a Getto grafikdk gy(jteményes kiada-
sa csak egy sziikebb réteget érint, ezért is
adtuk ki ezt a két kiadast kis példanyszam-
ban, mondhatjuk gy is: csak gy(jtéknek.
Ez az oka annak, hogy a fogyasztéi ar
ennyire sikerdlt.

PC-s jatékok 2.

A kényv a vartnal nagyobb sikerrel debi-
talt a piacon. Ezt az el6z6 kotettel Gsszeha-
sonlitva mondhatjuk el, vagyis a megjele-
nést kéveté 2 hdnapon belul kb. kétszer
annyi példany fogyott el beléle, mint 2 éve
az elsé kotetb6l az els6 2 hdénap alatt.
Ezért méar ki is bontakoztak egy udjabb —
tavasszal megjelené — kétet kdrvonalai.

Szamitogépes tippek és triikkok
Lexikonja

DoT mester egész nyarat végigszenvedte,
hogy felilmdlja énmagét, és egy olyan
kényvet szerkesszen Ossze, ami a mai
napig egyedilédllé lesz a hazai szamitogé-
pes konyv-kindlatban. Tébb ezer apré étlet,
cheat, POKE, tipp, kdd stb. betlirendben
C64-re, Amigara, PC-re és konzolokra
(Sega Master System, Sega Game Gear,
Nintendo, Super Nintendo, Atari Lynx, PC
Engine hogy csak a legfontosabbakat em-
litslk). A LEXIKON anyaga kb. a '94 nyar
végi dallapotot tukrézi. Megtalalhaté benne
a CoV-okban, Evkényvekben, PC-s jatékok
konyvekben eddig megjelent Gsszes Elsé-
segély anyag, ez alkotja a LEXIKON kb. 50
%-dt, az informaciok masik fele ehhez lett
hozzafésllve, vagyis hazai nyomtatdsban
most taldlkozhattok ezekkel elGszér. Terve-
ink szerint bizonyos idénként megjelentet-
nénk a javitott, bdvitett, &atdolgozott ki-
addst, Ggy ahogy az LEXIKON-éknal lenni
szokds. A jelenlegi elsé kiadds mar nyom-
daban van, reméljik, hogy 2-3 héten beldl
piacra kerul. Fogyasztéi ara: 699,- Ft, aki
eddig eldfizette, az 200,- Ft-ot megspdrol-
hatott, a tovabbiakban pedig kiaddi kozvet-
len megrendelés esetén 100,- Ft kedvez-
ményt adunk.

CoV '95

Széandékosan irtuk ezt a cimet csak igy, ro-
viditett formaban. Lesz CoV 1995-ben is,
csak nem dgy fogjak hivni, hogy
Commodore Vilag. A COMPUTER VILAG c.
lapot nem (j lapként kivanjuk bevezetni a
piacon, ezt erdsitjuk meg azzal is, hogy a
sorszamozdas folyamatos marad (CoV 52,
53 stb.), vagyis a lap cime — és varhatéan
arculata is — megvaltozik. Hogy ez a valto-
zds miben lesz érezhetd, arrol a jov6 ho-
napban mar bizonyara tobbet tudunk e-
larulni, egy biztos: elsGsorban nem a tartal-

mon, hanem a forman fogunk véltoztatni.
Természetesen a tartalmi felépitésben is
lesznek eltérések a mostanihoz képest,
igazodva az olvasdk igényeihez és elvara-
saihoz. Természetesen idén sem marad el
a nagyszabdasu eléfizetési akcionk, mint
ahogy ez eddig is volt, a jové évre 1994.
december 31-ig eléfizetSknek jelentds ked-
vezményt kivdnunk biztositni, de errél leg-
kdzelebb lgyis részletesen szélunk.

CoV Evkonyv'95

Hoppld! Micsoda meglepé fordulat. Hogy
hova lett a '94/" a '95' el&l? Miutan a lap
cime év végén megviltozik, és ugyebar az
Evkényv a lap Evkonyve, furdn festene a
Commodore Vilag Evkonyv'94/95 cim '95-
ben. Ez természetesen forditva is igaz, hi-
szen idén még nincs Computer Vilag.
Ezért, és, ha azt is figyelembe vessziik,
hogy az Evkdnyv csak december kdzepén
jelenik meg, Ugy doéntéttlink legyen a cime
Computer Vilag Evkényv'95. Ettdl persze a
belsé tartalom teljesen hasonlé lesz, mint
eddig, el6zetes lathatd a belsd boritén. A
kényv ara a boltokban 598,- Ft lesz, akik
az Ujsagba beflizott csekken eléfizetnek a
kényvre 1994. november 30-ig, 100,- Ft
kedvezményt kapnak. Nekik csak 498,- Ft-
ot kell fizetnitlk. Tovabbi 100,- Ft kedvez-
menyt biztositunk azoknak, akik a '93/94-
es és a '95-0s Evkdnyvet egylitt rendelik
meg. Nekik 1.047 helyett 847,- Ft-ot kell
fizetni. Ezzel egyidejlileg megszlinik a '92-
es és '93/94-es Evkonyvek egylittes meg-
rendelési kedvezménye, a tovabbiakban a
'92-es Evkényv 398,- Ft helyett 298,- Ft-
ért, a '93/94-es Evkonyv pedig 449,- Ft
helyett valtozatlanul 398,- Ft-ért rendelhe-
t6 meg.

Software-kalézok

A legtébb levelet ebben a témaban kaptuk,
ezért most atadjuk a szdt magunknak.
Vonal utan folytatjuk...

Jaj a software-kalézoknak!

Kaldzradio Budapest!

Kdszdntjuk kedves hallgatdinkat. Mai elsé
mdsorunk a software agazattal foglalkozik.

Bizonydra hallgatdink kozdl sokan értesdl-
tek arrél a nagyszabdsu kongresszusrol,
amelyet a nyaron tartottak meg tagjaink a
Petdfi Csarnok mellett. A rendezvényre
meghivtdk a renddérség képviseldit is, akik
a kikdldatt meghivok eilenére nagyobb lét-
szammal képviseltették magukat. lgy az-
utdn hamar telthdz lett, be is zartak a ka-
pukat, hiszen nem volt tébb szabad férd-
hely. Tuddsitonk sajnos késdn érkezett, igy
& sem juthatott be az dsszejdvetelre. A
kongresszus zart ajtok mogdott zajlott. Az
dsszejovetelen néhanyan olyan jol dssze-
melegedtek a renddrség képviseldivel,
hogy mind a 20 ezer lemeziket ajandékba
nekik adtak, sét a rendezvény utan jo
hangulatban egydtt is tdvoztak. Ez meéeg
mind semmi, a rendérok cserébe felajanlot-
ték segitségliket, hogy szivesen hazafuva-
rozzék baratainkat. Igy is volt. Egytitt haza-
mentek, a sracok bemutattak szileiket,
akik szivesn odaadtak otthoni szamitégé-
peiket, hogy a renddéroknek legyen mivel
betdlteni azt a par lemezt, amit nekik
ajandékoztak bardtaink. Ordlink, hogy
annyi év utdn ilyen bardtias kapcsolat jott
létre tagjaink és a hatdsag képviseldi ko-
zatt.

Kedves hallgatoink, addsunkat félbe kell
szakitanunk, mert... Krcss srrrrr... neeee...
segitség a legjobb barataink viszik a beren-
dez...
katt.

Szomord vég. Végllis a lehet és a szabad
értelmezése kozdtt van némi kalonbség.
Sokan kérdezitek leveleitekben, hogy most
lehet-e masolgatni a jatékprogramokat,
vagy nem lehet. Nos, prdzai egyszerliség-
gel: lehet, de nem szabad! Lehet kaldzra-
diot Gzemeltetni, lehet kdvéra zarjegyet ha-
misitani, lehet szines fénymasolon 5 ezer
forintos bankdkat masolgatni (csak a fém-
szalat nem sikeril sohasem bedugni —
CoVboy), lehet Lagzi Lajcsi kazettdkat ma-
solgatni és arulni a miskolci piacon, lehet
zarlatos hurkas(tét nemlétezé cégnéven
postafiok mogé bujva csomagkdldeni, lehet
adobefizetés nélkul véllalkozni, lehet alné-
ven Uzletet kétni, és — most jut eszlinkbe
— lehet jogosulatlanul software terméket
masolgatni és engedély nélkil forgalomba
hozni. Ezt mind lehet, csak nem szabad. Ez
a kis felsorolds mind azon mdfajok kozé
tartozik, amit kis hazdankban elég sokan
szivesen (znek, ugyanakkor kivétel nélkdl
mind gazdasagi blincselekménynek szamit.

A nydri Petéfi Csarnok mellett megtartott
razzia ugy tlnik csak részben ijesztette el a
dologban érintetteket, pedig nem tiszavirag
illata dologrél, annal sokkal komolyabb ren-
ddri intézkedés-sorozatrél van sz6. Az
ORFK augusztus végi sajtotajékoztatdjan
ezzel kapcsolatban tobb statisztikai adat
elhangzott. A renddri dllomény 33 ezerrdl
40 ezer fére emelkedett, igy a hatéséagok
az elmult évben a nyomozasok hatékony-
sagat tudtak jelentésen javitani. Az ORFK
illetékesei elmondtédk, hogy igazi attorést
tudtak felmutatni a szerzGi jogot megseértd
blinézékkel (pl. a kalézmasolatok forgalma-
zdival) szemben. Mindéssze 17 hénapja lé-
pett életbe az (j paragrafus, és amig 1993

évben minddsszesen 1 esetben inditottak
ilyen Ugyben bintetdeljarast, addig 1994
elsd félévében mar 7815 ilyen esetrdl sza-
moltak be, mely szam tovabbi emelkedésé-
vel szamolnak.

A sorsforditéd Petdfi Csarnok melletti ese-
ményt kdvetben — mint mar emlitettilk —
sokan visszamondtdk a CoV-ban lekotott
hirdetéstiket. Tdbben ezt igen érdekes
maddon oldottdk meg, nézziink erre egy
kirivéo példat: X.Y. Z vérosbol kuldott
neklnk egy tértivevényes levelet, melyben
kozli, hogy amennyiben a nevében és a
cimére valaki feladott volna hirdetést,
akkor azt tekintsik semmisnek, mert azt
nem & adta fel, s ha pénzt is adott volna
fel valaki az 6 nevében, akkor arra nem
tart igényt, mert azt nem & adta fel.
Erdekes. El6kerestik a hirdetést tartalmazo
levelet, az kézzel irodott, a tértivevényes
levelet irégéppel irtdk. Az aldirds szemmel
lathatéan eltér egymadstol, a tértivevényes
levélen lathaté alairds vontatott, erdltetett.
Vagyis X.Y. kinosan d(gyelt arra, hogy
megprabalja tisztazni magat, 6 sohasem
masolt PC-s programokat 5 GB-nyi
anyagbdl nagy vélasztékban. Erre utal a
tértivevény is, hiszen a legegyszeriibb a
hatésdag orra ald dugni a bizonyitékot, lam
én felhivtam a média figyelmét arra, hogy
valaki szérakozik a nevemben... Ugyes.

Mivel a hirdetések tartalmat illetéen arra
kell kdvetkeztetnlink, hogy még mindig
vannak elegen, akik fittyet hanyva a hat-
térben zajlo dolgoknak, tovabb masolgat-
nak ezt-azt. Nekik szdl a kovetkezé néhany
sor. Van egy olyan kézmondds, hogy jobb
félni, mint megijedni!
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Nagyon sokan elfelejtik, hogy Magyaror-
szagon rendszeres értékesitést csak vallal-
kozoi igazolvannyal, adéoszammal lehet vé-
gezni. Ennek semmi kdze ahhoz, hogy az
adott tevékenységbdl szarmazik-e éves
szinten addkoteles jovedelem (110.000
forint} vagy nem. Vagyis, ha valaki pl.
kozépiskolai tanulé, az még nem jogositja
fel arra, hogy engedély nélkil barmit forga-
lomba hozzon, legyen az akéar hivatalos
software vagy akarmi. Ez azt jelenti, hogy
kereskedelmi hirdetés feladdsara valaki ak-
kor jogosult, ha vallalkozoi tevékenységét
az illetékes hatdsagnal (Addhivatal, Onkor-
manyzat) addbejelentkezési lap kitdltésével
és Vdllalkozdi igazolvany kivéltasaval beje-
lentette. Ellenkezé esetben csak olyan ér-
tékesitésre jogosult, ami nem haladja meg
a kereskedelmi mennyiséget. Pl. 1 szamito-
gép konfiguracié, vagy 2-3 gyari lemez
stb. eladdsa — akéar hirdetés alapjan —
nem szamit kereskedelmi tevékenységnek,
viszont aki ugyanazt a dolgot pl. magndka-
zettat, magneslemezt stb. sokszorositja és
abbdl ad el 5-10, vagy akar 100 db-ot, az
mar kereskedelmi tevékenységnek szamit
(a kereskedelmi mennyiségek mértékét
cikkmegnevezésenként rendelet szabélyoz-

za), ami anyagi haszon-
szerzés érdekében tor-
ténik. Szeretnénk
hangsulyozni, hogy eb-
b6l a szempontbdl koé-
zombds, hogy valaki-
nek van-e engedélye
vagy nincs software
sokszorositasra és aru-

sitdsra, mindenesetre
adoéligyi szempontbdl
mulasztasi birsaggal

sujthatéo mindenki, aki
elmulasztotta a be-
jelentkezést, az megint
més kérdés, hogy sza-
molhat egy atfogd adé-
ellendrzéssel, marpedig
ha nyilvantartast nem
vezetett a forgalmarol,
dltaldban a Dbecslés
mddszerét szoktak al-
kalmazni. Barmilyen hi-
hetetlen, de a lakéhely
szerinti postahivatalban
altaldban nyoma van
annak, ha valaki pénz-
kidldeményt vesz at.

Ez tehat a dolgok egyik oldala, mivel majd-
nem biztosak vagyunk benne, hogy a hir-
detési oldalakon sajat fejlesztés( cartridge-
ek, demo-k, lemezljsagok stb. hirdetdi
szerzGi jogi oldalrél nem kovetnek el jog-
sértést, viszont tevékenységiliket kereske-
delmi és/vagy adoéligyi engedélyek nélkal
folytatjak.

A dolgok masik oldala, ha valaki a forga-
lomba hozott termék(ek) forgalmazasara
nem szerzett jogosultsagot. Hogy lehet
ilyet szerezni? Nagyon egyszeri. Ha sz(-
kebb korben, a software termékek terile-
tén belGl maradunk, akkor szerzddést illik
kotni az eredeti jogosulttal, vagy annak ha-
zai képviselGjével/képviseletével. Mas do-
log a viszonteladdi szerzGdés és mas a
sokszorositasra adott engedély. A viszont-
eladé az eredeti jogosulttal vagy annak
képviseldjével (dealer) kotott szerzddés
alapjan jogosultta valik a software termék
arusitdsara (distributor). A listaarnal lénye-
gesen kedvezébb beszerzési &aron juthat
hozza a termékhez és a szerzGdés birtoka-
ban tovabbértékesitheti azt, vagyis rateszi
a kis arrését és eladja. Ebben az esetben
tehat a sokszorositdst nem 6 végzi, 6 mar

készterméket kap. A sokszorositdsi jog
megszerzése mar nem ilyen egyszer(, de
ez 1s a ket fél kozotti szerz6dés kérdése.
Mondjuk kevésbé tartjuk valdsziniinek,
hogy Bamba Janka, Tézegpipaszaltenydrél
a Microsoft-tal ilyen megallapodasra jutna
pl. a Winword 6.0 sokszorositasat és aru-
sitasat illetéen, persze attdl fligg mennyi
pénze van, mert lehet, hogy az eléz6 5
éves gazolajszdkitésbdl mellényzsebbél
megvasarolja az amerikai céget... A viccet
félretéve a hatdsagok, ha valakit rajtakap-
nak software masolatok arusitasan, legelG-
szor is azt vizsgdljak, van-e jogosultsdga
(vagyis irott szerzédése) az illetének az
adott software-termék forgalomba hozasa-
ra. Ha ilyet mondjuk kapasbdl nem tud fel-
mutatni, szdmolnia kell arra, hogy a renddr
bacsik a hordozdkat (lemezek, kazettdk) és
a sokszorositas vélelmezett eszkGzét/esz-
kozeit megsétéltatjdk egy picit. Miutdn a
rendGrség elsGsorban nyomozé ill. végre-
hajté és nem szakmai szakértd szervezet,
az elkobzott cuccok egy szakért6i csoport-
hoz keriilnek, akik szakértGi véleményt al-
kotnak az adathordozdkon talalt dolgokrol.
A rendérség a szakérték véleménye és
allasfoglaldsa alapjan adja at az lgyet az
lugyészségnek. Ez azért lényeges, mert
meg kell allapitani a jogsértés vagyoni
nagysdagat, mert sdlyosabb blntetésre sza-
mithat az, aki 1 millié forint forgalmi érték-
nél nagyobb visszaélést kdvetett el, mint
aki pl. ennél kevesebbet. Természetesen
minket is régdta foglalkoztat a kérdés,
vajon a hatdésagnak mi az allaspontja az el-
kovetés mélysegét illetéen. Mennyiben vét-
kes a C64-en 10 évvel ezel6tt megjelent
programok masoldsan és arusitdsan tetten
ért kaléz, és mennyiben a PC-s Corel Draw
5.0 hamisitott CD-it forgalomba hozo. Mert
hogy nagysdagrendjében igen is van kilénb-
ség az szinte biztos. Ezért cikksorozatunk
folytatdsaként meg szeretnénk szdlaltatni
az illetékeseket is.

Igéretet kaptunk arra, hogy a BRFK
illetékesei valaszolnak néhany aktualis
kérdésre, s meg szeretnénk szdlaltatni a
BRFK  munkajat - segité  szakértGket,
valamint a masik oldalt is, akik mindennek
szenvedd alanyai.

Ezen interjusorozat kozlésével
legkdzelebb...

folytatjuk

(folytatjuk...)

Jaték a tisztességgel?

Pici rovatunknak adhattuk volna azt a cimet is, hogy
KEPREJTVENY. Aki megtalalja az 5 killonbséget a két kep
kozott azok kdzott Szerzdi jogi kézikonyveket sorsolunk ki.
liyen az élet. A CoV 39-ben kizzétett plégium téma lgy
latszik tovabb gydrdzik, népszerdsitve Getto maestro
tehetségét a CoV hasabjain kiviil is.

Bizonyara mindenki emlékszik a CoV 45. 5. oldalén, a
Heart of Africa c. leiras elején talalhato rajzra. Ez lathato
balrdl.

A belevagott alkotas egy hirdetési Gjsdgban, nevezetesen
a PAPAl TiPPhben reklamozza a GARDEN dobozos
iiditdket.

Mi is kivancsiak voltunk, ki az a mester, aki ennyire
élethiien tudja utdnozni Getto maesro munkdjit. A
GARDEN Kft. cimét egy dobozos iiditditalrdl igaz sikerdilt
ellesni, de ez (mind véletlen?!) csak egy postafiok volt, igy
masképp probalkoztunk. A papai  CoV-osok egyik
képviselGje magannyomozast kezdett az iigyben, s annyit
mar sikeriilt kideritenie, hogy a GARDEN-ngk a grafikat
eqy bizonyos DALI Color Studia készitette. Oket még nem
sikeriilt utolérniink, de mar nyomon vagyunk. A Getfto VS
Dali €.5. Inem SC!) mérkdozés eredményérdl majd tuddsitani
fogunk.

Lapzartakor kaptuk a hirt, a szentendrei f6it mentén
hatalmas transzparensen terpeszkedik a '91-es CoV
Evkonyv boritdjardl és a PO1-es polok elejérdl mar ismert
szemiiveges boci illusztracio. Allitdlag valami tejcsardat
reklamoz, a CoV billog nincs a fiilében (na vajon miért nem)
és kolomp van a nyakaban. Hogy mik vannak? Ugy latszik
a HQ jogi képviseldje mostanaban nem fog unatkozni...

\

biss

' GARDEN GAGRDEN GARDEN

CeV 49,3



C-62 T3iX

ANSRIGAN
)R], L )

A jatékot a Zeppelin Games adta ki 1991-
ben. Akkor hatalmas sikerei voltak, és sze-
rintink ezzel a jatékkal sincs masként.
Régtén a jaték elindulasakor (amikor billi-
ard-asztalunkat csodalhatjuk) négy funkci-
dra nyilik lehetGségink:

1: Tuzgomh Belépés a fémenlbe

2. 'F1': Pool Demo

3. 'F3': Billiards Demo

4, 'F7': Folytatunk egy el6z6leg félbeszaki-
tott jatékot

A fémenu

- Pool 1 player: Pool 1 jatékos

- Pool 2 player: Pool 2 jatékos

- Pool Tournament: Pool bajnokség

- Billiards 1 player: Billiards 1 jatékos

- Billiards 2 player: Billiards 2 jatékos

- Biliards Tournament: Billiards bajnoksag
- Trick Shot Mode: Ld. késébb

Ha egy f(étekost vélasztunk, régtén elindul
a jaték. Két jatékos valasztésa esetén:

1. Pool: Megadjuk, hogy hany meccs le-
gyen (5-99)/Biliards: Hany pontig kell el-
utni

. JEzutan megadjuk a két jdtékos nevét.
Erre két méd is van:
1. Sajat név (no comment)
2. COMPUTx (x a gép erdssége (1-9, 1
legkdnnyebb, 9 legnehezebb, pl.
CSMPUTS: kézepes nehézség))

3. Tessék jatszani!

Tournament (Bajnoksdag)
1. A bajnoksag tipusa:
- League — Liga
- Knockout — Kiesés
2. (Csak liga valasztasa esetén):
Forduldk szama: 1-5
3. Jatékosok szama: 1-8
4, Jatékos(ok) neve: (itt nem érvényes a
COMPUTx)
5. A jaték...

A képernyd felépitése:

Pool:

1 jatékos:

- Bal fels6 sarok: A lement meccsek szama
(FRAMES)

- Jobb felsé sarok:
- SPIN: Csavaras (késébb)
- POWER: Eré (kés&bb)

- HI-SCORE: ... (szerintlink ide HI-
TACHI-t akartak irni)
- Bal kozép:

- BALLS: Hany fehér golyo all még a ren-

delkezéslinkre

- SHOTS: Hany I6vés van még hatra (ha
lI6viink, akkor fogy, ha belviink egy
golydt, visszaall haromra, ha elfogy,
elvesztiink egy fehér labdat)

2 jatékos:
al felsé: 1. jatékos neve, ill. hany
meccset nyert meg eddig ebbdl a jatsz-
mabal

- Jobb felsé: Ua. csak a 2. jatékos

- Bal k6zép: A meccsek szama

- Jobb kézép: Ld. késébb

Billiards:
1 jatékos:
- F6lsé sor: Pontszam
- Kézépen:
- A pontszerzési lehetéségek (ld. a sza-
balyoknal)
- HI-SCORE: No comment
- Bal kézép: Ld. Pool
- Jobb kodzép: Ld. Pool

2 jatékos:

- Fels6 sor: Nem valtozott,
hogy két név is felkerdlt

- Jobb kozép: Lasd 1 jatékos

- Bal kGzép: hany pontig kell eljutni

(a tobbit sajnos homaly fedi...)

kivéve azt,

Miel6tt nekiesnénk a jatéknak, ismerked-
jiink meg a szabdlyokkal!

Pool:

A fehér golyoval el kell talani egy szineset,
kivéve a feketét, ugy, hogy az egy lyukban
kosson ki. Két jatékos esetén csak a sajat
golydinkat szabad, amelyet az els@ talélat
dont el. Ha minden szines golyé el van
téve, a fekete kdvetkezhet abba a lyukba,
ahova az utolsé sajat (!) golyonkat bel6t-
tuk, ill. amelyik azzal kapcsolatban all flg-
gblegesen vagy vizszintesen.

Tovabbi szabalyok:

- A fehér golyoval els6ként nem szabad
érinteni az ellenfél golydjat, ill. a feketét.

- Tilos az ellenfél golydjat elrakni!

- Nem szabad elrakni a fehér golyot!

- Ha valamelyik szabdlyt megsértjik, akkor
az ellenfél jon kétszer + a goly6t Ujra el-
helyezheti az asztalon.

Billiards:
Mindent szabad, kivéve koccandas nélkll el-
rakni a fehéret. A cél: minél tébb pontot

.0sszegydjteni, Ggy, hogy:

- Beutjuk a fehér golyot ((koccanassalllﬂ 1
pont)

- Belitjik a sdrga golyét (2 pont)

- Belitjuk a piros golyét (3 pont)

- A fehér golydval erintjliik a pirosat és a
sargat is (1 pont)

- llletve ezeket kombinalva (értelemszeriien
ilyenkor a pontok Gsszeadddnak)

(Megjegyzés: az itt leirtak, lehet hogy nem
fognak pontosan stimmelni, mivel ebben a
jatékban nem vagyunk olyan jartasak, és
még nem nagyon jatszottunk vele...)

Lovés:

Ha el lett téve a fehér, vagy ez lesz a
jatszma elsé lovése, helyezzik el a fehér
golyét. Irdnyitsuk a kurzort a "célra”, majd
nyomjuk meg a tlizgombot, de el ne en-
gedjik! Allitsuk be a kivant er6t, és enged-
juk el a joy-t. Ezutan jon a csavaras:

- Kézépen: A labda nem csavarodik semer-

re
- Bal: A golyo az elsé (!) Gtkdzés utan balra
fog csavarodni

- Jobb: Ua. mint el6bb, csak jobbra

- Le: A labda visszacsavarodik

- Fel: a golyd koveti a megiitdtt labdat
Ezutan tlizgombra indul a dolog.

Trick Shot Mode (a kedvenciink):
Billentyiik:

-'0'-'9": Kész felallasok hivdsa

- 'F7': Az aktualis feldllds atszerkesztése

A képernyd:

- A bal fels6 sarokban lathatjuk, hogy ép-
pen melyik feldllas aktiv

- Jobb fels6 sarok:
- TRICK SHOT MODE: No comment
- SPIN: Csavaras (ld. feljebb)
- POWER: Eré (Id. elébb)

- Bal als6 sarok: Kezeldbillenty(ik

- llletve bal kézépen van kiirva, hogy mit
kell tenntink az aktualis felallassal:
- EDITED: Atszerkesztett

- POT... (black, red...): Tedd el...
(feketét, pirosat...)
Lényege: egy (!) lovéssel eltenni a
megadott golydkat!
Egyéb:
A jatékban a 'V' billentyGvel tikrézhetjik a
tablat vizszintesen, ill. a '/'-rel visszaléphe-

tink a jaték elejére.

Erdekessége a programnak, hogy ha egy
lovéssel egynél tébb golydt teszik el, meg-
ismétli (Action Replay). Kivéve, ha Trick
Shot Mode-ban vagyunk.

Tandacsok a jatékhoz

- Nem kell mindig teljes erdvel 16ni

- POOL kezdésekor: Iranyitsuk a kurzort a
tomeg kozepébe, teljes erével csavarjuk
elre a golyét, aki kivancsi rd, hogy mi
torténik, probalja ki!

- BILLIARDS: Ha a golyd egy lyuk elétt all,
csavarjunk elére, hatha utdana megy?!

Epilégus:

Osszességében a jaték C64-en taladn a leg-
jobb ebben a miifajban. A grafika élveze-
tes, a hangok jok, a golydk mozgdsa élet-
hd. Egyszoval kellemesen el lehet vele tol-
teni az idét. Kihagytunk valamit?

= Molnar Andor

Hossz: 140 blokk
Kiado: Zeppelin'9
Mas verziok: Amiga (1 DD), PC (1 DD)
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Werdres
a lazisra

A CoV¥#33-ban volt egy majdnem teljes le-
iras errdl a programrol. Itt kozoljik a hiany-
z0 részleteket.

1. A lombik a mosdéban van (V MOSDO,

2. A monitoroknal Iévé tisztet érdemes
megszolitani (feltéve, hogy az a célunk,
hogy végigjatszuk a programot). Nos, ha
ezt megtettik (nem a végigjatszast!),
csoddk csoddja, kapunk egy kulcskar-
tyat. Ezutan koszonjiuk meg egy LE-
UTOM TISZTET, HUZOM TISZTET cse-
lekvéssorral, innen haladjunk a leiras
szerint.

A széfhez vezetd ajto a kulcskartyaval
nyilik (ha a monitoroknal Iévé tisztet
nem pihentetjiik, akkor most tolthetjik
be a mentett allast (ha van)).

3. A széf szobajaban kigydk vannak a pad-
lon! Itt kell haszndlni a benzinkatnal ké-
szitett koktélt.

4. Ha megszereztilk a TOP SECRET borité-
kot, menjink vissza a konténerek elGtti
Utkeresztezbdéshez, és cselekedjlink a
leiras szerint!

Ha minden O.K., akkor kongratuléson!!

Par észrevétel

1. A mi verziénk (ACID torés) a titkarnénis
irodaban is kifagy.

2. Annal az G6rbodénal, ahol a PLAYBOY-t
kell odaadni az d&rnek, relytéjes
(khmmmm, felcserélddtek a betiik) mo-
don eltiinnek — a fontosabb — targyak.

Ki lehet prébalni! Ennek lekiizdése ugy
lehetséges, ha a leirds szerint jatszunk
(szerintunk azok a targyak tlnnek el,
amelyek a legutolsé helyen éllnak, azaz
utoljara vettik fel).

3. A masik oldalon van egy térkép, nem
szikséges, de miért ne.

4. Felvonot és kéményt mi sem taldltunk,
de nem is nagyon hidnyzott!

5. Ott, ahol az igazolvany van, eltiinhetnek
targyak (miutdn odaadjuk az Grnek a
PLAYBOY-t).

6. Vizsgaljuk meg a mosdot. Nahat!!

7. A monitoros tisztet a fejbeverés eldtt
szolitsuk_meg! |

= HALASZ LASZL6 (Gary from TREND)

Hossz: 1 lemezoldal
Kiado: hazai fejlesztés
Mas verzidk:

FEUDAL
LORDS

A Commodore tulajdonosok még emlékez-
hetnek egy ehhez hasonlé jatékra, a
Defender of the Crown-ra. Ebben a jaték-
ban a cél ugyanaz: ellenfeleink kititésével
el kell foglalni az Osszes terlletet. A jaték
szinvonalat tekintve nem valtozott. Bar
vannak benne (j opcidk, de pl. a var elfog-
lalasnal elédje jobban volt elkészitve. Elég
hosszu toltés utan végignézhetjik az alko-
ték nevét. Ezutan a szereplGket kell kiva-
lasztani, szamuk maximum 4 lehet. A sze-
replék a kovetkezdk:

1. Thorsten of Verlaine (rézsaszin)

2. Lothar of Dermot (kék)

3. Roderie of Rhianon (z4ld)

4. Malcom of Karsten (fehér)

A képernyé bal oldalan tulajdonséagaikat

tudjuk bedllitani (alulrél felfelé):

= Control: A figurat a szamitégép, vagy mi
vezéreljuk (a tobbivel csak akkor kell t6-
rédni, ha itt a jatékos vezérel).

= Leadership: Vezetdi képesség.

= Charisma: Erénlét. (Ezt kétlem. Inkabb
meggy6z6-képesség lehet. — Bryan)

= Vitality: Szerencse. (Ezt is. Egészség...
— Bryan)

A tulajdonsagokat a mouse bal gombjaval
adhatjuk meg oly médon, hogy a rendelke-
zéslinkre 4ll6 3 kardbdl egyet-egyet elhe-
lyeziink a kockakba. Egy kockaba mind-
ossze csak két kardot rakhatunk. Miutan
ezzel végeztink, rovid téltés utan elkezdé-
dik a jaték. El6szor kiirja a szereplé nevét
és kirajzolja arcképét. Majd két adatot is
kiir:

= Qutgoings: Kiaddsok

= [ncome: Bevétel

Akkor jatszunk jol, ha egy id6é utan a bevé-
tel nagyobb lesz, mint a kiadas. Ezutédn
megjelenik egy térkép, aminek tetején ott
diszeleg arcmasunk, és kastélyunkon egy
kerek pajzsot lathatunk. A képernyd tete-

jén 4 opcié kozul valogathatunk. Balrdl
jobbra:
= War: Habor(, ezen belll 3 parancs van:

- Armaments: Hadsereg-véséarlas. Ezek a
seregeket a jaték kdzben érkeznek va-
runkba, tehat oda is kell érte vissza-
mennunk.

- Transfer: Az adott terlileten 4ll6 helyér-
séget rakhatjuk be a sereglinkbe, vagy
éppen forditva.

- Move Army: Hadseregliink mozgatasa
(csak akkor tudjuk, ha van is benne
valami).

= Diplomacy: Elészor is azzal kezdenénk,
hogy ha beszedik az adot, akkor nem ez
all itt, hanem az Economy, de err6l majd
kés6bb. Ennek is 3 alpontja van:

- Alliance: Szovetségest  vidlaszthatunk
magunknak, méghozza oly mddon,
hogy réaclickeliink a kivant emberre
{ajanlatos ezt kétszer is megtenni). Ha
ez megismetlédik a masik fél részérdl
is, és raadasul mindketten ugyanannyi
évet jeldltek meg, akkor at is mehet-
nek egymas terliletén.

- Assasination: Gyilkossag. Ez persze
mar pénzbe keril. A siker annal bizto-
sabb, minél t6bb dukatot ajaniunk fel.

- Plot: Lazaddas szitasa. Csak olyan teri-
leten lehet, amit mar valaki elfoglalt,
és torténetesen nem all rajta a serege,
vagy a vara. Ez az akcionk is dukatok
ezreit emészti fel, de ha rosszul al-
lunk, és elég sok pénziink van, akkor
ezzel jelentds sikereket érhetiink el:

= |nfo: Itt informédciokhoz juthatunk:
- Review: Magunkrél
- Roceas: Ellenfellinkrdl
- Regions: Tertletekrdl

Economy:

Ezt az opciot csak az add beszédese utan
lathatjuk, a diplomacia helyett. Ezen beliil
is 3 alpontot lathatunk:

= |[nvestmets: Eplletek vasarlasa

- Markets: Piac (2000}

- Crafts: ? (3500)

- Churches: Templom (4500}

- Castles: Kastély (8000)

f\z éplletek utan a szamok azok arat je-

enti.

= Finance: Helydrség, ado stb.

- Altidute: A hely6rség ereje.

- Pol Tax: Az adé nagysaga, maximali-
san 5 lehet.

- Duty: Itt is az adot novelhetjik.

- Army: Itt a katondknak kifizetett pénzt
dllithatjuk be (a bal oldalon Iévé nagy
oOsszeg a minden honapban kifizetett
dukatok ezreit jelenti).

= Trading: Itt a  kereskedelem  f&bb
forrasait intézhetjlk el.

- Iron: Vas

- Wine: Bor

- Crain: Blza
Ezek mennyisége is befolyédsolja a véasa-
rolhatd katonak szamat.

Most pedig hadsereglink "tartozékai” ke-

ralnek teritékre.

= Knights: Lovagok (ezek utdnpotlasat nem
tudjuk bedllitani a mar szokott mddon,
6k j6nnek maguktol)

= Soldiers: Zsoldosok

= Bowmen: ljaszok

Néha, ha olyan terliletet tdmadunk meg,
amin éppen az ellenség csapata tartozko-
dik, akkor az eddiginél mer6ben méas csata
kovetkezik. A térkép eltiinik, és megjelenik
a két csapat, amelyek 3 részbdl allnak. 2
oldalsé és kozépsé szarnybdl. Ezek utdn
bele kell pakolni a részekbe annyi katonat,
amennyit csak tudunk. Ezutan clickeljink
ra az ellenfél képére, és mar kezdddik is a
csata. Ha voltak nyilasaink, akkor elébb 6k
I6nek egyet-egyet. A seregeink mogott az
utanpotlas latszik, érdemes el6szor az
egyiket rogton berakni kozépre. Terlletet
akkor foglalunk el, ha a tdamaddk veszte-
sége sokkal kisebb, mint a véddké.

[

Egy-két tipp: 1

= A helyérséget minél elébb vegytik fel.

= Sajat terlleten tobbet tudunk Iépni.

= A jaték elején, mielStt a varbdl atrakjuk
az embereket a seregbe, a sereg tobor-
zasnal vegyunk annyi embert, amennyit
a pénzink enged. Igy kezdésnek ennyi-
vel tébb lesz a varban tartézkodd kato-
ndink létszama.

= Az ellenfelekkel jobb elébb
végezni.

minél

= Bacsd Marton

Hossz: 1 lemezoldal
Kiadé: Impressions
Mas verziok: Amiga (1 DD)

HUDSON HAWK

A CoV#44-ben valahol ott hagytuk abba,
hogy megcsindltuk az elsé palyat. Ime a
kovetkezd kettd:

A 2. pélyan Leonardo da Vinci skicckony-
vét kell ellopnunk. Ezt valahol a Vatikan-
ban rejtették el. Az elején induljunk el jobb-
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ra. Ha egy nagyfejli pasit latunk, toljuk el a
mogotte l1évd kockat, és a felvondval haz-
zuk fel.

Ezek utdn menjlink fel rajta a legkozelebbi
csomagra, és onnan fel. Most menjiink to-
vabb fent, és a masodik kapu felett men-
junk a kotélen. Esslink le, és az ugrégumi
segitségével jussunk el a baloldalon lévé
kockdra. Menjink végig jobbra és a cso-
mag segitségével érjik el a |étrat, amelyen
fel kell maszni.

Igy a csévekbe fogunk jutni. Kis id6k6z6n-
ként a padlébdl szurés akarmik jonnek ki,
amelyek arthatnak egészségiinknek. A
csoveknek néha kinyilé akarmicsodai van-
nak, amelyek, ha alattuk vagyunk, felszip-
pantanak, és altalaban olyan helyre pottya-
nunk, ahovéd a legkevésbé szerettiink vol-
na. Menjlink jobbra, le, és ballagjunk to-
vabb, mikdzben a tolékocsis dreg mamikra
vigyazunk, ugyanis a kocsikban véletlendl
bombék vannak. Az elsé eldgazdsnal men-
junk fol. A szakadék folott a kotélen men-
junk &t, és a lifttel menjlink le. Az utolsé
megaéllénal szélljunk ki.

Menjink tovabb, a szakadékon menjlink
at, a Iegkozelebbi eldgazasnal forduljunk
jobbra, és a cstvekbdl a lyukon keresztil
menjunk a tetSre. Menjlink jobbra, mikoz-
ben a kulénféle emberkékre figyeljink, fo-
leg az ejtGerny6s nyanyakra, akik bombak-
kal ajandékoznak meg. Amikor a 3. kupola-
hoz értink, a bennelevé lyukon keresztil
menjink be.

Most menjunk jobbra-le, mikézben azokra
a furcsa berendezésekre figyeljink, ame-

lyek a levegbbe repitenek, ha rajuk léplnk.
Ezeken kival taldlkozunk még gengszterek-
kel, akiket gy dlhetiink meg, hogy meg-
dobjuk egy lasztival, ez elkdbitja, és régton
utana egy masikkal, ha a bandita még
kaba volt, akkor meghal.

Amikor végigériink, ne menjtink le a Iétran,
hanem ugorjunk le. Most jobbra, le és bal-
ra. Egész utunkon figyeljuk a tobbitél k-
16nb6z6 padlorészekre, mivel aramot vezet-
nek, valamint a feldobdszerkezetekre. Uta-
na menjink le, igy abba a terembe érink,
ahol Leonardo da Vinci baratunk kényve
van.

Itt menjink jobbra, de végig a platformo-
kon. Ne érjunk a padléhoz és a villogd lam-
pakhoz, amelyek lecsukhatjdk racsokkal a
célhoz vezetd utat.

A harmadik és egyben az utolsé palyan
Leo da Vinci véaraba kell bejutnunk, és el-
hozni onnan egy kristalyt. A felvétele az
aranycsinalégép dnmegsemmisitéséhez fog
vezetni. Ezt meg kell tenniink a Féld meg-
mentésének érdekében. Tehat menjlink
jobbra, utana fel a létrdn, ugorjunk balra,
majd menjunk végig a platformokon a k-
!6;1féle dllatokra vigyazva (sajat magunkra
is).

Amikor a létrdhoz ériink, menjink fel rajta,
majd ugréljunk a platformokon balra. A vé-
ge felé menjlink at a koétélen, menjink fel-
jebb a létran. Vegylk az irdnyt jobbra. Ut-
kézben nyugtassuk meg a muksdkat. A
masodik mukso utan menjink fel a tetére,
és utana balra. Ha a var falaihoz érink,

menjink fel réjuk, és a kétélen menjlink
balra. Essink le, menjunk balra, ugorjunk
feliebb a platformokon és masszunk fel a
lIétran. Amikor rajta megyink, I6juk a lég-
gdmbdkon repllé embereket.

Ha a tetejére értink, menjink jobbra, a vé-
ge felé a lada segitségével jussunk fel.
Most menjink balra, vigydzva a golydkra,
melyeket egy furcsa gép 16 felénk. A vé-
gén a platformokon menjink fel, uténa
jobbra, es fel a lifttel. Most ugraljunk balra,
menjtnk feljebb, jobbra, fel, és menjlnk be
az ablakon. Most menjiink jobbra és fel. A
kockat toljuk balra. Vigyik fel a liftekkel,
toljuk jobbra, és ugorjunk rajta a kijarathoz.
Végre bejutottunk abba a terembe, ahol a
kristaly van. Menjlink a kotélen jobbra, es-
stink le egy emelettel lejjebb, ugorjunk
jobbra és kapcsoljuk at az akdrmit. Most
felemelkedik a racs, amelyik alatt a kristaly
van. Fussunk balra, ugorjunk fel, jobbra a
kotélen, és amikor a kotél kb. 2/3-anal tar-
tunk, esslink balra, utkdzben a kristalyt fel-
véve. Most a jobb oldalon lent Iévé akdrmit
kapcsolluk at, és menjink az ajtéhoz. Az
ajtot a mellette lévé atkapcsoldval nyithat-
juk ki. Menjtink be.

Endsequence...

= Szwedo Albert (Shadow CAX)

Hossz: 1 lemezoldal
Kiadé: Ocean
Mas verziék: Amiga (2 DD)

ThkE KiING

Wladca gonna dooo!!! Hogy ez mit jelent?
Azt mi sem tudjuk, de dgy tlinik, nem is
érdekes. Ennyit bevezetdnek. A tovabbiak-
ban a satdnista lengyelek egy ujabb keletl
byte-halmazardl lesz sz6 (bocs a saténista
jelzGért, de elnézegetve a demoikat, kicsit
sok(k)nak tinnek a forditott keresz-
tek/életfak). A stuff cime: Wiadca
(Main/Talent kilféldi Novotrade "alkalma-
zott" szerint The King — aha, akkor mar
tudom, hogy mi az a Wladca Wiladca),
egyébirant stratégia a javabdl, kivalé szo-
rakozéas. Garantalja a Laboratories Garniev
Par.... izé, ja hogy ez nem az Elisabeth
Colour (SYNERGIE} reklam, tehat a Labora-
torium Komputerowe APM (ez mi lehet?).
Talén el is kezdhetnénk.

Az els6 képerny6n megcsodalhatjuk ma-
gunkat, majd, ha mar beteltink a lat-
vannyal, déntsiik el, hanyan vagyunk. Ez a
szam lehetdleg O és 3 kdzé esé egész
szam legyen. Az 'F5' billenty( tengerszint
feletti magassaganak valtoztatasaval ad-
hatjuk tudtara dontésiinket a gépnek, mi-
kdzben a ténkretenni kivant joystickok sza-
mét is bedllithatjuk. Ha minden ok, I6jink
egyet, és atkerulink a kdvetkezd szintre.
itt 4 smasszer lathaté talpig mellpancél-
ban, 6k sorban MOTEN, BERTH, TOTH és
MADAN — a nevikdn kiviil csak sdrhasuk
terjedelmében kiilonb6znek egymastdl. Te-
hat vélasszuk ki a nekink (nem) tetszé6t és
FIRE! (Ja, 2 jatékosnal ne nagyon prébaljuk
ugyanezt a figurat jatékba lenditeni, mert a
program nem ismeri az alterego fogalmat.)
Ezutan kereszteljik at szornyszilottinket,
és indulhat is a jaték.

A foképernydn lathatd a jatéktér, valamifé-
le partvidék, jobboldalt a tenger hullamzik
egykedviien, alul pedig ikonok lathatok.
Ezek igen szépen megrajzoltak, bar elsd la-
tasra mi nem sokkal tébb értelmet tudtunk
leolvasni bel6lik, mint /. Joe Sair farao sir-
janak hieroglifdibdl. Szerencsére a jobb fel-
s6 sarokban a program automatikusan for-
ditja a jelentéseket. A jatéktér egyébként
egy csomd tartomanyra van felosztva, itt
fogunk mi hancurozni. Amelyik terlilet még
szlzféld, egy vizszintets vonal jelzi, s csak
akkor veszti el artatlansagat, ha behato-

lunk rdja. llyenkor egy Iobogo jelenik meg

rajta, ami azt jelzi, hogy ezutdn minden hé-

napban leréja nekliink havi tartozasat. A 4

versenyzének 4 kulénbdz6 zaszlaja van,

legaldbbis hosszabb jaték utan ugy fog
tinni. MOTEN-én egy vizszintes sav van,

BERTH-é sakktablaszerli, TOTH-nak jutott

a keresztes, MADAN-é pedig leirhatatlan

kinézetli. A nyllat mozgatva megkapjuk az

aktudlis tartomany nevét, és zardjelben
azt, hogy mennyit adézik. Ez fontos! Még
annyit, hogy ha egyedll vagunk neki, min-
denkinek 1-1 tartomanya lesz kezdetben,

ha ketten jatszunk, a gép altal irdnyitott 2

vezér mar rogtén 3-3 terllettel kezd. Az

ikonok sorban:

= BUYING KINGDOM: Vehetlink egy tarto-
manyt (nahat!). A program megkérdezi,
hogy melyiket kivanjuk megvenni, majd
klikk wutan bedllithatjuk a felajanlott
osszeget. Ez 0-253 kozé eshet. Sajat
tartomanyt sajnos nem lehet megvenni
(APEH sucks!). Ez utébbi kisérletezést
leszamitva |épésnek szamit, ha sikerul,
ha nem. Diplomataknak ajanlott.

= SELLING KINGDOM: Eladhatunk egy te-
ruletet. Amugy Id. fent.

= SET PARTNERSHIP: Kdélcsénés megnem-
tamadasi-szerz6dést kothetlnk valame-
lyik jatékossal, aki vagy belemegy, vagy
nem. Ha magunkkal akarunk, az nem,
egyébként Iépésnek szamit.

s TAKE SOLDIERS: Az ikonok felett a
GOLD mellett lathaté, hogy mennyi ara-
nyunk van. Nahat, pont ennyi katonat
sorozhatunk be! Ha legalabb 1 harcost
vételezlink, mar lépésnek szamit.

= BUILD ARMY: Helydrséget rakhatunk le,
vagy klvehetjuk az embereket az er6dok-

. Nem szamit Iépésnek.

. MOVE ARMY: Mozgathat]uk seregunket.
Egészen addig nem szamit lépésnek, mig
nem valami idegen tartomanyt jelélink ki
célul. llyenkor, ha mar volt ott valaki,
csata jon, egyébként egybdl a magunké-
va tesszik. Csatdban el6szér a seregek
Utkéznek meg. llyenkor egy hangulatos
tajkép kiséretében allithatjuk taktikankat
(ATTACK — tamadds, DEFENCE — vé-
dekezés, GO RACK — pucolas). Nem art
tudni, hogy a védekezd fél akar 3-szoros
talerdt is elhdrithat! Ha mi vagyunk a
nyer6k, néha egy kis ostrom kodvetkezik
— logikus, nem? Itt egy katapulttal kell
léket vagnunk a falba. A katapultot
szabadon éllithatjuk, amugy eggyel tébb
alldasa van, mint  ahany szlkséges
lenne... Ja,

és a fazisok kozt néha csak 1-2 pihényi
kilonbség van. Alul lathaté a maradék
I6szer, ami egyébként joval tobb a szlk-
ségesnél. Igen nehéz elrontani.
= BURN KINGDOM: Felégethetlink egy tar-
tomanyt. Sok értelme van.
= SHOWING TOURNAMENT: ljaszverseny-
re hivhatjuk ki a még élé ellenfeleket. 3
céltdbla van, mindegyikre 4-et I6hetink.
A verseny egyenes kiesés alapjan megy.
A dij 1000 arany, ami igen tetemes
dsszeg, tekintve, hogy a legjobb terile-
tek is csak 50-et hoznak egy hdnapban.
Természetesen lépésnek szamit.
= NEXT MONTH: Passz.
= END OF GAME: A fenébe, kezdddik a
meccs! Bévebbet késébb.
A képernyGn még lathatdé az eltelt id& és a
datum (ez utdbbi igen érdekes!). Tehat a
jaték korokre van felosztva, minden korben
1 |épést tehetiink, a jatékosok szigoru sor-
rendben kovetik egymast. Jaték kozben
kaphatunk tzeneteket is, pl. meg akarjak
venni egy teriletlinket, el akarjdk adni va-
lamelyik  tartomdnyukat, elvesztettiink
(csak Ggy) egy terlletet, félhavi addnkat,
fele pénziinket, stb. Mivel a jaték
Main/Talent 6ta elemi angolt hasznal, eze-
ket most inkdbb nem irogatjuk le. Ja, ha
valaki j6 pénzért megvenné egy tartoma-
nyunkat, érdemes eladni, mert nem valo-
szin(, hogy a kovetkezd kérben odalép, mi
meg semmi aldozat révén visszafoglalhat-
juk. A baratsagi szerz6dést természetesen
nem kell komolyan venni. ljadszatnal egyéb-
ként, ha csak ketten vagyunk, az elsé 2
kérben tok mindegy, hogy mit I6vink, a 3.
fog ddnteni.
Most pedig egy kis "berhelés". Mivel kdz-
tudott, hogy a C64 tulajok nagy része szi-
nes monitorral rendelkezik, ezért ez a rész
nem is annyira érdekes. Szdéval arrél van
szo, hogyha nem akarunk szemiveget, ak-
kor nem art kicserélni a karakterkészletet,
ugyanis iszonyu!!! Ez a programban a
$2000 helyen kezdédik. Kezddé
RESETGOMB tulajdonosoknak egy kis se-
gitség: <RESET>, utana potydgjik be a
kovetkezéket (még jobb, ha elGtte megcsi-
naljuk, és ilyenkor csak betdltjik és futtat-
juk):
10 POKE56334,0:POKE1,51
20 FORI=8T0215
25 POKEB792 +1,PEEK(53248 + I):NEXTI
30 FORI=384T0463
35 POKEB192 +|,PEEK(53248 +1):NEXTI
40 POKE1,55:POKE56334,1
50 SYS18816
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(Lehet, hogy a betdltés moddszer ki van
probalva, és ez esetben miikddik is, de al-
talaban nemigen javasolnam RESET és
SYSxxxxx kozott a BASIC LOAD utas-

itast... — Bryan)
<RUN> utan 4,68 sec elteltével indul a
jaték. Azért igy mindjart mas! Si-

keres/sikertelen befejezés esetén részletes
értékelést kapunk muikédésinkrél. Ha nye-
rink, az endsequence koézben 'F6' vagy
'F7' billentyGvel Iéphetlink vissza az elejé-
re. Jaték kozben 'F3'-mal kikapcsolhatjuk
a zenét, 'C="+'F3'-mal vissza stb.

Szdéval j6 ez a stuff. Ugy is mondhatnank,
hogy a DOC lengyel viltozata, ugyanis egy
az egyben koppintas. El6nye a DOC-hoz
képest: gyorsabb, semmi toltés, 2 jatékos

uzemmod, pergbbb jatékmenet. Héatranya:
nincs benne pl. téltéttgalamb-vadaszat,
stb. Iszonyl mennyiségl grafikat zstfoltak
bele (vagy 6 telies kép), ebbdl is latszik,
hogy nem AFU INTERLACE képekrdl van
sz0... A zene cool.... illetve baromi rossz,
csak mi azt is kicseréltiik. J6 ideig el lehet
vele szérakozni. Szdval, ha nincs meg, sze-
rezd meg gyorsan!

= Herrich

Hossz: 178 blokk
Kiadé: APM Poland
Mas verzidk:

l Y \ I’(
IYREVERNY U~

A bevezet6 mindig a legnehezebb, féleg
egy olyan jatéknal, amir6l vagy jot, vagy
semmit. Most kivételesen azért, mert hirte-
lenjében semmi hidnyossdgot nem tudnank
mondani a programmal kapcsolatban.

A Lemmings-r6l taldn annyit, hogy a
Psygnosis mar péar évvel ezel6tt kiadta a
jatékot Amigara, és nem sokkal ezutdn be-
harangozta a C64-es valtozatot. Erre azon-
ban egészen mostanaig kellett varni. Min-
denesetre az a lényeg, hogy itt van a vég-
leges verzid, mdris hétszer korbejarta az
egész vilagot, ezalatt legaldabb ugyanennyi-
szer feltorték stb. stb...

Mindenesetre:

"Koézbnséges /lemming (lemmus lemmus):
Norvégia és Svédorszag hegyvidékein, a
tajga és a tundra O6vében (valamint a
Psygnosis software house pincéiben),
Finnorszagon keresztlil a Szovjetunidban
(bocs, de 90-es kiadasu a konyv) a Fehér-
tengerig talahaté. Lemmingjarasos évek-
ben elterjedtebb. Hires a kdzonséges
lemming populdciérobbandsa (nem, nem
populous, bar éllitélag mar azt is irjak 64-
re), rendszeres ciklusokban, korilbelil 4
évenként populacids(irliség-csticsot ér el,
amikor is a taplédlékkészlet kiapad, és néha
hatalmas vandorlas indul meg lefelé a he-
gyekbdl, az utjukba ker(ilé folydkon és ta-
vakon. Oridsi szdmban fulladnak a viz-
be...", dbéglenek éhen szegénykék, szdval
nekink mindent el kell kdvetniink, hogy ez
ne igy legyen. Ugy kell egyengetnink a pa-
lyat, amin végigmasiroznak, hogy baj nél-
kil eljussanak a kijaratig.

Egy célkeresztet iranyitunk a palyan, ha
valamelyik /emmingre raclickeliink, akkor
azt a cselekvést végzi, amelyet valamelyik
ikonnal elGzéleg beallitottunk. Pl. ha a lép-
cs@ (hid) épitésnek megfeleld ikont vdlaszt-
juk, és raclickeliink egy vizesarok felé hala-
dé Jemmingre, az nekidll hidat épiteni,
amin a tobbiek szépen atmasiroznak a
tdloldalra.

Miutdn betoltdttiik a jatékot, 6t L Gcsordg

egymds mellett. Az elsé négy koézdl az 1-4

szambillentylkkel valaszthatunk.

1. Start game — Navajon?

2. Az introt nézhetjiik meg (érdemes)

3. Palyakddot irhatunk be (cheat mode-hoz
irjuk be: WANNABFREE. Ezutadn, ha a
'<—' + 'SHIFT'-et lenyomjuk, a

pélyakat 100 %-kal teljesithetjiik))
4. Zene vagy hangeffektek

Az otodik guy egy tablat tart a kezében,
ennek négy allasa lehet (Fun, Tricky,
Taxing, Mayhem), melyek kézal ‘crsr fel’
és 'crsr le' nyilakkal valaszthatjuk ki a
megfelelé nehézségi szintet. Fun a leg-
kénnyebb, Mayhem a legnehezebb.
Nyomjuk le az '1'-t és madris t6ltédik az el-
sd paélya.

Hamarosan megjelenik egy képernyd, ame-

lyen fentrdl lefelé a kovetkezéket lathatjuk:

= A megoldandé pélya kicsinyitett képe

= A szint szama és neve

= A /emmingek szama
pottyanni)

= A Jemmingek hany %-at kell megmente-
nink a tovabbjutashoz

= 22?2

= |d§ percben

= Nehézségi szint (egyébként C64-en mind
a négy szinthez 25 (nem 30!) palya
tartozik)

(ennyi fog le-

Tiiz, és maris indulhat a... a fenét indulhat!
El6bb tessék végigolvasni a leirdst! Addig
is 'SHIFT LOCK".

Tehat a képerny6 legnagyobb részét a ja-
téktér foglalja el, amelyen egy kis célke-
resztet iranyithatunk. Ha elérjik vele a
képernyé bal vagy jobb szélét, és tovabb
hizzuk a joy-t abba az irdnyba, akkor a
képernyd scrollozédik. Legfelil van egy
bazi nagy akadrmi, van rajta két ajtészert-
ség, meg fogalmunksincsarrélhogymiez, a
lényeg, hogy innen potyognak ki a
lemmingek. Valahol jobbra van egy fura kis
hazikd, két gyertya ég a két szélén, ez a
kijarat.

A jatéktér alatt 12 kis ikon lathaté:

'+ ' billenty(ivel gyorsithatjuk, '—'-szal las-
sithatjuk a lemmingek érkezését.
'SHIFT LOCK': PAUSE, ez sokszor segit-

ség;
'INST/DEL': Kétszeri megnyomadasdra min-
den kis mandé kipurcan;

A kozépsd nyolc ikon kézlil az 1-8 szambil-

lenty(ikkel valaszthatunk:

1: Climber — Falra méasz6;

2: Floater — Ejtéernyds. Ha valahonnan
leesik, kinyitja, igy nagy magassagbdl is
leugorhat

3: Onmegsemmisité. Felrobbantja a kiva-
lasztott femminget (blokkoldt érdemes);

4. Blocker — Blokkolé /lemming. Feltartja a
tarsait, nem tudnak abba az irdnyba to-
vabbmenni;

5: Builder — Lépcsdét épit atlésan felfelé;

6: Basher — Faltéré. Vizszintesen alagutat
kapar; 1

7: Miner — Banyasz. Atlosan lefelé as;

8: Digger — Fliggdlegesen lefelé &s;

® Labnyomok: Sziinet (mint a ‘'SHIFT
LOCK')

= Atombomba: EIl6Ir6l ugyanez a palya,
vagy vissza a fémenlbe ('Jobb

SHIFT' + 'balra nyil')

Mindegyik ikon félott egy kis téglalapban
egy szam mutatja, hogy azt még hany
lemminggel csinaltathatjuk meg.

Az ikonok folotti feliratok balrdl jobbra:

= Ha réaclickellink egy lemmingre, itt latjuk
a feladatat (walker — sétal, floater —
ejtéernyds stb.)

= Kinn lévé lemmingek

= Megmentett femmingek %-ban

///llﬂnu

Z

FUN

Ez legyen a gyakorléd palya,
kénnyen teljesitheti.

Szintkédok: 1 - nincs; 2 - BEDGILBFIE; 3 -

mindenki

JCCLCADGAH; 22 - FDIKBBKDGC; 23
BIKDLHEDIL; 24 -

BLIJKJAJDB; 4 - KJGHALBDDE; 5 -
JIDJGHGFCL; 6 - LEHIHBEBJC; 7 -
GCAAFKJLAD; 8 - HJBHFKDIJJ; 9
IBBHHBLDHK; 10 - FJBHHKHAKH; 11
HHEBFEJAKI; 12 - AFCCIJLIIH; 13
JGFEEDDEHA; 14 - KKIHCKAGBB; 15 -
EAFALALDCC; 16 - AFIBLCHEHC; 17 -
JIFAHKBDIA; 18 - FFIBDFEBJC; 19 -
FJCAJGLBBL; 20 - GHHILIKBAB; 21 -

KDCAJKAKFG; 25

KJEDHGCDCK.
TRICKY
Level 1. Kodja: DJKALCDKLJ. Tippek:

Nyomijuk meg az '5'-0st, és a szakadék
szélén clickeljink ra egy manéra. O majd
a szakadék felett épit egy Iépcs6t. Innen
mar sima az Gt, majd nyomjuk meg a
'6'-ot, s (jbol clickeljink egy mandra, az
majd at fogja furni a dombot.

Level 2. Kodja: FHIBDFEDGF. Tippek:
Nyomjunk '8'-at, majd a potyogési gyor-
sasagot allitsuk 50-70 kozé, és menjunk
ki a platform végére. A mandk gyorsan
fognak jonni. A joy-t allitsuk autofire-ra,
majd mindenre clickeljink. Elkezdenek
lefelé asni, de nem nyiffannak ki, hanem
szépen elsétdlnak a kijarathoz.

Level 3. Kodja: JFIBLACJCL. Tippek: Az el-
s6 dombnal ne ijedjiink meg! Itt minden-
ki atsétal, nem gy, mint a masodiknal.
Nyomjuk meg az '1'-est, majd clickel-
junk ra az els6 pasira, hogy masszon at.
Nyomjunk '5'-6t, majd épittessiink vele
lépcsdt, amig 4t nem ér a taloldalra. Itt
ejtéernyGztesslik le, hogy ne maradjon a
padlén. Innen mar siman besétal, majd a
dombon masszon at mindegyik és végul
ejtéernydvel ruhazzuk fel 6ket!
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Level 4. Kodja: HEEBEDIGHI. Tippek: A
mandk atmaszkalnak a csdveken, a go-
lyékon is, de ezek utan at kell furatnunk
a lancon, ami tartja az els6 golydt, majd
azutan farjon at a kovetkezé 2 golyén.
Itt agy kell Ggyeskedni, hogy egy pacék
a csO szélére kerlljon, innen pedig épit-
sen lépcsGt a kijaratig, majd kovethetik
6t a tobbiek.

Level 5. Kddja: FADGGFADKJ. Tippek: Az
elsé pacédk mdasszon &t jobbra a falon. A
masodik platform jobb oldalédrél épitsen
lIépcs6t, majd onnan (a 3. platformrol) ej-
téerny6zzoén le. A 4.-en jobb oldal felé
épitsen még egy utolso lépcsdt a kijarat
felé. Mar nincs tobb akadaly — csak a
tobbiek kdvessék 6t!

Level 6. Kédja: ECHGGDEDID. Tippek: Az’

6sszes kis mandt szoritsuk két blocker
k6zé Ggy, hogy egy kozulik a bal olda-
lon tudjon dolgozni (Iépcsét épiteni). Ha
mar az utolsé oszlopnal (szamszerint a
8.-nél) van, akkor még utoljdra egy ke-
veset épitsen, majd ejtéernydzzon le. A
bal oldali blockert robbantsuk fel, és
ezutan szabad az (t.

Level 7. Kddja: LEDBFKJABF. Tippek: A
szakadékhoz ér6 mand épitsen egy hi-
dat, majd amikor vigszafelé leesne, rak-
juk &t blockernek. igy a biztonsagukat
mar szavatoltuk. A kovetkezd lemming
épitsen felfelé lépcsét minden emeleten,
és mar célba is ért az 6sszes.

Level 8. Kodja: IBGHDGFEHI. Tippek: Az
elsé palit gyrsan rakjuk blokkolénak,
majd irdny gyorsan a palya méasik részé-
re. Itt tegylik ezt ujboél. Fuarjuk &t a dom-
bot, majd épitsiink l1épcs6t egészen a ki-
jéraug Ugyanigy tegylnk a masik olda-
lon is

Level 9. Kodja: IHKBBDKJDJ. Tippek: A
Jobb oldali kIS nyilasig épitsiink lépcsét.
A falat at kell furni a folyosé végén,
majd ismét furas és mar itt is a kijarat.

Level 10. Kdédja: EADGGDIFAH. Tippek: A
lefelé potyogd mandknak adjunk eser-
ny&t, majd az egyik farjon fliggélegesen
lefelé. Ezutdan nyomjuk meg a '6'-ost, és
az egyiket furassuk vizszintesen, majd
ugyanigy furjuk at az oszlopokat, és on-
nan épitsltink lépcsdt a kijarathoz.

Level 11. Kédja: ALALALHGBB. Tippek:
Farjuk at a foldbél kinyulé kezet, majd a
ka'gyékat és a koponyat is. A szakadékon
at épltsunk lépcsdt, a kijarat elStt pedig
még eg

Level 12 Kéd;a FDJCKJHGDA. Tippek:
Nyomjuk meg a '3'-ast, és ha j6 id6ben
clickeltink a lemmingekre, akkor szépen
utat robbantanak a tobbieknek, és szé-
pen kisétdlnak a kijaraton.

Level 13. Kaddja: AHLGDEDLHI. Tippek: A
szakadékon &t épitstink hidat, majd a ru-
rc:!a:_jkat furjuk at. Végul épitsiink még egy

idat.

Level 14. Kdédja: ECBIFCJKBB. Tippek: A
jobb oldali oszlopot robbantsuk at, majd
a banyasz fdrjon &t a sziklan. Ezutan
mar csak a faltérét kell beinditanunk a
kijarat el6tt.

Level 15. Kodja: LKJIFEBLAJ. Tippek: Itt
csak a pontos idézitéssel érhetliink el
sikert.

Level 16. Kdédja: CKLAGFKAJH. Tippek: A
kljarat el6tt rézsutosan asson le a ba-
nyasz, majd onnan egyenesen &sson
visszafelé Ggy, hogy a tdbbieket elérje.
igy besétal mindenki a kapun.

Level 17. Kédja: BHFGGAJLAE. Tippek:
Furassuk at az oszlopt, majd a nagy fa-
lon ketten masszanak at. Az egyiket al-
litsuk be blokkolonak a falon tdlra, hogy
amikor a - fal és blokkolé kozott léva -
emberke visszafelé jon, furja at a falat,
robbantsa fel a blokkoldt és mar minden-
ki a kijarat felé tart.

Level 18. Kdédja: LAFGFKLADA. Tippek:
Furjuk ki az els6 6-os alsé szérat vizszin-
tesen, majd onnan épitsuink lépcsét.
Ugyanigy tegyink a masikndl is, ezutan
johetnek a tobbiek.

Level 19. Kddja: ELLISAAAAH. Tippek: a)
Robbantsunk egy kis godrét, de olyat,
amibdl nem lehet kijénni, majd 2-3 ma-
nét Ggy robbantsunk, hogy balra utat
nyissanak a kijarat felé.

Level 20. Kédja: EAHGAKBDCD. Tippek:
Furjuk at a vasfalakat, majd a kis go-
dorbdl kifelé épitstink lépcsot.

Level 21. Kdédja: LAGBABCIEA. Tippek: A
tdmeget zarjuk 2 blocker kézé, egy kivé-
telével. Az az egy épitsen lépcs6t az ut
végén (ez wutébbi ketté clickelésbél
kifér). Az utolso lépcsé felhaszndlasaval
jojjbn ki a tomeg a 2 blokkolo
fogsagabol.

Level 22. Kodja: HALGFEDFLK. Tippek: Az
oszlopot furjuk at és mar meg is latjak
barataink a kijaratot.

Level 23. Kédja: BHLDLEJGDE. Tippek:
Juttassuk le a kis mandkat a hegyrél. 2
mand masszon &t a dombon. Az egyiket
tegylk blokkoléra, és visszafelé farjon
egy jaratot a toébbieknek, majd az egyik
épitsen |étrat a kijarathoz.

Level 24. Kdédja: DFIJFJIKLE. Tippek: Fu-
rassuk at a falakat Ugy, hogy ne a savba
jussanak, igy hamar elérik a kijaratot.

Level 25. Kodja: DHKHBKDIFK. Tippek:
Assuk az oszlopot részatosan lefelé,
majd a masik oszlop felé épitsiink lép-
csot. Ha falhoz ért, azt Gjboél furjuk at,
majd ugyanigy a kévetkezd falnal.

TAXING

Level 1. Kédja: IGDHKDIJFA. Tippek: Fur-
junk &t az oszlopokon, majd épitsiink
lépcsdt a kijaratig

Level Kddja: CCHALCJGBB Tippek:
Epltsunk egy hosszu lépcsét a célig.

Level 3. Kddja: CACAGJGAFA. Tippek:
Epl’tsﬂnk felfelé létrat. Hogy a lemmin-
geket (a 2. csoportot) a 2. kagmrabal
hogy kell kiszedni, azt most nem &ruljuk
el, néha Ti is gondolkodhattok egy picit.

Level 4. Kédja: JIFBIEJLAF. Tippek: Epit-
sink lépcs6t mugy, hogy felérjink a két
tlizokado doboz felé, majd onnan at a ki-
jarathoz.

Level 5. Kddja: HDCGLGFELF. Tippek: A
vasplatformon sétaljunk végig, majd egy
pacdak asson lefelé az aljaig, onnan pedig
g szakadékokon &t a lépcsén jussanak

T,

Level 6. Kodja: JILKFECIEK. Tippek:
Ugyanaz, mint a TRICKY Level 3., de itt
ugy kell megoldani, hogy ne kenddjenek
szét a talajon, tehat valamivel nehezebb.

Level 7. Kodja: HLLILAIHEL. Tippek:
Ugyanaz, mint a TRICKY Level 4., de itt
nincs blocker.

Level 8. Kodja: GELEEAHGCG. Tippek:
Azok most nincsenek, tessék egy kicsit
gondolkodni!

Level 9. Kodja: JKFGGLBDGH. Tippek: Ez
mar egy Iismerds palya, de itt nincs
olyan képesség, hogy a mandk maszni
tudnanak a falon. Itt ezek helyett (ahol
maszni kéne) lépcsét épitlink, igy kijut-
hatnak a szorult helyzetlkbdl.

Level 10. Kédja: JKFIFCKKBB. Tippek: Ez a
TRICKY Level 6. masolata, de nincs

blokkolé, igy szorult helyzetben va-
gyunk.
Level 11. Kddja: LKJIGFCDIH. Tippek:

Epitsiink hidat a szakadék felett, igy a
tobbiek tovdbbmehetnek, még a 2-nal is,
és ott a kijarat.

Level 12. Kodja: JAHEEDEBDE. Tippek:
Epitsiink hidat a fal felé, azt farjuk at, és
innen minden falrdl 1épcsé vezet a kijarat
felé.

Level 13. Kdédja: CAJDJIKILAC. Tippek:
Egy pacdk mdsszon 4t az dsszes dom-
bon, és azokat flrja at, igy a tébbiek is
kijutnak.

Level 14. Kédja: JAICIFCHAD. Tippek: Fur-
juk at a sarkdnyt (ahol mar nem tudnak
tovabbmenni), majd onnan épitstink lép-

csot.

Level 15. Kdédja: GCCKHEDICG. Tippek:
Epitstink lépcsét Ggy, hogy ne essenek
tul nagyot. Ha az elsé atment a nagy fa-
lon (CHINESE LEMMING - CoVboy),
megint épitstink lépcsét (szintén azért,
hogy ne placcsanjanak szét). Innen mar
szabad az ut.

Level 16. Kddja: IHCGCJLIGB. Tippek: Az
oszlop szélén kezdjink lefelé asni. lgy
mind taléli a zuhanast.

Level 17. Kédja: GIIHGFAIJG. Tippek: Ez is
egy ismerds palya, de itt nincsen maszo,
igy nehezebb dolgunk van.

Level 18-25. A kédok: 18 - CAJCIKFEBH;

19 - GDALCDJLKD; 20 - AHAFKJLCBC;

21 - CGDHAKBDCC; 22 - LKLGGBFKIH;

23 - KLIAAHAJJI; 24 - HAFGKGLDHK; 25

- JIFKIEDLES.

MAYHEM

A szintkédok: 1 BCHIAFKCIG; 2
JCADJFEDFC; 3 GKFGJLDJLE; 4
IJCFFEDALI; 5 - EACJALHACG; 6
KJKFEJCBDH; 7 CABDJGHFDG; 8
GJGGLCJAJC; 9 LKAFLBFGJA;

1
FDKBDHAGHC; 11 - FAFGGAHIIH; 1
LEFGEJCJKI; 13 - KHKBLEDIHI; 14
DHKIKBCABJ; 15 - CGFEEDCEHC; 16
AHEFFAHHEA; 17 - EFGHFKCGDH; 18
GJEBAHBDAC; 19 - EAJACHGBJK; 20 -
AJGBDJLIIC; 21 - GFDILCDHEL; 22 -
KDJAKGFCHG; 23 - BIDAJIKBIB; 24 -
JIFEKAAJUDG; 25 - FCELKBBLLK.

Hat ennyit az eddig megjelent egyik
legjobb (nem csak) C64-es jatékrol. Az
idézet a GEM GUIDE TO WILD ANIMALS
{emldséllatok) cimid kényvbdl vald.

Maér csak azt csoddljuk, hogy a hupikék
gombdkat és agytekervényeket lapitgatd
Mario és Sonic helyett nem egy kovér
lemming terpeszkedik a sapkdkon, ujsagok
cimoldalain, kit(izékon stb.

= Thomas Simon & Kovacs Péter

Hossz: 5 lemezoldal
Kiadé: Psygnosis'94
Mas verzidk: Amiga (2 DD), PC (1 HD)

mayhem in
Monsterland

Mayhem in Monsterland (ejtsd: Méheim
Amszterdamban) sziletett 1993-ban az
APEX véd6szarnyai alatt.

A jaték Mario-szer(, de annal azért sokkal
jobban eltaladlt. A game-ben Mayhem-et ira-
nyitjuk, hogy 6 milyen él6lény, arra mind-
eziddig nem sikerdlt rajonnink (talan
méhem — CoVboy).

A szintek toltésénél a kdvetkezGket lathat-

juk a képernyén: Legfeltl az aktualis szint

neveét, alatta az egyre fogyd spiralis csik a

hatralevd téltési idot mutatja.

= Magic dust quatoa: A szinten begyiijten-
dé magic-ek szama.

= Star quatoa: A szinten

begydjtendd
csillagok szama.
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Az iranyitas teljesen olyan, mint a Mario-
ban, ugyanlgy a creature-ok fejére kell ug-
rani. Egyes platformokrol tiiz +le-vel lees-
hetlink. Ha futdas kozben keresztbe-le
hazzuk a joy-t, hirtelen lefékezink.

Kezdésnél:

= STAGE-X, x a level szama.

s STATUS: Lehet SAD (szomoru), tiszta
nyomor az egész palya, vagy HAPPY
(boldog), és |6n vildagossag, itt kell csilla-
gokat gydjteni (SAD-nél pedig Magic
dust-okat).

Jaték kozben alul sorban a kévetkezd fel-

iratokat lathatjuk:

1. Score: Pontszam

2. SAD-nél magic, HAPPY-nél stars, a
magic-eket bizonyos kreaturédk kilapitdsa
utan szedhetjuk fel, a csillagokat a leve-
gbben repkedve gydjthetjik be. Ha a fel-
irat mellett az a bizonyos szamlalo eléri
a nullat, akkor keressunk egy jol mikoda
vizesést, és pottyanjunk le.

3. Time: Id6

4. Maradék életek szama

Ebben a jatékban sem az a cél, hogy eljus-
sunk a palyak végére, hanemmm... kllén-
b6z6 dolgok Osszegylijtése sordn, illetve -
utan hagyhatjuk el az adott szintet. A go-
nosz dindkat elészor Ggy Uthetjik le, hogy
a fejikre ugrunk, késébb majd mashogy is.
A palydk alapvetéen 2 részbdl allnak, az
elsd resz altaldban - a mar elébb is emlitett
- szomord (SAD). llyenkor a grafika sdtét
arnyalat(, a zene komor stb. Itt, ha némely

dinéra raugrunk, akkor egy kis magikus
zsakot kapunk, ebbdl kell 6sszegydjteni va-
lamennyit. P6l6 az O. palya 1. részében
10-et (hogy mennyi van még hatra, azt ol-
vashatjuk le a kép alsd részén a MAGIC
felirat alatt). Ha netan az Gsszes zsakot si-
kerdlt osszegyultenunk akkor a felirat vil-
logni kezd, és mi mehetlink megkeresm a
kijaratot, ami felfelé mutaté sdrga nyilacs-
kak formajaban mutatja, hogy & lenne a ki-
jarat. Ha itt lepottyanunk, egy nagy zold
Bronthosaurus mellé kerulink, 6 Mayhem
baratja, és megdicséri Mayhem-et a zsdko-
kért, majd azt is elmeséli, hogy ezt a csu-
nya orszagot a varazs-zsakok segitségével
széppé tudja varazsolni. A kovetkezd pa-
lyarész ugyanolyan, mint az eléz6, de ez
sokkal szinesebb és vidamabb. A kilsg
senkit se tévesszen meg, mert ez a palya
is pont olyan nehéz, mint az el6z6. A szoér-
nyek masok, de még szornylbbek, mert
van, amelyikre 3x kell rdugrani, mire haj-
landod atadni a lelkét. Itt a cél is mas: a le-
vegdben forgd sok-sok kis csillagot kell
Osszegydjteni. A gonosz dindknak pedig
madas ajandékaik vannak: piros sziv, ami ad
egy életet, kék sziv, ami kijavitja a sérlé-
seinket, és még van egy nyuszi, ami meg-
sokszorozza egy idére a pontjainkat, meg
egy nagy, sarga csillag, ami 10-zel csok-
kenti a megszerzendG csillagok szamat.
Van még egy par érdekesség, de nem
annyira lényeges.

Technikai tanacs: A kezdésnél Usslk le a
mellettink strazsald idegesité tényezdét,
majd induljunk el a barlangban balra, a sza-
kadékot atugorva hamarosan egy biborszi-
nd dindval fogunk taldlkozni. Néla egy élet
lesz. Ha visszamegylnk jobbra, és kime-
gylink a barlangbdl, majd innen minden
dinét leltve balra indulunk, egyszer csak
az egyik dindnal egy villamot taldlunk. VE-
GYUK FEL! Ez a villam ¢ridsi szolgdlatot
fog tenni nekiink. Prébaljuk csak ki: nyom-
juk meg a tizgombot és huzzuk oldalra a
joy-t. Lam, Mayhem el6reszegi a fejét, ki-
porognek a labai, és nagy sebességgel
mindent letarol, ami az Gtjaba kerlll. Ha a
csillagok mind megvannak, keressik meg

a szlrke, felfelé mutatd nyilakat, s ha folé-
juk allunk, elteleportalnak a kovetkezd pa-
lyara, ahol az 1. pélyarész szintén SAD,
majd utana HAPPY. Ha ustokost szerzink,
akkor egy ideig sérthetetlenek leszink. Ha
a 2. pélya 2. részében a kezdéskor kime-
gyunk az alagutbdl, és jobbra megylnk,

lesz ott egy |lovoldozGs krapek, akingl élet
van. Ezt az életet toébbszor is felvehetjlk,
ha kimegyunk a képbél, ahol 6 volt, és ha
Ujratermel6dott, djra lelitjik, és megint na-
akarhanyszor ismételjik

la lesz az élet,
meg ezt.

Elég j6 jaték, kilonésen most, az inséges
idékben. Creatures rajongdknak nem ajan-
lott, mert bar szinte ugyanolyan a kivitele-
zés, nem folyik benne elég vér.

® Thomas Simon & Chris of Columbus Arts

Hossz: 2 lemezoldal
Kiadé: APEX'93
Mas verzidk:

n.Jr

J- v -r.rd

A jatékot 1993-ban kovette el a Taffan ne-
v group. A bejelentkezd intro utdn érdek-
l6dnek, hogy a jatékra vagyunk kivancsiak,
vagy szerkeszteni akarunk. 'F3'-ra a szer-
kesztébe jutunk. Errgl csak annyit, hogy
'H' billentylre kapunk egy kis segitséget,
hogy mi merre, hol, hany méter. Megemli-
tenénk, hogy ha szerkesztettiink egy pa-
lyat, hasznalluk az 'F6'-ot, mert kilénben
a munkank oda kerdl, ahova nem kellene.
Egyébként a szerkesztGbdl a jatékba nem
tudunk Iépni. 'F1'-re (a jaték elején) maga-
ba a jatékba jutunk. (Na, ez egy szép mon-
dat lett. Szoéval, amikor megkeérdezik, hogy
szerkesztd vagy game, akkor 'F1', és ak-
kor game. Vilagos?) Tehat 'F1' utdn egy
"csodalatos" el6képben gydnyorkoédhe-
tink, a zenét meg inkdbb hagyjuk. Press
fire, aztan vélaszthatunk.

'F1': Code word (palyakodok)

'F3': Load levels (csak akkor van érteime,
ha a szerkesztGben mar alkottunk vala-
mit)

'F7': Start game (fogalmunk sincs, csak
sejtéseink vannak)

A jaték lényege, hogy azokat a négyzete-
ket, amik nincsenek beszinezve, teljesen
beszinezzilk. Ezt egyféleképpen tudjuk
megtenni, Ugy, hogy azokat a mezdket,
amik mar szinezettek, odavisszlik ahhoz,
amit be akarunk szinezni (ez igy tal bonyo-
lultnak hangzik, de egyrészt csak mono

monitoron lattuk a jatékot, masrészt aki is-
meri, az ugyis érti. Egyébként legegysze-
ribb, ha az elsdé palyan megnézzuk, hogy
mit tudunk mozgatni, és mi mellé kell vin-
ni). A mozgatas ugy torténik, hogy réclic-
kelink a négyzetre, majd tlz. Ezutan a ki-
vant iranyba mozgatjuk Ggy, hogy kézben
nyomjuk a tlizgombot. Amikor odaérink,
ahova menni akartunk, elengedjik, és a
mellette Iévé mez6 automatikusan atszine-
z6dik. Most mar ezt is tudjuk mozgatni, il-
letve ha itt tizgombot nyomunk, a mellette
lévé mezdok atszinezédnek. Jaték kdzben
két dologra kell figyelni, az egyik az id§, a
masik a lépésszam. Mindkettd fogy, nulla-
zas esetén a 'Space'-re Ujra lehet kezdeni
a palyat. Ha az id6nk fogy el, automatice
kezdodik a pélya elélrél. (A mi verziénknal
egy id6 utan 'Space'-re a {atek kifagy, ér-
demesebb megvérni, mig letelik az id6nk.

Ugyanigy varjunk, ha a game nem hajlandd
azt csinalni, amit mi akarunk.)

A jaték addig tart, mig végig nem szenved-
juk a 64 pélyat, vagy 'RUN/STOP'-ot nem
nyomunk. A 64. palya utan megcsodalhat-
juk a gratulacickat német nyelven, illetve a
jaték készitdje felszdlit, hogy vagy nézzem,
vagy torjem fel (marmint a jatékot, és nem
a készitot).
A képernyd jobb oldaldan egy podkszer(
valami villog, és mindenféle marhasagokrdl
tajékoztat (pl. hogy 6 utélja az autdkat).
Hat ennyi. J6 kis id6tdltés annak, aki nem
csak a csukldjat, hanem az agyat is szereti
megdolgoztatni, wvalamint alkalmas arra,
hogy kimeritsiik karomkodasi
szokincstinket (prdbédlja csak ki valaki a
42. palyat!). Azoknak, akik nem 6hajtanak
kinlddni, kozreadjuk a palyakodokat is:
1 - game on; 2 - game boy; 3 - duisburg; 4
- opus lll; 5 - its a; 6 - fine day; 7 - mind; 8
- fruit; 9 - osessed; 10 - maniacs; 11 -
prince; 12 - knave; 13 - u 96; 14 - night
in; 15 - motion; 16 - freddie; 17.; 18 -
malin; 19 - jonas; 20 - ulf; 21 - jenny; 22 -
techno; 23 - snap; 24 - aliens; 25 - snow;
26 - rolf; 27 - ray; 28 - Anita; 29 - no
limit; 30 - look mtx; 31 - madonna; 32 -
bravo tv; 33 - ub 40; 34 - thieves; 35 -
genesis; 36 - x ample; 37 - clystorn; 38 -
m people; 39 - faces; 40 - bon jovi; 41 -
slash; 42 - thomas d; 43 - paper boy; 44 -
roxette; 45 - aktivier; 46 - trainer; 47 - pet
shop; 48 - boys; 49 - jurassic; 50 - park;
51 - Haddaway; 52 - life; 53 - narcotic; 54
- take; 55 - that; 56 - Al bundi; 57 - East
17; 58 - CD power; 59 - Michael; 60 -
jackson; 61 - Section 8; 62 - Dr. Alban; 63
- Nintendo; 64 - Scluss.

= Enzsol Zoltan (Endzsi from T.G.S.)

Hossz: 223 blokk
Kiadé: TAFFAN'93
Mas verziok:
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REEDEREI

Ez egy hajds, kereskedds jaték, amelyet
egy bizonyos Talent cracker csapat fordi-
tott németrdl angolra (khhmmmm, azért le-
hetett volna valamivel pontosabban is...).

A jaték betdltése utan beirhatjuk a nevin-
ket, majd egy menit kapunk. Ha elég
szemfllesek vagyunk, talan észreveszink
egy kis nyilat, amelyet valami véletlen cso-
da folytan a PORT 2-rél iranyithatunk. Ta-
lalhatunk még ezen kivil 6 kartyat, ame-
lyekre raclickelve tovabbi mentiket kapunk.

1. Térkép ikon ) i
= Sc: A hajonk tipusat jeldli

= Route 1-2-3: 1-1 varost allithatunk be,
mivel a hajonk egy kordon belll 3 vérosba
mehet (havonta 1-be) és johet vissza
aruval megrakodva. Ha  valahova
Hamburgot allitunk, akkor abban a
hénapban a hajo a kikotében pihen.

= Kab: Kabinok szama

= Ldrm: Teherbiras (t)

Vissza a fémenulbe: Fel&tiz.

2. Stock house

Feltl lathatjuk a cégek neveit, innen kell
vélasztani. Alul a cégek mellett az all, hogy
az el6zd6 kérben mennyit értek a részve-
nyek. Mellette NUMBER: mennyi részvény
van a birtokunkban.

Miutan kivalasztottunk egy céget (raclicke-
Iink), azt kell eldénteni, hogy venni kiva-
nunk, avagy eladni (nem céget).

= Kaufen: Venni

= Verkaufen: Eladni

= Go main menii: Vissza a fémenibe

3. Hajé ikon

Ha ide clickeliink, 6 db hajét latunk. Ezek

kézul kell valasztani. Ha megtetszik vala-

melyik, a kévetkezd tabldzatot kapjuk:

= Mire room: A hajé kapacitasat novelhet-
ja

= Room minus: Ugyanaz, csak forditva

= More cabin: A kabinok szamat ndvelhet-
juk (feltéve, ha van a hajon ilyen)

= Less cabin: Mint a Room minus, csak ka-
binra

= Buy ship: Hajé megvétele, ha netaldn

nem lenne elég pénzink, és ide clicke-
link, a gép tajékoztat, hogy tud-e ennyi
kélcsdnt adni. Ha meg tudjuk venni,
megmondja, mennyi idébe telik a rend-
behozatala.

= Go main menii: Vissza...

Ezek alatt van még néhany vegyes info:
= Ship type: Hajo tipusa
- Cargo ship (teher)
- Big cargo ship (teher)
- Combi ship (vegyes)
- Fuel ship ((izemanyag) (oil)
- Passanger ship (utasszallité
= Passenger cabins: Kabinok szama
= Store capacity: Hajo kapacitasa (t)
= Price: Ar (millidban)

A pénzinket a fejlécen (account) lathatjuk.
Ja, és még valami, ha a hajé kapacitasa &
a kabinok szama egyenesen aranyos az ar-
rall!!

4. Prices — Arak a vilagpiacon

= Grain: Gabona

= Rice: Rizs

A tébbit meg Ggyis tudjatok.

Alatta 12 varos, valamint az, hogy mit
arulnak. Mellette valami szazalék, még
nem jottink rd, mire jo.

Kilépés fire.

5. Market — Itt adhatjuk el készleteinket
f\lgéltozatosség kedvéért most alulrél fel-
e !

= Ware: Aru

Mellette az arak alakuldsa vilagpiacon.

= Toons: Készlet

= Go main meni: ESC

Felette az druk kdzétt valogathatunk:

Ha itt fire-t nyomunk, megadhatjuk,
mennyitdl kivanunk megszabadulni.

6. HGmérd ikon

Grafikon. A 4 player allasat jelzi. Aki ha-
marabb eléri a plafont, az nyer (lehet, hogy
ez nagy marhasdag, de azért leirtuk)

7. Auction — Itt adhatunk el hajot

El6szor is ki kell valasztaunk, melyiket (ki
hitte volna)

= Ship type: Tipus

= Cab: Kabinok

= Tons: Kapacitas

= Estimated: Erték

Miutan elindul a licit, a proggy végigmutat-
ja, hogy mennyit ajanl érte. Mi is licitalha-
tunk, csak press fire (igy felnyomhatjuk az
arat, viszont esetleg a nyakunkon ragad).

Es van itt meég egy ikon is. Ha elvégeztink
minden tennivaldt, erre clickeljiink.
Kiirja a next player nevét majd...

= Transport+ Harbour taxes: Addk

= Wares bought: Vett drukért fizetett susi

= Storing: Raktarozéssal kapcsolatos
kéltségek

= Work salary: Fizetés a munkdsoknak

= Storing taxes: Raktar utdni ado
= Loss: Total veszteség

Ujabb fire utan:

= Cargo business: A bérbeadott hajo(k)ért
kapott bevétel

= Passenger tickets: Ha netdn van utas-
szalliténk, akkor a jegyek arabdl befolyo
dsszeg

= Won: Nyereség

= Bankstats: Pénziink
= Wares: Birtokunkban lévé aruk értéke

= Stocks: Raktarkészlet
= Overall money: Vagyon

‘.‘I‘/ EA 5

o Tiroemm i

A jaték:

s A térkép ikonndl néha kapunk ajanlato-
kat, hogy bérbe akarjuk-e adni a hajén-
kat. Megadjdk, hogy hany hdnapra
mennyit ajanlanak. Ha elfogadjuk (ja), az
adott honap(ok)ban nem hozhatunk sem-
mit (olyan 3 months/11 million koril mar
elfogadhatjuk).

= T6zsdézni csak nagy tételben érdemes.
Mellesleg ha felvdsarolunk az NMI rész-
vényeibol ugy 200.000-300.000 dara-
bot, és csupa rafizetéses lzletet kotilink,
az 6 részvényei is elkezdenek zuhanni!

= Prébéljunk meg minél elébb venni utas-
vagy Uzemanyagszallitot, mert ezekkel
lehet igazan j6 lzleteket csindlni (vigyaz-
zunk, mert ezek rendbehozatala kicsit (?)
hosszadalmas lesz).

= Semmit ne halmozzunk fel nagy szam-
baln, mert az ara roégtén zuhanasba csap
at!

Hat ennyit siker(ilt 6sszekaparni a jatékrol.

= Torok Gyula

Hossz: 124 blokk
Kiad6(?): Talent
Mas verzidk:

STEEL
THUNDER

Err6l a szimuldtorrdl mar irtunk hajdanan a
CoV 5-ben, illetve a CoV 7-ben is. Most
elsGsorban az ott kdzdltekhez adunk némi
ktegeszntot
aréban a legtdbb helvre 6 az M3-as
5 P-HE |Gszerrel, TOW-2-sel és
800 30 mm-es Iﬁszerrel + Blazer reactive
armour. Kivételt képez az az eset, ha sok
nagy ruszki tank (T62, T80 stb.) van.

Pér szd a tankokrdl:

M1A1 ABRAMS

= Személyzet: 4 6

= Témeg: 60 tonna

= Fengerzet 120 mm-es agyd, 50 mm-es
db 30 mm-es gépagyu.

= Pancélzat: Vastag, o6sszetett pancélzat

= Hossz: 6,73 m

= Szélesség: 3,656 m

= Magassag: 2,16 m

= Motor: AGT-T, 1500 LE

= Max. sebesség: 90 mph (144 km/h)

= Gyorsulas 0-20 mph: 7 sec

= Hatdtavolsag: 275 miles (442,5 km)

= Emelkedomaszas: 60% emelkeddig max.

= L3szerkapacitas: 40db 120 mm-es 16-
vedék

Sok T-80-as ellen ajanlott, valamint tiirel-

metlenebbeknek. Gyors, jol pancélozott.

Erdemes kiprobalni egyszer-kétszer.

MG60A3

= Személyzet: 4 {5

= Sdly: 54 tonna

= Fegyverzet: 105 mm-es agyu, 50 mm-es
és 30 mm-es gépagyu.

= Pancélzat: 12 cm-es, vastag acélpancél

= Hosszusag: 6,4 m

= Szélesség: 3,4 m

= Magassag: 3,32 m

= Motor: AVDS-1790-2A, 750 LE

= Sebesség: 50 mph (80 km/h)

= Hat6tav: 483 km

= Emelkedémaszas: Mint az M1A1

= Lészerkapacitas: 63 db. 105 mm-es 16-
vedék

Tobb komoly I&szert szallit, mint barmelyik

masik tank. Jol pancélozott, de nem tul

gyors. Konny( pancélozasia és oregebb

tankok ellen ajanlott.

CeV 49,10



M3 Bradley

= Személyzet: 5 f6

= Saly: 25 tonna

= Fegyverzet: 25 mm-es géppuska, 30
mm-es gépagyu, HUGHES TOW-2-es ra-
kétainditd

= Pancélzat: Vékony, elosztott pancél (?)

= Hosszusag: 6,5 m

= Szélesség: 3,2 m

= Magassag: 3 m

= Motor: VTA-903T, 506 LE

= Sebesség: 60 mph (96 km/h)

= Hatétav: 300 miles (482 km)

= Emelkedémaszas: Mint az M1A1

= | szerkapacitds: 1500 db 25 mm-es 16-
vedék, 12-21 HUGHES TOW-2-es rakéta

Gyors, sok loszert szallithat, de igen sze-

gényesen pancélozott. Tlzérség és gyenge

pancélzata ellenfelek ellen (de Blazer

reactive armour-ral felszerelve és 21 db

TOW-2-vel mar kemény ellenfél!).

M48AS5 Patton
Megjegyzés: Ezt inkabb ne probaljuk ki!

Ezek lettek volna a kocsikak. Lehet, hogy a
szamértékek nem mindenhol pontosak, de
az adatokbdl igy is csak a fegyverzet és
sebesség a fontos.

Most par szo a kuldetésekrdl, legalabbis
egy részukrol.

1. sor: Kildetés neve

2. sor: A program altal ajanlott tank

3. sor: A klldetés utan kaphato rang

4. sor: Varhato ellenfelek

Cuba
1. Destroy an Enemy Mortar Post
M3 Bradley
Practice
PT-76, BTR-70, enemy infantry
2. Eliminate Enemy Scouts
M1A1
Sergeant
enemy infantry, enemy scouts
3. Stop an Advancing Enemy Patrol
M3 Bradley
Sergeant
BTR-70, enemy truck, enemy infantry
4. Ambush a Supply Convoy
M60A3

Staff Sergeant + Medal (1)

BMP-2, BTR-70, enemy truck, SA-9
5. Destroy an Enemy Mortar Post

M3 Bradley

Staff Sergeant

BTR-70, enemy infantry
6. Disrupt an Anmored Column

M1A1

2nd Lieutenant + Medal (2)

PT-76, BTR-70, T-55, SA-9, T62A
7. Disable Enemy Communicatians

M1A1

2nd Lieutenant

BMP-2, enemy infantry, T62A, enemy

comm.post

1. Destroy Enemy HQ
MG60A3
Practice
T-80, T62A, enemy HQ, BMP-2, FROG-
7

2. Destray an Oil Depot
M3 Bradley
1st Lieutenant
T62A, PT-76, oil tank, BMP-2
3. Blow up an Ammunition Dump
MG60A3

1st Lieutenant
T-80, enemy bunker,
BTR-70, PT-76
4. Ambrush an Enemy Supply Convoy
M60A3 vagy M1A1
Captain
T-80, BTR-70, FROG-7, BMP-2
5. Disable an Enemy SAM Installation
M60A3 vagy M1A1
Captain + Medal (3)
6. Destroy Enemy HQ
Medal (4)

T62A, BMP-2,

Kovetkezzenek a billenty(k:

'<—': Halozat ki/be

'C=": Lévegtorony haldézata ki/be

'1': Motor ki/be

'2': Vilagitas ki/be

'4': Vezetofilke

'5','6': Lovegtorony 1/2

'7': Sérllésjelentés

'8': Ldszerjelentés és kil6tt jarmiivek

'9": Térkép

'+': Lovegtorony stabilizalasa

'—": Lovegtorony kdrbe

'RETURN': Periszképban célazonositds

'F3': Fegyvervaltas agya-gépagyu

'F5': Lovéserd

'F7': LGszerfajta kivalasztasa

'F5': Tavmeérd (M3-ason kivil barmelyiken)

'>"': Nagyitas

'<'i Infra

'M': Periszkép sima (szdrt) ki

'C': M3-ason rakéta ki/be

'X': Segédaramkoér ki/be

'Z': Flstgranatvetd aktivalasa

'F1': Flstgranat elengedése

'V': Lovegtorony stabilizélasa

'B': Lovegtorony forgatasa kézi/hidraulikus
(ez gyorsabb)

'CLR/HOME': Tizoltds, csak kétszer hasz-
nalhaté

'INST/DEL': Kédfliggény képzése

'CTRL': Vissza a bazisra

» Czaltik Mihaly

Hossz: 1 lemezoldal
Kiadd: Accolade
Mas verzidk: Amiga (1DD)

T0BE ONTOP

A jatékot a Rainbow Arts cég kovette el
1987-ben, szdéval nem egy Uj stuff, de el
lehet lenni vele egy ideig.

A jatékban egy napszemiiveges, gizda
rockerrel maszkalunk egy végtelenitett ut-
can. A jaték célja, hogy zenét készitsiink
(végllis egyértelmd, nem?).

A grafika némi kivannivaléot hagy maga
utdn, de mit varjunk egy 87-es jatéktol?
Viszont ami a zenét illeti, a programozo
bacsik kitettek magukért. Az bizony
nagyon jo.

A bejelentkezés utan egy menufélébdl a
funkcibgombokkal vélogathatunk kilénféle
dolgok kazétt, pl. megnézhetjiik a chartot,
lementhetiink, illetve betdlthetiink listat
(csak lemezrél!!), és legnagyobb meglepe-
téstinkre elkezdhetlink jatszani:

A leendd slageriink cimének beirdsa utan
az utcan taldljuk magunkat. Induljunk jobb-
ra a legkozelebbi hazba, menjink be. A
szobaban kedves édesanyucikdnk a padlét
mossa. Lehetéleg ne érjink hozza, mert
akkor kezdhetjik eldlr6l az egészet. A haz-
ban vegylk fel a videdkazit, majd menjink
jobbra a tévéhez (tlizgomb). Itt az ihletiin-
ket (???) dolgozhatjuk ki galamblévészeten

(??777). Ha végigbirtuk idegekkel azt az 5

(6t) darab percet, akkor menjink a zongo-

réhoz. Itt allithatjuk dssze a nekink tetszd

zenét:

s Sequence: Refrén (skizofrén)

= Bass: Ne karomkodj!

= Accomp (nem a Kft? — CoVboy): Zenei
kisér(t)et

= Melody: Dallam

Ha végeztiink, akkor OK. Itt mar meg lehet

emliteni a képernyd aljan lévé 4 akarmit:

= |tem: A nalunk |évé targy

® Level: Palya

= Inspiration: |hlet (kezdetben 0) (S&t, sok
egyiittesnél ez folyamatosan 0. De azért
csak erdltetik...)

= Chart No.: Listabéli helyezéslink

Ezek utan irany az utca. Itt egyébként ér-
demes figyelni a tankokra és az autokra,
ha elgdzolnak, akkor nyilvan végink. Az
o6reg nyanydk és a gorkorizés palik 1-1 ih-
letpontot vesznek el t6link, ha tdl kdzel
megylnk hozzajuk (Ez meg milyen hiilye-
ség?!).

Menjink jobbra, amig egy mdsik hazhoz
nem érlink. Menjink be. Ez a haverunk
kéglije. Aki az elején nem vette fel a video-
tapét, az most szivhatja a .... fogat. Men-
jink a szintetizatorhoz, itt tokéletesithetjik
a szamunkat. Ha kész, akkor EXIT. Men-
junk ki. Induljunk el balra, és menjink be a
dizsibe. A D.J.-nek adjuk oda a demoka-
zettdnkat. Erre 6 sort kér. Kérjink a kocs-
marostol és vigylik oda a D.J.-nek. Ezt két-
szer-haromszor kell megcsindlni. Ezutdn
megkapjuk a REFERENCE CARD-ot, ezzel
menjink a TWR nevezet( hazba. Itt a szé-
munk ritmusat adhatjuk meg. Ha kész, ak-
kor vegytik fel (RECORD).

Megint az utcan taldljuk magunkat. Ha a
szamunk 1-3. helyen van, menjiank a TWR

nevezetli felhdkarcoldba. Itt radicfelvételt
készitenek slagerlinkrél. Kozben a dzsoly-
sztikk mozgatasaval énekelhetlink, tapsol-
hatunk stb.

Huh, hat ez volna a jaték. J6 szérakozast.
8 Szwedo Albert (Shadow CAX)

Hossz: 346 blokk (csak lemezen fut!)
Kiad6: Rainbow Arts'87
Mas verziok:
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A legutdbbi kolbaszoldsokat bizony még a

CoV#43-ban _hagytuk abba. AZOTA
KAPTATOK PAR EZT-AZT, DE A LENYEG
MOSTANTOL KOVETKEZIK...

Széval, ott tartottunk, hogy felszedtik a
Becsiilet Rundjét (Rune Of Honesty). Szé-
pen menjlink vissza a katakombakbal a fel-
szinre. LYCAEUM-t6l és ahol most va-
gyunk, MOONGLOW-t6l északra van egy
sziget, itt még nem jartunk (terv szerint).
Nos, itt van az utolsé szentély is!l! A
mantra AHM. Szépen szedjik fel a szoka-
sos Holdkoéve

EZZEL TELJESITETTUK A JATEK ELSO,
APRO RESZET...

ll. FELVONAS

Eléljaréban annyit, hogy még elég messze
vagyunk a végkifejlettél. Megint gydijtdget-
hetink. Hogy mit, az kiderdl, ha
LYCAEUM- ban beszeigetunk MARIAH-val.
Réla méar tett emlitést NYSTUL, LORD
BRITISH méagusa. Méghozza azzal a kényv-
vel kapcsolatban, ami /OLO-ndl van.
MARIAH a bal also szobaban taldlhatd.
MeXaélitdsa utdn kérdést tesz fel a vardzs-
latok szo-osszetétetlével kapcsolatban (Id.
CoV#42., 10. oldal, harmadik hasab).
Utana megtudhatjuk a nevét és egyébb in-
forméaciét (NAME, BOOK, TABLET), neve-
zetesen azt, hogy a kényv egy Gsi nyelven
frédott, amibé8l keveset ért. A cim: A Pro-
fécidk Kényve, a vildag végérdl gseveg, par
mondatot. Szé esik bizonyos REG/ EZUST—
TABLA c. dologrél. Nnna, ez lesz az 4] ki-
rakés jaték. Az egyik... 'MARIAH a cigéa-
nyoktdl, akikkel a kocsmaban tallkozott
(kellemetlen egy kornyék lehet!!!), kapott
egy tabla-részt (?). Ha hozunk neki tovabbi
részeket, akkor amiben tud, abban segit.
Ennyi elég is, irany BRITAIN, ott is nézzink
be a BLUE BOAR c. épﬁietes helyre. Keres-
stik meg ZOLTAN-t (alltalaban itt tartézko-
dik, ha nem, akkor lehet kutatni utana).
Kedvesen bemutatkozik: “Huzzah! | am
Zoltan, king of the gypsres' Azért le-
gylunk toleransak, beszeljunk vele
{TABLET) — szerinte a hlanyzé részt a ka-
lI6zok loptak el. Szé esik arrdl, hogy két ré-
szre torték, a nagyobbik rész van a tenger
fosztogatdinal... egy rész pedig MARIAH-
nal. Valami CAPTAIN HAWKINS név is el6-
bukkan... Ezenkivil nem artana elmennink
BUCCANEER'S DEN-be. Lehet még vele
beszélgetni, tud adni  dsszeteviket
(REAGENTS), és van, amire nem tud, vagy
nem akar felelni (SKINHEADS, SKA, etc).
Aki az én moédszerem szerint jatszott, az
mar megdlte a kék haji nét, a KASTELY-
ban, a legutols6 el6tti szinten (ld.
CoV#43., 7. oldal). Nos, aki szerencsés
volt, az elrakta az ovét (belt) is a tovabbi
(érdekesebb) cuccain kivill!! AKI EZT
MEGTETTE az most mehet BUCCAMEER'S
DEN-be, ez nagyjabdl a térkép kézepén ta-
lalhaté, PAWS-td/ keletre 1évé sziget. AKI
NEM, annak irany a KASTELY. Szépen
emeljik el az dvet is (aki meg nem nyiffan-
totta ki a nécit, annak Id. CoV#43., a 7.
oldalon), az utbaes6 ddgdket és lényeket
szépen verjik le. Széval megvan az év, és
a szigeten vagyunk. Van itt egy fogado,
rogton a kikototdl nyugatra, a két haz ko-
zil a felsé. A konyhaban van egy iist
(cauldron), eltolva mogotte lathatunk egy
titkos ajtét (secret door). Kinyitva Ujabb aj-

tot lathatunk, ezt is nyissuk — alkulcs
{pickpocket) vagy robbantas (EXPLOSION)
segitségével. Bemenve egy pacdkot latha-
tunk. Vegylk fel az dvet és beszéljink ve-
le. ElGszor a portékajat fogja kinalni, de ha
nemleges a valaszunk (N), akkor végre a
lenyegre térhetlink [NAME GUILD). BUDO,
masnéven a 'DEN szépen felvesz a Tolva-
jok Céhe nevezet(i szakszervezetbe. Gratu-
lal és elmondja, hogy tartsuk titokban a
dolgot. Ennyit a dolograél, menjiink vissza a
fogaddba. Az északnyugati sarokban van
egy kis kétszemélyes asztal. A sarokban
szokott Uldégélni egy figura, beszéljink ve-
le (NAME, GUILD, TABLET, TREASURE,
HAWKINS). Kiderll, hogy HOMER (Homer
Simpson? Mmmmmm... Beer...) is tagja a
céhnek, az ezlsttabla HAWKINS kapitany
kincsei kozott van, ez pedig egy kisebb
barlangban. Szedegethetink még ki belGle
némi tovabbi informaciét... Két djabb ka-
rakter is beszervezhetd a csapatba:
CAPTAIN LEODON: STR 15, DEX 19, INT
15, HEALTH 890. LEVEL/EXP.: 3/320.
Magic 7. Teherbirasa 30s; 6s van lefog-
lalva cuccokra (Iathatatlansag gytrd, 3
flaska olaj, faklya, 20 aranyérme, korsé
és vilagos sor). Viselhet és hordhat 15s-
nak megfelelé fegyverzetet; 2s van le-
foglalva (szarnyas sisak és egy kard).
CAPTAIN LEONNA: STR 15, DEX 15, INT
18, HEALTH 90. LEVEL/EXP.: 3/270.
Teherbirasa 30s, cucca nincsen. Visel-
het és hordhat 15s-nak megfelelé fegy-
verzetet; 14s van lefoglalva (lanc fejvé-
d6 és lancing, buzogény, sélyom-pajzs,
bérbakkancs).

En személy szerint mar semelyiket se vet-
tem be, mert még SHERRY is iO!bb volt
naluk. Persze megprébéltam azt eljdtszani,
hogy kirugom JULIA-t, és a frissen beszer-
vezett karaktert lefosztom, utanna Jjra be-
veszem a csaptaba JULIA-t — de a kis
q*va megsertodott. Még i0!, hogy
szamitottgm a n6i “ciklikus kedvre", és
ezért el6tte &lldast mentettem (mint egy
intim betét...). Kilonben az itteni tovabbi
tagokkal érdemes beszélgetni, mert sok(k)
infot adnak!!! A dolgot ratok bizom, de
példaképpen a két "beflizhet6" aranyos
mellett -ul ELAD (de nem &am "Rdjzsdt
huszé'!”. Azt pl. a Keletinél kell keresni...),
lehet vele egy szépet dumcsizni (NAME,
JOB, SANK, EARTHQUAKES, RESCUED,
SHIP, TRUTH...). Mér pdr kérdés utdn is
szép kis regény kerekedik a dologbdl —
elfoglalt fické (ja, le nem éllna az ivassal!),
a Theodosia Marie-nak volt a kapitanya,
mig az egy féldrengés alkalmaval szét nem
pottyant. Ez kilénben még akkor volt, mi-
kor LORD BRITISH kiszabadult a foldalatti
fogséagbdl... etc. Elbdcsuzaskor
megkérdezi péar aranyért a Shrine Of
Honesty mantrdjat — én i0!t mondtam
meg neki (gondolva arra, hogy késébb
pénzért és/vagy piaért tovabbadja mas,
tuningolni vagyé kalandoroknak. Csak
iszogasson nyugisan!). Na, most pedig
irany TRINSIC, vagyis délnyugatra
hajokédzzunk, féleg nyugatra (Go West!,
vagy mi a fene...). Ugyanis megyilink egy
kis okdrkodésre... teszemazt sarkanytojast

gydjteni!!! Ha a fogadoban (kézel a
kikotéhéz, a fegyverdzlettel (armory)
szemben) beszélink a szakaccsal (cook)
(NAME, JOB, DRAGON, EGG), akkor

nemcsak a neve (SANDSTONE ANGUS
vagy SANDY révidebben (rendeltem is tdle
kazit!!!)}), dertil ki, hanem az is, hogy
dungeon DESTARD-ba kell elcsattognunk.
Ez egy kellemes kis hely, északnyugatra in-
nen. Odajutni egyszerd, az iranyt tartva
kell elmennink a hegylanc-vonulatig. En-
nek déli részén EGYETLEN hagé van — a
vonalat kell kévetni, az északnyugati
csticskében lesz a bejarat, de az a sok(k)
sarkany és aprosarkany Ggyis "megmutat-
ja" az utat... Bent még tobb lesz az el6bb
emlitett dégokbdl. Az aprésarkany (drake)
"csak" egy eléggé szivis ellenfél, mig a
sarkany (dragon) kemény dié6 — a tlzoka-
dason, méregfelhdén kivil tud egypér érde-

kes varazslatot, pl. egy-egy démont meg-

hiv és ehhez hasonldk. ElGbbinél pénz talal-

haté, utébbinal kaja is (kaja altalaban la-

dakban, ami azutan marad, mikor kinyif-
fantottuk Gket és eltlintek. Kiilénben sonka
és csirkecomb a menii. Gyakran van

[plusssz] pénz is. A kinyitasnal parszor

csapdak [gaz, bomba, sav, stb.] fogad-

nak...). LavafOilamok mindenhol lesznek,
ezekbe nem szikséges belemenni. Vannak
még kis Uregek, amik kopik is a lavat

(fumarole), szépet sebeznek. Eléljaroban

annyit, hogy az ALT213-al megadott

szamsor utolsé szdmjegye a SZINTEK sza-
mat jelenti!l! Mivel rengeteg dég van, nem
art ezt a kédot a "korbenézésre" is hasz-
nalni. Ajanlott a lathatatlansag gydriit
finvisibility ring) hasznalni. Nem art még

egy tlzlabda-varazspalca (fire wand], vil-

lam-varazspalca (lighting wand), stb. Va-

razslatoknak ajanlott: EXPLOSION, KILL —
ezeket bele lehet tdlteni a ENCHANT va-
razslattal a varazsbotba (staff] —,

DISABLE — ez még a kezdSknek is megy,

mert 3. szintd varazslat, de NAGYON

hatdsos, rogton kritikusra "csappantja” az
ellenfelet —, WEB, PARALYZE — ha

"mozgolédik" pl. egy nagyobb sarkany.

Csak korbe kell allni és mar lehet is

ttogetni. FIREBALL, LIGHTING — ha

kimerGlt a varazspdlcank —, (MASS)

INVISIBILITY — ha a gydridk merultek ki..

— és még fOiltathatndm. Nézzuk a

szinteket:

l. szint: Lava és egypar dog.

Il. szint: Sok dig. Lejaro egy lyuk (—mint a
hangyaknal lévé dungeon-ban), ezt nem
lesz nehéz megtalalni.

ll. szint: Legelsére egy forrasra (fountain)
bukkanhatunk, esetleg ad némi kajat
stb. — kivdnsdg forrds. Van egypar
megtévesztd lyukacska... és pér
"lavakop6". A nyugati részen van egy
hosszi fOilosd, a végében a létra a
kovetkezd szintre vezet...

IV. szint: Utolsé szintecske. Rengeteg ddg
lesz itt, kérem, a szokdsos két sarkany-
fajtan kivil par gazer, ezek meghivnak
par rovarfelh6t (insect swarm), a szoka-
sos altatas és bénitas mellett... van cso-
mo giant bat, nem vészesek, az aprésar-
kanyok is irtjak dket (!!!), gondolom a to-
jasokra vigyazni kell (ez igy igaz). Az
északnyugati részen van "sUrisodés" az
ellenfelekbdl, mert itt van a fészek +
egy anyasarkany, ill. aki vigyaz rajuk (az
elGtérben lévé aprésarkanyokon kivil).
Addig, mig le nem &ljik. A csomd toja-
son f(egg) kivil még cuccok: magic
armor, -helm, -shield, spiked collar, main
gauche, dagger, brass helm, firewand,
invisibility-, protection-, regeneration
ring, swamp boots, torch és rengeteg
aranyrdg (nuggets) taldlhaté... no meg
csontok (bones). Pakoljunk fel annyi to-
jast, amennyit tudunk, és szépen lépjunk
le.

Irdny TRINSIC, ott is a fogadé. SANDY
orommel Iat minket (TALK). A nallunk lévd
sarkanymjast odaadhatjuk (Y), cserébe
nem pénzt, hanem informaciét kapunk. Mi-
kor megkérdezi, hogy érdeklédiink-e a ka-
l6zok irant (Y): SERPENT'S HOLD-ban van
az els6, a nevét nem tudja, de egy térkép-
rész van nala (kalénben egy né az illetd); a
masodik DAGGER ISLE-on tengeti az éle-
tét, egy remete; a harmadiknak EMPATH
ABBEY vagy NATHANIEL MOOREHEAD
volt a neve (egy himnemd( egyed); a negye-
diket mar nem mondja meg mert "igy is tul
sokat beszélt". Lehet még keérdezni
(FOURTH), ekkor még hozzateszi, hogy
LORD WHITSABER, a varos ura eérdekes
ipart  (zott. Meglatogatta CAPTAIN
HAWKINS-t is — az igazi neve ALASTOR
GORDON. B*szogahatjuk még
(HAWKINS), de erre szépen elvonul “va-
razslatos tészta” szoveggel stGgetni
HUMBLE PIE-t. Dihében a csapat szépen
dtpakolgatta a tojasokat S/R BEER-hez, az
meg &tpasszolta SANDY-nak/nek — minek
a felesleges teher, nem?! Legalabb valaki
megkajdlja majd 6ket. A tojasokat. Lényeg
az, hogy a Mayor, vagyis Trinsic kormany-
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z6ja kaléz volt régebben, keressiik meg a
dokkban, a varos keleti részében és kezd-
juk el kinos helyzetbe hozni (TALK):
(NAME, JOB)... még eléggé nagy szdja
van. Na, nem sokaig (PIRATES). Még csak
a hangja remegett meg kissé. Tovabb
(ALASTOR ORDON)! Hopp, de
da...dadogdés (guftuftalan befédhibasz
ba'om 3&jat!) lett a draga!!! Kérdezi, hogy
SANDY elmondta-e, hogy 6 régebben
kaléz volt. Hat persze (Y)! "Akkor minden
elveszett! Légy irgalommal Avatar, és
tartsd titokban!" Ja, 6 a megtért lélek.
Meg megtort, lehet tovabb szadizni (MAP).
Titoktartasunkért cserébe ad egy térkép-
részletet. Mehetink is, ez a fickd mar nem
gond tobbé (Nekiink. A tovabbiakban
bizonyara majd sunyib[blan csindlja
izelmeit). Megylink ciganynézébe (Oi’kor
nem art...), induljunk a varostdl északra. Itt
is vannak harman. Nem kell megdini
Gket... WICKED WANDA valami
nészer(iseg, ANDREAS a villamkezd
ciganyherceg és végll ARTUROS |(a
sz*rtard), aki foglalkozdsdra (JOB) nézve
"minden cigany kiralya” (EZT KELL
ELKAPNI!!! Egyébbként ugy latszik, ez a
megalomania "elvan" naluk, Id. ZOLTAN!).
Utébbitél lehet 100 arany ellenében
megvenni a térkép egy ujabb részét (MAP,
Y), valami kincsrél gagyog. Hagyhatunk
magunk mogott harom hullat (van elég
karma-pont...), de a lényeg az, hogy
menjunk a kikétsbe és patta Aunk a hajé-

FONTOS DOLOG AKKO HA NIN-
CSEN VARAZS-PAJZSUNK (MAGIC
SHIELD): legyen nalunk egy aranyrog (gold
nugget/, egy. vardzsk& (magic gem)] és egy
gérbitett pajzs (curved heater), marmint
amin kigyd van. Irany SERPENT'S HOLD!!!
A kérnyékén, nyugatra, északnyugatra van
téle 5 kis sziget. Az egyiken egy hajé ro-
had — akinél van szeksztans (sextant), an-
nak a 71S és 15E koordinatan (nem art va-
lahonnan venni ill. csorni egy kitylt, ha
van elég karma-pontunk!), de lehet hasz-
nalni a LOCATE varazslatot (mdgikus
szeksztdns) is, ami a DUNGEON-okban
és/vagy a fold alatt is hasznalhaté (kézmd-
velGdésként elmondanam, hogy a szeksz-
tans hasznalatahoz kell “csillagos égbolt”,
de min. két behatarolt csillag. Ezek nélkiil
— tehat pl. fold alatt — nem miikddik)!!!
Szdéval van a hajé és par csonti meg

szellem. Utébbiak megdlendéek, el6bbi
pedig atkutatandé. Itt is van egy térkép-
rész!!! Szép kis "onddsag" wvolt a T.
koderektdl, stb. Nem szép dolog. Akinél
van varazs-pajzsa (azt hiszem, a sarkany-
barlangban valé kéricalas utan
MINDENKINEK VAN, nem?!), annak

egyszerli a dolga, a déli 6bblbe szépen
hajokdzzon be, a fOildtorkolattol keletre
van MORCHELLA hazikéja. (Varjuk meg
és) beszéljlink vele (NAME, MAP, SHIELD)
— a pajzsért cserébe kapunk egy ujabb
térkép-réeszt (persze a dagi holgy
megolheté, mint eddig mindenki, csak a
karma-pontokra  figyeljiink!!!) a kis
gyljteményinkhoz. AKINEK NINCSEN
PAJZSA, az menjen a kormanyzosagl
éplletbe, a sziget északnyugati részén
van. Dél korul egy copfos kis csakét kell
leszolitanunk, de nem Ggy, mintha a
"Kovdcs Zsombor” (ld. CoV#45 levelezési
rovat elsé részét) tenné (GUILD, Y,
SHIELD, Y), KORANADA lelkesen ma-
gyardazgat... Utdna az épulettdl rogton dél-
nyugatra van a kovacsmihely, bent egy fi-
gura (NAME, SHIELD), GHERICK szépen el-
késziti a varazs-pajzsot. Ekkor lehet menni
MARCHELLA-hoz, a kormanyzdsagi epulet-
tél keletre, az eldgazasndl északra, utana a
keleti uton végig — az itt teendéket Id. par
sorral feljebb. Ennyi dolog utan tényleg
uncsi a sziget, irdny a DAGGER ISLE! Azt
(altalam) rajzolt térképen az északkeleti sa-
rokban taldlhatg, MONGLOW és
LYCAEUM felett. A sziget északinyugati
részében a hegyvonulat félkarbe kerit egy
részt (van egy kisebb sziget kicsit /ejebb,
ott is hasonlo "félgyiri" van, de az egy
DUNGEON-ba vezet!!! Arrél majd ké-
s6bb...). Itt lesz az exkaléz remete (akirdl

SANDY mesélt). Menjink be a hazaba, és
toljuk el a zongorat (szintén eléggé NAGY
kiszabas volt!!!), hogy lemehessunk a re]-
tett létrdn. Csomé cucc lesz lent, amit ér-
demes elvinni (nyil és nyilvesszok fegyve-
rek és fegyverzetek, arany és aranyrdg,
varazslottyok, hatitatyd és lres zsak,
stb.). A lényeg a jobb alsd sarokban Iév6
utolsé zsdk, amiben — egy maésik zsakban
— van az Ujabb térkép-rész. A cuccok
elvitele ITT nem szamit lopasnak!!! A felsg
két lada vardzs/attal lezart, ezeket érdemes
feltérni (Unlock Magic), de a ba/ oldalit
mindenképpen, mert van benne egy
lvegkard (glass sword). Utdnna mehetiink
is ki a hazbdl... Kint taldlkozhatunk a
remetével, el lehet vele beszélgetni
(NAME, JOB, SHOES, MAP) Hibbant,
hangsulyozza, hogy "NINCSEN RAJTAM
CIPG!" és ehhez hasonlok, ezenkiviil, hogy
a kincses sziget térkép-részét 0!l
elrejetette (mi meg /01 megtalaltuk!!!).
Most hajékazzunk az innen
(észak)nyugatra 1évG félszigetre. Egyszer
mar voltunk itt, egy sivatag, amiben van
egy szente]v (Shrine of Sacrifice) és egy

"i0!" gargoyle... no meg a hangyaboly is!
Ide kell lemennink (22N—70E vagy
ALT213  utols6 el6tti hat szdmjegy

koordindtdjaként 304, OBB), a lyukra csak

ra kell menni.

I. szint: Menjlnk oda, ahol északra egy
nagy ures resz van és egy Ujabb Iyuk.
Erre szintén "menjlink ra’

II-IV. szint: Irdny észak felé, fogunk taldlni
egy lefelé mend utat. Mielétt lemennénk,
menjlnk délnyugatra a masik lefelé ve-
zetd atjaréhoz. Menjlink északra, a vé-
gén pedig keletre. Kovessiik az utat, mig
nyitott részt nem taldlunk. Tartsuk az
iranyt keletre, mig egy nagyobb nyitott
részhez nem érink. Itt egy emelvényen
van a kirdlyng, téle délre (OF8, 029)
pedig egy hulla — at kell kutatni, és meg
iIs van a kovetkezd térkép-rész (no meg
arany és dragakovek, cuccok).

Menjlink vissza a hajéhoz, és csobogjunk

MINOC-ba!!! A félsziget keleti részén kell

kikdtni, itt rejtik a hegyek a Dungeon

Wrong-ot. Pontosan a 35N—24E koordi-

nata-iranyban (1F4, 052).

I. szint: Menjlnk keletre, a varazszarral le-

zért ajtés szobdabdl (eszk6zbini kell rajta

egy UNLOCK MAGIC-et!) pedig le a Iét-
ran.

. szint: Menjlink végig keletre. A racsos

ajto mogott lathatunk egy kart [(lever),

erre pedig egy TELEKINESIS-t kell vara-
zsolni, hogy elmozduljon és felnyiljanak

a racsok. Most vissza, nyugatra, egé-

szen a létraig, amit hasznadljunk is.

IIl. szint: Kolbaszoljunk délre, az elsé ajtén
pedig keletre men... nénk, csak az a
hydra zavar6é tényez6, de nem sokaig.
Szoval, itt van egy titkos ajto, az északi
fal kozepén (83, 11), amit ki lehet nyitni
(USE). Mehetlnk is tovadbb, kévetve a
fOilosot, a végén egy térkép-részlet, va-
razsnyil és egyébb cuccok varnak rank.
Lehet visszamenni. Aki akarja, az még
olhet hydra-t, magust, trollokat, falusia-
kat és gyerekeket (!!!).

Most pedig tesziink egy szép kis korutat a
LOST RIVER-ig. Magyarul MINOC-t6/ nyu-
gatra kell koérbehajéznunk. A fOildn egy
csonakkal érdemes lemenni a LOST LAKE-
ig. A végallomastdl északra van a hegyek
kézott a Dungeon Shame. Koordinataja:
6S—9W (vagy EA, 19A). Ja, végig sok(k)
aranyrog lesz!!!

I. szint: Kovesslk az utat a csontvazakkal
teli szobaig (6ljuk le ezeket), innét men-
junk délre, a létra a nyugati sarokban
lesz {(van par alligator és driasdenevér
is)!

Il. szint: Keletre, az elsG elagazasnal pedig
délre, a kovetkezénél északra és "létra-
zas".

lll. szint: Forduljunk délre az elagazasnal,
és kovessik az utat, egy id6 utan egy
lerongyolédott fickéba botlunk, aki némi
kaja fejében odaadja a térkép-részletet,

és utana _kid6l. A neve egyébként
YBARRA. Orémhirnek meg annyit, hogy
MEGLETT AZ UTOLSO DARAB A TER-
KEPBOL!!!

Mehetiink HOMER-hoz BUCCAMEER'S

DEN-be!!! Beszéljink vele arrél, hogy meg-

van az Osszes térkép-rész... nem tudom,

nekem valahogy nemjétt Gssze a dolog ez-
zel a fickdval eddig, ezért szépen legyilkol-
tam — nala van a "tényleg utolsé" terkép-
rész!!! Nnna, ha a térképet szépen rakos-
gatjuk &ssze, akkor egy egészen hasznal-
haté ébra jon ki: egy sziget képe, stb.

Megstigom, hog a sziget

BUCCAMEER'S DEN rol delkelerre van,

nagyjabél kodzéppontjdban BUCCAMEER'S

DEN, NEW MAGINCIA, BLACKTHORN'S

CASTLE és SERPENT'S HOLD szigeteinek

(tehat ez a négy sziget fogja kozre), egy

mocsaras kis foldrész. Az északi részében

van harom k&, ezeket keressiik meg és itt
kossink ki! Menjink a kévek kdzéppont-
jaba (ez egy karakterhelyet jelent), de azért
megadom a pontos koordinatat is:
57S—51E (2CC, 333). Utana a lépegetés
rendje: 3 dél, 9 nyugat és 12 dél (tisztara
mint a "Do the Monkey!"). Ezt el sem lehet
téveszteni... El6szér a tengerig megyulnk,
utdna egy faig, és végll egy kis foldrészig

(ami kilatszik a mocsarbal)... és egy hydra-

ig!!! Utdbbi megdlendd, az elGbbi helyen

pedig asni kell (asé [shovel] a kézbe, utana

USE shovel), szépen ki is kotrunk egy lyu-

kat. Ez lesz a PIRATE CAVE lejérata

(bSQS—SOE vagy 2C3, 342), menjunk is
e...

I. szint: Legelsdre belebotlunk egy sirba és
csontvazba. A sirfelirat elolvashatd, de
kinek van kedve annyi rina kibéngészé-
séhez?! Akinek van, az forditsa le — aki
meg tlrelmetlenebb, az kutassa at
(LOOK) a néhai csontjait, lesz par érde-
kes cucc (az a sextant mar igazan elrak-
haté!!!). Kovessik a fOilosét, de a lyuk-
ba ("Drop your death!”) ne menjink be-
le... Lesz majd két tabla ("This way"), az
elsdnél menjlink az ellenkezd iranyba, a
masodikndl a megfeleld irdnyba. Ezutan
kévetkezik Gjabb két tabla, egymassal el-
lenkezd irdnyba mutatva, itt, az eldga-
zasnal északra, kovetkezd elagazasnal
pedig keletre, késébb északra, nyugatra
és délre kell mennink. Itt lesz a létra,
meg pdr mongbat és slime, ezeket le le-
het verni.

. szint: Egy vizzel korbevett kis félszigetre

kerulunk Csattogjunk délnyugatra a
"The Maze of Death"-be. Ennek a kéze-
pén van a létra, kdnny( odataldlni...

lll. szint: Itt rengeteg lejarati-lyuk lesz. Egy
nagyobb helyen van a nekink sziksé-
ges, kicsit kell hozza gyalogolni. Nélam a
Jjobb alsé sarokban volt ott egy aranyrog,
de a pontos koordinata: 68S5—25
Menjlink le.

IV. szint: Kovessiik az utat, egészen a ma-
sodik (két) poison field-ekig. Eszkozal-
junk ezeken egy-egy DISPEL FIELD-et,
utana észak. Miel6tt belepnenk az épu-
letbe, a slime-okat verjik szépen szét.
Ha végeztink, akkor az ajténak adjunk
egy kis EXPLOSION-t (nem sikeralt az al-
kulcsos technika). CAPTAIN HAWKINS
kincsesbarlangjaba jutottunk. Mar hallot-
tunk rola eleget. A rengeteg cucc mellett
itt van az eziist tabla (si/ver tablet) és
egy vihar-ruha (storm cloak) is. Aki nem
olte meg HOMER-1, az most elvihet neki
(BUCCANEER'S DEN), és utana (a tobbi-
ek pedig egybdl) mehet MAR/IAH-hoz
LYCAEUM). Beszéljink vele (TABLET
vagy BOOK vagy DECIPHER), a lényeg
az, hogy kell neki a masik fele is ahhoz,
hogy tanuljon. A cél (hogy megtudjuk, ki
a hamis proféta) egészen kozel van..

EZZEL TELJESITETTUK A JATEK

MASODIK RESZET!!!

Még annyit, hogy Gjabb két rész van hatra.

A NEGYEDIK FELVONAS mar igazan révid

lesz!

Addig is /0! szdrakozast!!!
= Simon Jénos (Xind, Jahny, Mr.AlDSface stb.)
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Manapsag, amikor a softwaregyarté cégek
egyre- -masra dobjak piacra jobbnal-jobb
stratégiai vagy kereskedelmi jatékaikat,
kénnyen talahat maganak kedvérevald
programot a magunkfajta (sz)amitégép-
Gralt. Ugyanakkor mégiscsak nehéz olyan
game-re talalnunk a hatalmas kindlatban,
amely minden szempontbdl megfelel a mo-
dern stratégak, managerek elvarasainak. A
legtébb problémat a proggy-k végigjatsza-
sdhoz szlikséges id6 okozza (gondoljatok
csak a DUNE 2-re vagy a BATTLE ISLE 2-
re), bér a programozdk a teIL s jaték kulde-
tésekre bontasaval megprébaljak athidalni
a problémét, ez azonban az esetek t6bbsé-
gében mégsem jelent igazi megoldast. Na,
ennyi nyavalygas utan elmondhatjuk, hogy
mindez mar a multé, mert a CENTURY cég
jovoltabdl megsziiletett a maga nemében
egyedulalld, franko kis jaték, a
SUBTRADE.

akkor felkeltette,

mar
amikor uUjdonsult lemezeink kdzdtt megpil-

ErdeklGdésiinket

lantottuk a furcsa cimet, amely rdadasul
csak egy lemezen diszelgett. Visszafojtott
lélegzettel tettiik a disket az Amiga meg-
hajtéjaba, és kivancsian vartuk, hogy mi
fog kistilni ebbdl a vélhetdleg kereskedel-
met szimuldlé jatékbol, mindoéssze egy le-
mezen! Bevalljuk, kissé arcunkra fagyott a
mosoly, amikor a képekbdl és az aldjuk
rittyentett szovegbdl allé intro-t elkezdtik
olvasgatni. Na ma' megint a szokvanyos
sliketelés. Karancsaljalapuljté nev( boly-
gon kitort katasztrofa (természeti csapds,
polgarhaboru, vagy ilyesmi) utan a lakosok
becsodrtettek drjarganyaikba, és szépen
megpattantak otthonrdél, hogy uj hazat ke-
ressenek maguknak (nem tudjatok véletle-
nil, hogy hol olvastunk ehhez hasonlé
sztorit, csak nem a CoV 44-ben?). Meg-
dobbenésunkre (bar szerintem az dvékére

is) a kivandorldk, igaz o6nhibdjukon kivdl,
egy bolygd békeés felszine helyett egy pla-
néta vizburka ald koéltoznek. MielGtt azon-
ban nagyon belemelegednénk, j6jjon a tor-
ténet eredeti verzioja 7Tibsoft bacsi elGada-
saban! Ja, mikézben a bevezetd képeket
bamuljatok, ne vegyétek le a hangot, mert
szerintink baromira passzol a mondaniva-
I6hoz. Széval most Tibsoft bacsi mesét
mond nektek, gyerekek (tényleg, agyban
vagytok mar?). Hegyezzétek a flileteket!

A mese egy szép bolygordl szdl, amit Fold-
nek hivtak egykoron, bar manapsag a "mo-
csokfészek" kitétel talalobb, mivel még az
FKFV harcosai is tehetetlenek a mindent
eldraszto szennyezés ellen. Emiatt tortén-
hetett vala, hogy 21517-ben, midén mar a
Szomszédok mar a 3985617. fejezetét ta-
posta, a Fold természetes anyagforrdsar ki-
mertiltek. Ez még taldn nem is lenne baj,
de hogy még a nagymulty tévésorozat is
orékre megpihent, hat az azért hallatlan.
Az izgalmak fokozasa végett még a Kémi-
kusok Orszdgos Szdvetsége (KOSZ) is ak-
ciéba lenddlt: a bolygdt eldrasztottak a
vegyszerek.

A bolygo uralkodoi tandcskozni kezdtek.
Végliil tobb ords "kemény" munka utan ki-
vdlasztottak a felsorolt egy megoldas kézdl
a lehetséges tennivaldt: a planétat evaku-
aini kell. Sajnos azonban az emberek nem
nagyon szerettek volna elszakadni kedvenc
sdrgolydjuktol, ezért ezt az apro problémat
a szervezlk egy furfangos mdodszerrel ha-
tastalanitottak: megigérték, hogy az uj
bolygdn is elé lehet majd fizetni a CoV-ot!
Mondanom sem kell nektek, gyerekek,
iszonyu népvandorlds indult meg, kilono-
sen akkor, amikor a fent emlitett magazin
munkatdrsai azt is elkotyogtidk, hogy az
ujsdg hasdbjain egy Tibsoft és egy Stefa
nevl pofa is ténykedni fog... Lett is ezek
utan nagy égszakadas-foldindulds! Megin-
dultak az drhajok, illetve kiléngépén a CoV
szerkesztdsége felé!

Am utkézben a CoV-os fiikkal gondok
adddtak: az egyik visszapillanto tikrén egy
hatalmas, 0.0001mm atmérdjd repedés
keletkezett. Mondanom se kell nektek,
gyerekek (tisztdra olyan, mint Katé néni a
tévében, nem?), ez a menthetetlen prob-
léma arra Osztokélte a skacokat, hogy egy
viszonylag jo bolygot keressenek maguk-
nak a kényszerleszdlldsra, ahol a Big Mac
viszonyok is normélisak.

Es talsltak!

Belebotlottak ugyanis az [RATA nevi
bolygdba, aminek nevét visszafelé kimond-
va ATARINAK &llapitottak meg. Vérjunk
csak! Hat az (sz)amitégép! Tehat ezen a vi-
déken is lesz jévdje a CoV-nak!

Kisvartatva a hajé az ATARI OCEAN-jébe
esett, és lesdlyedt a viz ald, pedig OCEAN
helyett mondjuk a MICROPROSE jobb va-
lasztas lett volna... Na mindegy...

Ez a planéta lett az uf otthonunk. Aztan né-
hany viz alatt eltoltétt évtized utdn, amikor
kezdtek krfogym a levegd tekintetében (ez
ma' osztan magyaros beszéd!), CoVboy
fantasztikus bejelentést tett. ldézzik sza-
vait:

“"Gyerekek! Csindlni kéne egy viz alatti ko-
loniat + kereskedelmi kézpontot!”

Lett am erre dinom-dénom, a munkalatok
nagy erovel folytak, igy hamar felépdlt a
WALL STREET vizalatti véltozata, a HAL
STREET! CoVboy is felcsapott téke-halnak,
s igy éltek mig meg nem haltak! (kézben
pedig ettek, faltak!)...

Jo éjszakat gyerekek, dlmodjatok szépe-
ket! (Copyright stb. stb...)

Micsoda! Még mindig nem alszotok? Akkor
talan térjiink réa a program érdemi részére!
Rovid varakozast kovetden egy OPTIONS
meniben taldljuk magunkat, amelynek
pontjai a kévetkezdk:

= PLAYERS: A szokdasos bedllitds 1-t6l 4-

ig.

= FOUR PLAYERS ADAPTER: Ha van el-
osztonk, ne tétovazzunk, hasznaljuk!

= CONTINUE: Ugy gondoljuk, itt gondban
leszlink. Mi a fene lehet???

Ha mégis sikerilt volna atragni magunkat a
razos részen, néhany fazon kozul jeldlhet-
juk ki a szamunkra legszimpatikusabb
egyént. Szirén Irén melett van itt l6haju,
gyikhaja, lenyalt-fejd, pancél-baraju,
CoVboy-forma, rocker-séroju, malackép(i
alak is. Mivel a jatékban ugyis a HQ ér-
dekeit fogjuk képviselni, a sok ididta sza-
kadar helyett inkdbb CoVboy-t vélasszuk
tengeri tehéncsordank vezéréul, aki nap-
szemiivege magul jol fésdlt frizurdval vi-
gyorog rank. Ha a szinlink kivéalasztasaval
is elkészultiink, amiket a tekn&sbékakon
végezhetlink el, elkezdhetiink gondolkodni
azon is, hogy mi legyen az erdsséglink
(ADVANCED) a jatékban. A ravaszabbak
ugyebar egybdl a NOTHING feliratra clic-
kelnének, de az ilyen irdny( megnyilatkoza-
soktél, ha lehet, inkdbb tartézkodjunk. Aki
ezzel kapcsolatos véleménytinkre kivancsi,
annak csak annyit tudunk elmondanni,
hogy mindenki tapaszta{l;'a ki a szdmara op-
timalisnak tin6 megoldast, mi mindeneset-
re szinte mindig a gyonggyel nyomuitunk.
A név helyére hogyan is irhatnank mast
mint azt, hogy CoV HQ. Most mar tényleg
a jatéek jon, de ha van kedvink,
hallgathatjuk még egy kicsit a kirdly zenei
alafestést!

JATEKTER

Maris a féképernydn vagyunk. Kezdetben
mindenhol javasoljuk a PAUSE ('P') hasz-
nalatat, hogy jél lassuk, mi az abra. Most
is tegylnk igy! A bal fels6 sarokban a
ROUND felirat melett mutatja a gép, hogy
hanyadik hoénapban vagyunk (Hdlgyek
elényben — CoVboy), ugyanis a jaték egy
teljes évig tart. Na, azért nem kell egybél
begyulladni, a valésagban kicsit masképp
fest a helyzet. Mellette olvashatjuk majd
el, hogy éppen mit ténykedink. Az alsé
sorban egy hasonlé rész van fenntartva az
lizeneteknek. Szerencsére azonban
legalabb annyi varatlan esemény Gt ki
jobbul, mint balul. Felette a sok kis négy-
zet az éppen soron kdévetkezd jatékos sza-
mat mutatja (PLAYER) az aktudlis pénz-
mennyiség (MONEY), ércmennyiség {ORE)
gyongykészlet (PEARL), energiamennyiség
%E’l\éﬂ?GY) és haldllomany kiséretében

Mivel a proggy leginkdbb egy klasszikus
értelemben vett tarsasjatékhoz hasonlit,
ezért a jatékmenet is eképpen modosul. _A
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forduldk elején mindig terdletet kell kijeldl-
nink a HQ és a tengeri tehenek szamara.
Ez a kovetkezéképpen torténik: a jatéktér
(amit a gép minden egyes jatszma elején
véletlenszerlien general) bal felsé sarkabol
elindul egy négyzet, és minden egyes
résztvevé akkor nyomja meg a gombot,
amikor a négyszog az altala kivanatosnak
tartott mezére ér. Am mindig legylink ré-
sen, mert ha neadj' isten az egyik ellenfél
is azt a helyet szemelte ki, és nem va-
gyunk elég gyorsak, akkor sajnos & teszira
a mancsat a teriletre. Természetesen nem
mindegy, hogy melyik terlletet vélasztot-
tuk, mert mindegyiknek megvan a maga
sajatossaga, az, hogy melyik aruféleség le-
I6helye. De errél majd egy par sorral odébb
ejtink néhany szot. EgyelGre azt latjuk a
képernyén, hogy CoVboy keményen tem-
pozik a vizben (feltéve, ha mi kavarhatunk
elsének a korben), és alul a TIME felirat
mellett egy csik fogyéban van. Ennyi id6
all rendelkezéslinkre, hogy teenddinket el-
végezziik. Arra ugyan nem tudtunk rajénni,
hogy miért ad a gép néha kevesebb idét,
de szerintliink akkor szur igy ki velink a
masina, ha az el6z6 kérben tul sokat bé-
naztunk. llyenkor az amugy is nehéz hely-
zetunket egyaéltalan nem kénnyiti meg a
szlikebbre szabott id6limit. Néha halakat is
lathatunk athudzni a monitoron, és ha Ugye-
sek vagyunk, még némi zsozsodra is szert
tudunk tenni, ha CoVboy-jal lekapcsoljuk
az allatokat. Ha jol kinézelddtik magunkat,
usszunk be a fekete gombbe, és nézziink
koril a Subtrade Center-ben is.

A KOZPONTBAN
Belépés utan kicsit zavarba eshetink a
sokféle box lattan, de higgyétek el neklnk,
hogy pillanatokon belil otthonosan fogtok
kavarni a centrumban, ha megismerkedtek
a kilénb6zé helyiségek rendeltetésével. Az
elsé és egyben legfontosabb box az alsé
sor jobb oldaldn taldlhatd, ahol tekndsdk
sorakoznak hivé szavunkra varva. Barmi-
lyen hilyén hangzik is, ebben a vilagban az
altalunk birtokolt mezdkdn Ggy indithatunk
be ipari termelést, ha egy tekndcot vagy
tekndcit kiképezziik az adott agazatra, ki-
megylnk vele a féképerny6re, és a kivant
mezére lerakjuk. Kissé elkanyarodva tehat
ott tartottunk, hogy a tekndsokhoz Gszunk,
és a mellettiik |évG négyzetben feltiintetett
pénzdsszeg befizetésével (ami korrél-korre
valtozik) megvesziink egyet. Baratunk szé-
pen odakullog hozzank, mehetink is vala-
melyik kiképzotelepre, ahol jo pénzér' cse-
rébe kiokitjdk a szakma minden titkos fo-
gdsara. A sorrend balrdl jobbra a kovet-
kez6:
= Teknds-ovoda: Ha ide beadjuk tekndclin-
ket, olyan oktatasban részesiil, hogy
azon a tertleten, ahol majd kirakjuk, egy
hillétenyészetet lesz képes létrehozni.
Ez azért is nagyon lényeges, mert rossz
taktikazas vagy nem vart csapds esetén
a pancélosok hamar elfogyhatnak, tehat
szukséges idejében gondoskodnunk az
utanpotlasrol (tisztara, mint a fociban!).
Kulén 6rom, hogy az amugy is csekély
szamban jelenlévé barataink létszamat a
birtokunkban |évé halmennyiség igen-
csak befolydsolja, nem is beszélve még
a nem vart fordulatokrdl, amelyek sze-
rencsére nem csak negativ irdnyba mo-
dosithatjdk a populacio nagysagat. Ked-
venc helylik az a tertlet, ahol a nagy vo-
ros korall (???) él, de nem vetik meg a
z6ld trutyma altal birtokolt terliletet sem,
igaz, itt a novekedés mértéke egy kissé
alabbhagy az elébb emlitetthez képest,
de azért nem rossz. A harmadik-negye-
dik forduléban legkésébb allitsunk fel be-
I6le egyet, bar ekkora mar kénnyen meg-
eshet, hogy az ellenfelek elfoglaltak elo-
link az idedlis négyzeteket, ilyenkor pro-
ba-szerencse alapon kisérletezhetiink
mas vidékeken. Szdval, minél elébb
megvan, annal jobb...
= Halfogo allomas: A jaték kezdetekor a
legfontosabb telep. Elsé Iépésben mindig
ilyet rakjunk ki, mert a teknésok szaman
kiviil a késdbbiek soran az ipartelepek

termelését is meghatarozza majd. Elvég-
re a munkasok se tudnak kaja nélkil ha-
tékonyan meldzni (véltozatos egy ét-
rendjuk lehet!) ! A legjobban a jatéktér
kozepén huzoado arkot kedvelik, ezért az
elsdé kanyarban csipjunk is el egy ilyen
helyet, és a jol felkészitett tekndcinket
rakjuk ki rd. A jaték folyaman ketténél
tébb nem nagyon sziikséges beldle.

= Gydngytenyészté telep: Kétségkivil a
game egyik mozgatorugdja, tehat o
lesz, ha erre az iparagra mindig a
tobbinél kicsit tobb helyet, idét, pénzt,
stb. forditunk, mert ara elég stabilan
tartjia magat a piacon, magyarul talan
ezzel lehet a lehetd legtobb pénzt
kaszalni. Kovetkezésképpen mar a 2.
kortdl kezdve igyekezzlink lelGhelyeket
feltarni az ASSAY BOX segitségével.
Mikdédésével majd a maga idejében
foglalkozunk. Ebbél az Gzemfajtabol
legyen tehat a legtébb, s igy mar
reménykedhetink a végsd sikerben is.
Mi személy szerint mindig ezt va-
lasztottuk erdsségiinknek, és mdr nem
egyszer siker(lt is gyézelemre vinniink a
HQ csapatat.

= Energiafejleszt6é erémi: A tobbi Gzem
termelésére nézve ez sem k&zémbos.
Soha ne szenvedjink benne hianyt, mert
komoly gondok léphetnek fol. Egyébként
csak akkor eréltessuk tal a telepitését,
ha a piaci arfolyama ezt indokolta teszi,
egyébként ketté-harom ebbdl is béven
megteszi. Ha van rd maod, sima aljzatra
pakoljuk ki.

® Ercbanya: Ha a gazdasdgi helyzet ugy
alakul, igen nyereséges agazatunkka val-
hat. Ha latunk az araban fantaziat, nyu-
godtan nyomassunk ki beléle egy jopa-
rat. A legmagasabb hozamot a sziklas
tertletek biztositjak, ennek fliggvényé-
ben kombinaljunk.

Az als6é sorban még van harom box, ame-

lyek céljarél még nem targyaltunk. Kezdjiik

most a valtozatossdg kedveéért jobbrol:

= Kocsma: Aha! Ez nagyon baba hely le-
het! Ha azt akarjuk, hogy CoVboy sike-
resen ténykedjen, minden forduld vége
el6tt, amig id6nk még nem fogyott el,
ugorjunk be ide, ahal CoVboy minden
hénapban — természetesen — elnyeri a
Mélytengeri Sorivas Bajnoka megtiszteld
cimet, és ezt a verseny rendezdi némi
tiszteletdijjal honoraljdk nekink. VILA-
GOS? Soha ne felejtstik el, mert lehet,
hogy a kovetkezd forduléban ez az
oOsszeg fog hidnyozni ahhoz, hogy teknd-
sinket megvehessiik, vagy kiképezhes-

suk.

= Foldarverés: Ezzel az opcioval egyik teri-
letlinket bocsathatjuk arverésre, ha na-
gyon gyengének tartjuk, vagy ha pénz-
Ugyi zavarba kerillnk. Legalabbis mi ezt
véljik. Biztosan azért nem allithatjuk,
mert még sohasem hasznaltuk, szerin-
tlink ti se nagyon fogjatok. Most azt kér-
dezitek, hogy miképpen zajlik le egy
ilyen arverés? Na akkor erre majd még
visszatérink a tippekben!

= GyongylelShely felkutatas: Jelentdségét
nem gy&zziikk hangsulyozni, ugyanis ez
teszi lehetévé majd azt, hogy gydngyte-
nyészté telepeinket a legb&ségesebb
nyersanyagforrasra helyezzik ra. Tehat
bdklaszunk ide egy baratunkkal, no meg
persze CoVboy-jal, utdna pedig tlzziink
arra a mezGre, amelyet meg akarunk
vizsgdlni. Ratehénkedink a tlzgombra,
majd wsszatepunk az ASSAY BOX-ba,
és maris megtekinthetjlk, hogv
mennyire gazdag gydngyben a terllet
(FEW — kevés, MEDIUM — kd&zepes,
MANY — ezt ma' szeressik). A
modszer hatranya, hogy nagyon sok idét
igényel. Ennél akkor mar egy sokkal jobb
modszert is tudunk ajanlani. Mivel a
tobbi  jatékosnak is sziksége van
gyongytermd wdekre, ezért néha &k is
végeznek ilyen iranyd kutatdmunkat. Egy
vasmacska mutatja majd, hogy a
jémadar éppen hol vizsgdlodik, és
raadasul még el is olvashatjuk a kutatas
eredményét.

Ha megfelelne nekink is, akkor a kovet-
kez6 terllet-kijeldlésnél Ggyeskedjink
ugy, hogy a mezé a mi birtokunkba ke-
raljon.

Amig a kiképz& telepekre feltétlendl ma-
gunkkal kell vinnink tekn&c kollegankat,
addig az ASSAY, LAND, és PUB feliratd
box-ban megelégednek CoVboy jelenlété-
vel. Ha valamelyik baratunkat rossz helyre
adtuk be, vagy hirtelen valami Gj verzid ju-
tott eszinkbe, nyugodtan &tképeztethet-
juk, de sajnos az elhibdzott procedura kolt-
ségeit senki nem tériti meg neklnk. Ha
minden OK, mehetink is ki valamelyik
iranyba.

ISMET A TENGERBEN

A tekn6cok lerakdsa a kovetkezGképpen
torténik: péarosunkkal mindig ugy laviroz-
zunk, hogy a kiszemelt négyzetet mindig a
bal oldala fel6l kdzelitsiik meg, és korilbe-
10l olyan magassagban, hogy CoVboy feje
az X aljaval legyen egymagassagban. Ha
sikeresen betdjoltuk magunkat, Usszunk be
a mezébe, de ezt sem akéarhogyan! A
négyzetben mind a két lénynek benne kell
lennie, Ggy, hogy kézben a lehetS legna-
gyobb kovetési tavolsag legyen koztik. Ez
meg azeért lényeges, mert ha elkezdlink for-
goladni, vagy nem vagyunk pontosan ben-
ne a keretben, akkor a techno-siink a tdz-
gomb megnyomasa utdn nem fog atvatozni
az altala képviselt ipardg jeles képvisel6jé-
vé, hanem szépen megldg télink. Aztan
bamulhatunk a pénztarcédnkba, Covboy di-
hérdl nem is beszélve! Eleinte mi is renge-
teget bénaztunk ezzel, de sok gyakorldssal
és egy pici odafigyeléssel meg lehet tanul-
ni. Ha eleinte nem lesz sikeréiményetek,
akkor az féleg ezeknek a bakiknak tulajdo-
nithaté. Egy-egy teknd(s) szdkése olyan
zavart kavarhat a jél megtervezett strategi-
ankban, hogy tébb fordulé is kellhet hozza,
mire rendezni tudjuk a wszonvokat Ideki-
véankozik még az a kis aprosag, miszerint
Uzemeinket barmikor  atvatoztathatjuk.
llyenkor az uj termelésre specializalt tek-
néssel odamegylnk, és lerakjuk. Am a régi
sem veszik el, hanem hiiségesen kdvet
minket. Kedvink szerint atpasszolhatjuk
egy masik négyzetbe, vagy ha ugy jobban
tetszik, vissza is vihetjlik a bazisra, ahol
berakhatjuk az istalioba. Persze igy némi
pénzmag all a HQ kasszajahoz.

Mikor méar mindenki rakott, akkor szokott
csak kovetkezni az igazi finomsag. A viz
alatti vildigot mindig meglatogatja egy vizi-
szrny, vagy természeti csapds, amely ki-
csit leredukédlja a telephelyek szamat (na
de ki hallott mar mélytengeri viharrdl, ilyen
baromsagot!). Miutan kell6képpen kidrjong-
tik magunkat azon, hogy az ellenfeleink
mennyi terlletet vesztettek el, bevizsgal-
hatjuk egységeink termelését. A kis koc-
kék a telep gazdagsagat jeldlik az adott
ipardg tekintetében O-tél 4-ig. Ja, ne le-
pbdjetek meg nagyon, ha a gyéngynél nem
taldlndtok harmasnal jobbat, mert ilyenre
még mi sem bukkantunk ezidaig. A vizszin-
tes pdlcikdk pedig a korben termelt
mennyiséget hivatottak megmutatni.

A PIACON

Elséként egy oszlopdiagrammot kapunk az
aktudlis cumo termelésérdl. Az el6zé for-
dulébél athozott mennyiségbdl levonja az
elhasznalt egységeket, a keletkezett vesz-
teséget, majd hozzdadja a mostani terme-
léstink mennyiségét. Ezek utan fogjunk ne-
ki az Gzletelésnek. A piaci versenyfutas (a
sz0 szoros értelmében) két részre bomlik.
De mielStt ezt részletesen kitargyalnank,
forditsuk figyelmlinket a képernyére. Felll
a vetélkedésben résztvevd pofak fizimiska-
jat, alul pedig a hozzajuk, illetve hozzank
tartozo osszes fontos adatot tanulmanyoz-
hatjuk. Sorrendben a nevet, a pillanatnyi
készpénz mennyiségét, az éppen soron ko-
vetkezd arubdl a birtokukban, ill. a birto-
kunkban lévé mennyiséget, valamint azt az
arat, amennyit a versenyzdk kivanatosnak
tartanak az adott arucikkért, legyen az vé-
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tel, vagy eladas. A megtermelt dolgokat
azonban nemcsak egymas kozétt adhatjuk
el, hanem a kdzponttal is "panamazha-
tunk”. Bar ez nem tartozik a bomba Gzle-
tek kozé, azért nagyritkan rafanyalodha-
tunk. A bazis altalaban nagyon magas aron
értékesiti a dolgokat, amelyet a bal felsé
sarokban meg is tapasztalhatunk (SELL).
Alabb a centrum raktarkészlete van, ha el-
fogy, akkor mar csak egymasban remény-
kedhetlink ebben a forduloban. Ha mi sze-
retnénk eladni valami cuccot, de a kutya
sem veszi meg télink, akkor a fejesek azt
is atveszik télink a BUY alatt meghatéro-
zott dijazas ellenében, korlatlan mennyi-
ségben. A bal oldalra atugorva az ITEM ab-
lakban az aru képét stirélhetjik meg. A
TIME alatt korbefuté valami a kombinalas-
ra engedélyezett id6t tinteti fol. Az elsd
kanyarban addig gondolkodhatunk azon,
hogy eladni, vagy venni akarunk, amig ez
az izé korbe nem fut. A masodik menetben
pedig a pénzlgyi mandvereinket kell befe-
jezni, miel6tt a kor teljessé vilik. Ha valaki
tevékenykedik a képernydn, akkor a muta-
t6 lassabban mozog, de ha senki sem moz-
dul, az éra futasa felgyorsul, lecsékkentve
ezzel a varakozdsi id6t. Nagy otlet!

Miutdn mindenki meérlegelte a piaci viszo-
nyokat, és elhataroztuk, hogy milyen tevé-
kenységet folytatunk, pancélos baratunkat
mozgassuk szandékunknak megfeleléen a
BUYER vagy a SELLER ablakba. Ha az elsé
kanyar draja korbeért, kezdetét veszi a ver-
senyfutds. Ha az dsszes ellenfél a mi olda-
lunkon maradt, akkor ne sokat tétovaz-
zunk, hanem nyomjuk a joystickot a meg-
felelé iranyba, nehogy a tobbiek megeléz-
zenek. Ez pl. olyankor veszélyes, ha min-
denki vasarolni akar, és a BASE elég jo ar-
ban kindlja témat. llyenkor, ha nem mi
ériink oda els6nek, a tobbiek felvasaroljak
az egész raktarkészletet, mi meg szépen
hoppon maradunk! Mivel minden szituaciét
nem tudunk, és nem is akarunk leirni, ezt
az izgis részt meghagyjuk mindenkinek, ta-
pasztaljatok ki magatok!

Miutan az Osszes arufajta — sorrendben
érc, gyongy, energia, hal — lefutott, a
program kihirdeti a verseny pillanatnyi
allasat. A pontjainkat a készpénzbdl, a tu-
lajdonunkban Iévé foldbél és a raktdron

lévé arukészletbél kapjuk meg. Lehet
szamolgatni a kllénbségeket. Mindent
bele!
TIPPEK

Elészér egy csomo mindent itt akartunk le-

irni, de aztan gy jott ki a 1épés, hogy bele-
épitettik a leiras mas fejezeteibe. Annyi
maradt csupan a tarsolyunkban, ami az
el6zGekbdl kimaradt. Valamint Gsszegezve
néhany tanacsot elhintiink a sikeres kez-
déshez:
= Mindig j6 el6re tervezzilk meg, hogy me-
lyik forduldban mit rakunk ki, ne az utol-
sé pillanatban kelljen kapkodnl amikor
lehet, hogy amugy is szorit az id6 vas-
marka. Mi el6szér mindig lestoppoltunk
egy helyet az arokban, és kiraktunk egy
halat. Majd ebben és a kovetkezd két
kérben gyongyot kerestink, ill. figyeltik,
hogy a tobbiek esetleg taldlnak-e valami
olyan helyet, amit elvihetink az orruk
el6l. Ha a szlikség és a piaci ar agy ki-
vanta, nem haboztunk kirakni egy-egy
energiat, dsvanyt, vagy halat sem. Am a

kis tekndsokrél mar minimum a harma-
dik fordulé kornyékén gondoskodtunk,
mielétt versenytarsaink az dsszes no-
vényzettel tarkitott terliletet megszerez-
ték volna. Es igy tovabb...

®» Mindig tartalékoljunk pénzt a forduld vé-
gén, mert nemcsak kellemes, hanem kel-
lemetlen meglepetések is érhetnek a va-
ratlan Gzenetek kapcsan. A PUBba soha
ne felejtsiink el bemenni a ROUND vé-
gén, az elején pedig mindig prébaljunk
halat fogni a NAGY HO-HO-HO...ja, aka-
rom mondani a NAGY Co-Co-Co-
CoVboy-jal.

= Nagyon ritkan rendkivili foldarverésekre
kerdl sor (egyszer mar volt olyan is,
hogy egy kérben harom arverésre kerdilt
sor, és persze az elsé ketté nyertese a
hajat tépte, amikor latta, hogy a harma-
dikat sokkal olcsobban elvihették volna.
Na de ilyen az élet, aki mer az nyer!),
ilyenkor a jatéktéren a szigony mutatja,
hogy melyik teriletért folyik a licit. Ha
felvet a zsozsé benninket, megprébalha-
tunk beszallni, de el6re kozoljuk, az el-
lenfelek pofatlanul magasra képesek fel-
nyomni az arat.

s Tapasztalatunk szerint az ellenfelek az
utolsé fordulékban mindent elkdvetnek,
hogy a gyongytermelésiket fokozni tud-
jak. Ezt tobbnyire a gybngy magasba
sz0k6, és stabilan ott tartozkodd aéra
okozza. Hacsak nem tdl pocsék az arfo-
lyama, igyekezziink nagy készleteket fel-
halmozni, hogy a végén aduként tudjuk
felhasznalni, ill. nehogy a tobbiek ezzel
hq{rézzanak le minket a végelszamolas-
nal.

= Ha mar nagy a pontelénylnk, akkor se
kényelmesedjink el, mert amilyen
konnyen sikerlt télik meguasznunk,
oLyan konnyen utol is érhetnek a tobbi-
e

= Ha valaminek nagyon alacsony az ara, és
van kedviink kockaztatni, spajzoljunk be
beléle annyit, amennyit csak tudunk,
hatha ez lesz az, amivel késdbb kaszal-
hatunk. Emellett azonban a nagy vasar-
lasban soha se fussunk ki O-ra pénzlgyi-

leg.

= Az utolsd aukcional nagyon figyeljunk az
ellenfelek készletére és szandékaira,
mert ha esetleg az egyik termék ara na-
gyon alacsony, tobb pontot kaphatunk
erte, ha meghagyjuk arunak, mintha po-
tom pénzért tdladnank rajta. Arra sajnos
nem tudunk magyarézatot adni, hogy az
arumennyiségekbdl mi moddon lesznek
pontok, de azért nem feltétlen sziksé-
ges mindent eladnunk. Ha nyeré helyzet-
ben vagyunk, akkor viszont nem szliksé-
ges mast tennink, minthogy kovetjik
azt, amit versenyzdotarsunk csindl, meg-
tartva ezzel az el6nylinket (persze ez
csak akkor jon be, ha arumennyisége
nem haladja meg szamottevéen a mién-
ket). A pontozashoz még annyit, hogy
egy altalunk birtokolt teriiletért 500 pont
jar, szoval azert ebben se maradjunk el a
vetélytarsainktol.

= Mindené’étékban masnak jo, ill. rossz az
ara, ezert rafkds pénzigyi szakemberek
modjara mindig jegyezzik fel az &rak
valtozésait hénaprdél-hénapra, és ennek
figgvényében kombindljunk. Ez a siker
egyik kulcsa El6ére hat a HQ felviragozta-
tasaért.

ERTEKELES

Hat nem is igazan taldlunk szavakat! Ez
egyszeriien profi munka volt, ugyhogy min-
den elismeréstink a programozo gdrdag!

A grafika jopofa, szerintlink Ggyesen el lett
talalva, nem l6g ki a pozitiv 6sszképbél. A
zene csutcs, mind az intro, mind a kezdd-
kép alatt, de a bugyborékolds se kutya. A
hangok elfogadhatéak, de mivel ebben a
jatékban nem is ez a lényeg, kiléndsebb
Jelentéségiik nincs is talan. A jatékmenet
mindvégig izgalmas marad, ahogy ezt egy
vérbeli tarsasjaték meg is kivanja. Hatal-
mas elénye, hogy egy-egy periddus réhég-
ve lejatszhatd legfeljebb masfél 6ra alatt,
rdadasul nem kell bedilizniink az allandé le-
mezcsere miatt, vagy nem kell mindig az
unalmas toltégetésre varnunk. Ha kirdlyok
vagyunk, és CoVboy, no meg persze jo
oreg tekndseink segitségével rengeteg
pontot gydjtiink, akdar még az ATARI'S
HEROES listdra is felker(ilhetlink. Azonban
ne szalljon fejunkbe a dicsGség, és ne vag-
juk rogton a sarokba a lemezt egy "Na ezt
Is kivégeztik" csatakialtds kiséretében,
mert meglehet, hogy amikor legkozelebb
ujbél csak két érank van egy kis (sz)amito-
gépezésre, és_betdltjik ezt az anyagot, a
gép Ugy elkeni a szankat, hogy a harmadik
helyet is csak nagy kinok kozepette tudjuk
megszerezni. Szoval ez egy oOrokérvényd,
nagyszer(i gazdasagi szimulacid, amelyet
soha nem fogunk elfelejteni!

Es most valami mas! Na nem, nem a
MONTY PYTHON'S FLYING CIRCUS ké-
vetkezik, hanem egy kis Utmutaté azok-
nak, akiknek nincsen 4 PLAYER ADAPTER-
Uk, de mégis négyen szeretnének jatszni.
Az iranyitas kissé nehézkes lesz, de majd
athidaljatok valahogy. Két kereskedd a joy-
stick igénybevételével kavarhat, egy jaté-
kos a kurzormozgatd billentylikkel plussz
'SPACE’', vagy 'ENTER', a negyedik pedig
a 'Q', 'W’', stb. gombok kérnyékén prébal-
kozhat. Ez csak a fdldkijelolésnél, ill. az &r-
veréseknél érdekes, mivel itt egyszerre kell
szérakozni, amikor egy-egy ember Iép,
nyugodtan bizzuk magunkat a joystick-ra.
A SUBTRADE A1200-on siman fut, az
A500 viszont 1 Mega memdriat igényel
maganak, de egyébként itt is minden koé-
ser. PC-s viéltozatrél nem nagyon hallot-
tunk, de ezt ne vegyétek készpénznek.
Végezetll kdszénetet mondunk JAN/nak,
aki eléviilhetetlen érdemeket szerzett segit-
ségével, amit a jaték tesztelése kozben
nyujtott, és igy oroszlanrészt vdéllalt a
game megfejtésében csakugy, mint a meg-
nyerésében. Kdszi JAN/!

Most mar azonban tényleg itt a lefekvés
ideje! Szevasztok!

= TIBSOFT&STEFA

EVERLY I

A jatékot a beszédes (??) nevl Synergistic
Software alkotta meg a hasoncimi film

alapjan. A filmet mi nem lattuk, mert
gyanitjuk, hogy a szokdsos szabvany
amerikai "vigjatékok" egyike, azok meg

borzasztéak. A jaték sem egy igazan nagy

mdﬂp) EBESS

durranas, de azért nem rossz, el lehet vele
szbérakozni. Az intro rovid, de kellGképpen
debil. Lassuk a megoldast:

Jed baratunk felébred, Nagy/ pedig arra
buzditja, hogy ugyan I6jon mar egy nyulat
ebédre. Az iranyitas borzasztéan egyszer(,

bal clickre a mutatott pont felé megy, a
jobb gombot folyamatosan kell nyomni,
akkor megy a mutatott hely felé, amig
nyomjuk a gombot. Az Options menl sem
szorul tulzott részletezésre, a Game-nél
annyit megemlitenénk, hogy egy kicsit
furcsa a Save/Load rendszer, mentésnél
mindig addig vandoroljunk, amig az input-
ablakocskdban mar nincs név. Amigy
célszeri gyakran mentegetni, mert a
program hajlamos kilénb6z6 lefagyasokra.

Elgszor menjink be a hazba, és szedjiuk
O6ssze a puskat, majd a toltényeket is (2
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db). Mivel ennyi téltény nem lesz elég, ke-
resink még egyet: menjlink ki a hazbdl,
majd dél, nyugat, észak, észak, kelet. Itt
talaljuk a toltényt Elly Mae tarsasagaban.
A toltényt szedjuk fel, E/ly Mae-t egyel6re
ne bolygassuk, bar jo kis bogyds... Most
akkor hasznat is vesszik a fegyverzetnek:
vegylk kézbe a puskéat (click a puskéval
Jed-en), és latogassuk meg a macit: nyu-
gat, nyugat, dél. Tdrazzunk be egy toltényt
(click vele Jed-en), mire héstink a levegGbe
16, a medve meg elrohan. Hurrd! Akkor
most menjunk északra, majd nyugatra, és
itt a vaddisznot ijesszlik el ugyanugy, mint
az elébb a medvét. Eme nagyszabasu eld-
készlletek utdn most mar utananézhetlink
a nyulnak is. A kdvetkezd atvonalat koves-
stk: kelet, dél, dél, dél, nyugat, észak (itt
kezdjlik meg a nyuszi hajkurdaszdsat), dél,
kelet, észak, észak, nyugat, észak, kelet,
kelet. Itt a tapsifiiles korbe-kérbe rohangal,
I6jik le a harmadik tolténnyel. Jed persze
mellélé, a foldet taldlja el, ahonnan olaj tér
elé. A kovetkezé képen Nagy/ méltatlanko-
dik, hogy hogy a fenében lehettiink képe-
sek a birtokot 1 dollarért eladni, de Jed
megmagyardzza, hogy ez voltaképpen 1
millidrd dollar, majd rovid vita utdn meg-
egyeznek, hogy elkéltoznek Beverly Hills-
be.

-

A kovetkezé rész hihetetlendl izgalmas
lesz: el kell érniink Beverly Hills-t egy olyan
uton, amely csak latszdlag egyenes, mert
minden attol flgg, melyik sdvban me-
gylink. Elmés... A sdavvaltds uagy zajlik,
hogy a jobb gombot nyomjuk bdszen, amig
a pointer vagy fent, vagy lent van, a sav-
véltas iranyatél fuggden. Vildgos? Lehet,
de a jaték kézben majd nem lesz az...
ElGszor a felsG sav szélén utazzunk. Latni
fogunk egy tablat, amely azt mondja, hogy
"It's a long, long way to LA". Ha j6 helyen
vagyunk, a kovetkezd tavolséagjelzé tabla
azt fogja kozdlni, hogy "Long way to go to
get to LA", ekkor viltsunk a kozépsé
savba. Most majd egy "On the way to LA"
tablat fogunk latni, ekkor vissza a felsé
savba. A kovetkezd tabla szerint "Short
way to LA".

Most irdny az alsé sav. Szinte rogtén meg

fog jelenni el6ttiink egy lerobbant autd, le-
hetbleg valtsunk savot, mert az (tkdzés

nem egészséges. Most beériink Los
Angeles-be, itt mar csak két sav van, és
lesznek ledgazasok felfelé. Nekink a
"BMW or better" tablaval fémjelzett ledga-
zas kell, itt tapadjunk a jobb gombra. Ha
esetleg Utkézben nagy dudélast hallanank,
akkor valtsunk savot, mert egy sportkocsi
készll belénkrohanni.

Megérkeztink Beverly Hills-be, és mar
csak a sajat hazunkat kellene felkeres-
nink, de sajnos fogalmunk sincs, merre ta-
laljuk. A szomszédoknal lehet kérdezds-
kadni, hogy merre van a Clampett-villa, de
még csak nem is hallottak rélunk.

Az elsé keresztezédésnél menjink keletre,
és a kis bédét nézziik meg. Beszéljink az
ipsével a térképrél, és 5 dollarért kapunk
egyet. Ugyan semmi hasznidt nem
vessziik, viszont a fickdé emliti, hogy az
utakat pont idén raktdk rendbe, és igy a
Clampett-haz elél is eltiint a torlasz. Most
vissza a keresztezGdéshez. Az
autdkazashoz az JUtirdnyokat csak gy
adjuk meg, hogy sorban merre kell fordulni
a keresztezddéseknél (a hazak bejarata
nem szadmit keresztezddésnek). Tehat
most észak, nyugat, észak, nyugat, észak,
és az Ut végén megtaldljuk a hazunkat.
Menjlink kétszer balra, és az itteni (rge
(Drysdale) elvisz minket a bankba, hogy
atvehessiik a kulcsokat a hdzhoz, A
bankban megismerhetjuk Mr. Tyler-t is,
mindketten nagyon udvariasak, csak éppen
az el6l hizédoznak, hogy atadjak nekink a
széfink kombinacidjat. Ejnye... Erre a kér-
désre majd visszatériink, most az lesz a
dolgunk, hogy valami Gsszejovetelt rendez-
ziink, amelynek keretein bellil megismer-
kedhetlink a szomszédainkkal.

A folyatas el6tt egy gyors attekintés a
Clampett-villardl:

Az el6szobdbdl balra mindkét ajtén &t az
ebédlébe jutunk, az ebédlébdl pedig toviabb
a konyhédba. A konyhdabdl a billidrdszobaba
is eljuthatunk, szintén ide vezet az elGszo-
bébol a két északi ajté is. Az elGszobabdl
jobbra lent a kényvtarba, jobbra fent pedig
a TV-szobdba jutunk, a TV-szob&bdl egy
ajté vezet a szaundba. A félsé szint egy-
szer(: balra a flird6szoba, jobbra Nagy/
szobdja, elére pedig a dolgozészoba van.
Akkor most vissza a megoldashoz...

Egy darabig (szerencsére nem sokaig)
Jethro-t fogjuk irdnyitani. A TV-szobdban
szedjlk Ossze a taviranyitét, amely a
garazsajtot nyitja. Menjunk ki a hazbdl,
aztan balra, a garazsajtd az, amelyikbdl
alig latszik valami a jobb oldalon. Nyissuk
ki, menjlink be, aztédn szedjlk fel a fejszét.
A gardzs el6tt az udvaron vagjuk ki a tele-
fonpdznat  ("Semmi lathaté  haszna
nincs...").

Menjlink vissza a hazba, a konyhaba, és az
lst(ocske) ald tegylk be a fat. Meggyuliad
a tliz, kezdédhet az Gsszejovetel.

A party elég érdekesen alakul, mindenki
hiilyeségekrél fecseg, aztén kialszik a vil-
lany, valaki fejbevdgja Nagyit, és elviszik.
Jed ezzel véget is vet a mulatsagnak,
innentél megint 6t irdnyitjuk. A haz el6tt
beszéljunk az id6kdzben ajténdlléva
atvedlett Jethro-val, aki semmi furcsat
nem latott azon kivll, hogy valami ideges
urge egy hatalmas zsakot cipelt, és nagyon
sietett... A konyhdban vegylk fel a
bananhéjat, a billiardszobaban pedig az
orrszarvufejrél az uzenetet, amely
tajékoztat, hogy Nagyi el van rabolva stb.
Most a bankba kell mennlink. Ez bent van
a varosban, autdval megylink, az Utvonal:
kelet, dél, nyugat. Ha elérjlk a Rodeo
Drive nevli utat, akkor jo, az visz a
védrosba. A véarosban csak sétaljunk balra,
amig a bankhoz nem értnk. Menjink be,
és csevegjlink Tyler-rel, aztdn haszndéljuk
rajta a bananhéjat, mire elvagodik, és elejti
az iroddja kulcsat. Az ajté itt van vellink
szemben, nyissuk ki, menjink be, és a
széffel csevegve megtudjuk, hogy Nagyit
ott Grzik, és hogy a kiszabaditdasahoz az &
specidlis erdsitGszerére van szikséglnk.
Csudas...

Menjink vissza a hdzba. A furdészobaban
egy ollot taldlunk, Nagyi szobdjaban pedig
egy receptkdnyvet, amit olvassunk el. A
gardzsban egy csipdfogdt veszink fel, ami-
vel a dolgozészobéban lévé medvebunda
labat végjuk le. Menjlink a kényvtarba, itt
taldljuk Elly Mae-t (akit még mindig ne mo-
lesztéljunk), egy csé kukoricat, valamint
egy angol-spanyol szétart, amit olvassunk
el. A konyhdban a mikrosiité alatti izében
péppé lehet zlzatni a kukoricat.

Most egy kis korutat fogunk tenni a szom-
szédaink koézott. Az iranyok mindig a

Clampett-haztol kezdve értendbk, és
mindig a keresztezGdéseken vald
végigmenés utan a legkozelebbi villat
jelentik.

- Kelet, dél, kelet, dél, kelet, kelet: Itt nincs
senki, viszont taldlunk egy doglott mo-
kust.

- Kelet, kelet, kelet: Itt egy hélgy némi tar-
salgds utan felhivja a figyelminket, hogy
vigydzzunk a csodas, dijnyertes
Brellsbane virdgaira. Ha mar ennyire szé-
pek, akkor vagjunk magunknak egyet az
olloval.

- Kelet, kelet: Egy kizdrdlag spanyolul ért6
szobaldny nyit ajtot, ha elolvastuk a szdé-
tart, akkor tudunk kérni téle cukrot.

- Kelet, dél: Ebben a hazban egy igen deko-
rativ holgy lakik, ha megjegyezziik, hogy
milyen jo illata van, akkor elbiiszkélke-
dik, hogy 6 az XY parfiimiizem tulajdo-
nosa, és megjegyzi, hog nem
foglalkozik piszkos 6regemberekkel.

- Kelet: Ez a haz be van zéarva, az IRS fel-
iratl cédulat szedjlk dssze.

Ezek utdn menjlink vissza a hazba. A szau-

nadban akasszuk ki a Brellsbane virdgot az

egyik kampéra szaradni. Itt az ideje, hogy

Elly Mae is hasznossa tegye magat: kdld-

jik el az illatoz6é holgyhoz, aki egy "igazan

rendkivali" parfiumét biz ra, eladas céljabol,

de persze végll csak Jed-hez véandorol a

dolog. Most menjlink a konyhdaba, és kezd-

jink az erdsitGszer f6zésébe. Dobdljuk a

tizbe (?!) a kovetkez6 cuccokat:
kukoricapép, széritott Brellsbane virag,
doglétt mokus, parfim, medvemancs,

cukor. Az utolsé &sszetevé menyétszér,
ehhez egy kicsit tébb szenvedésre lesz
szlikség.
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El6szér is csevegjik egy kicsit Elly Mae-
vel, aki azt mondja, hogy szerinte
mostanaban mindenki menyétbundéban
futkos Beverly Hills-ben. Nekiink is ilyet
kéne venni... Keresstk fel Drysdale-t. O
ugyan nemigen akar nekiink pénzt adni a
szamlankrdl, viszont ha megmutatjuk neki
az IRS feliratu cetlit, akkor eldjul (csak nem
sdros valami adé-dologban?), és elejti a
széfiink  kombinacidjat. széf a
dolgozdszobaban van, a kandallon |évé
Lobb oldali gyertyatartdt rancigalva eld is
eril a kép mdogil. Nyissuk ki a
kombindcié segitségével, igy mar van
pénzink.

Most irany Gjra a varos. Menjlink be egy
boltba, és az eladénak mondjuk azt, hogy
egy menyétbundara vagyunk. Az elGzetes
varakozdsnak megfeleléen el is kild a fe-
nébe, javasolja, hogy inkdbb egy fodrészt
keressunk. A fodrdsz wutdn majd Uj
gltényre, aztdn Uj kalapra, végull j cipbre
lesz sziikséglink. Ha valamit megszerzlnk,
utdna automatikusan visszakerdlink a

varos elsé képernydjére, ilyenkor be egy

boltba, és dujra beszéljink a bundardl,

ekkor kapjuk a kdvetkezd instrukciot.

Természetesen minden javaslat alapjan a

megfeleld - boltot kell megtaldlnunk, ami

ugy megy, hogy sorban &atmegylink a

megfeleld boltokon (elég hiilye otlet,

nem?). Nézzlik:

- Hajvagas: Balra, Kissing Cousins, jobbra,
Papa Guido's, jobbra, Madre Mia's, jobb-
ra, Carlotti Bros.

- Oltény: Georgio's, balra, Valentino's,
jobbra, Alfredo's, balra, Rolando's.

- Kalap: Balra, balra, Colt 45, jobbra,
Italian Stallion, jobbra, Unicorn, jobbra,
Palomino.

- Cipé: Hillary's Balloons, jobbra, Natty
Books, jobbra, Momma Doullins, balra,
Sunny's Bootery.

Most mar megvan a kell§ ruhdzat, ezutan

az lesz a boltosok problémaja, hogy &k

nem szérmelzlet. Kivéve egy helyet: a

Hillary's Balloons kézben ugyanis Hillary's

Fine Furs lett, és itt csekély 99.000

dollarért megvehetjik végre azt a
nyavalyas bundat. Azon nyomban mehet is

a konyhaban a tiizbe, és igy végre
megkapjuk az erditalt. Menjink vele a
bankba, haszndljuk a széfen, aztan

élvezhetjlik (?) a csodalatos (??) finalét
(?772).

A jaték idénként hajlamos nem reagalni az
irdnyitdsra. Ha éppen Beverly Hills-ben
autokdzunk, akkor a kurzorgombok segit-
hetnek, egyébként javaslott a
Save/Quit/hb/Load kombinacid...
Mit is mondhatnank még? A grafika elvisel-
hetd, a zenékrél (nincs sok) és a hangokrdl
nemigen tudunk nyilatkozni, mert inkdbb
maradtunk a magnoénal, az iranyitdas ugye
kissé bugos, a jaték nem nehéz, nem
hosszl, poén az nincs sok, de azok leg-
alabb jok. Egyszer azért megéri végigjat-
szani.
Végezetll kdszonet illeti fenetudjakicsodat
a jatékhoz mellékelt .txt file-ért, amely se-
gitséglinkre volt a megoldédsban.

= Bryan

SIM CITY 2000

Scenario Dislk & Terrain Editos-

Mint azt az el6z8 szdmunkban a SimCity
2000 leirds végén igértlilk, most valéban
visszatériink a SCENARIO DISK-re, egy-
uttal megtoldva a palyaeditor kezelési ut-
mutatdjaval.

SCENARIO DISK

Dullswille

Az 6t varos kozll Dullswille az, amelyiket
egyetlen Egyesiilt Allamok térképen sem
taldlhatunk meg. A teleplilés persze nem
véletlenll kapta a Dullswille — magyarul
"Unalomfalva" — nevet.

1910-ben vagyunk. Nehéz évek jarnak a
varoska folott, melynek Iélekszama az
1700 f6t sem éri el. Dullswille el6z6 kor-
manyzoéja "nem nagyon" jeleskedett mun-
kajanak terlletén. Eppen ezért Dullswille
lakéi, akik mar meglehetésen untak ma-
gukat, Ggy dontottek, hogy levaltajak, s
helyére — ki tudja miért — éppen minket
valasztanak meg. A mi feladatunk az, hogy
a "probaidé" alatt (10 év) Dullswille
lakoinak szamat félkizdjuk 20000 fére. A
feltételek kdzott még az is szerepel, hogy
1920-ra, amikorra a hataridé lejar, 5000
dollart is gydjtstink. Ha ezt id6 el6tt sikerdl
teljesitentink, akkor egy kis tablacska
jelenik meg

/4 / TN
egy aranykulccsal és par sornyi széveggel,

melyben felkérnek, hogy folytassuk mun-
kankat. Ha viszont nem sikerlil — s ez a

valészinbb —, akkor is egy tablacska
jelenik meg, de ezdattal nem kulccsal,
hanem az elégedetlenkedd varoslakdkkal.

Elgszor is kapcsoljuk ki a "zenét" (ha PC
speaker). Most, hogy a nehezén mar tul
vagyunk, engedélyezhetlink magunknak
par perc szlinetet. Ezutan belekezdhetlink
a vizcsatornak megépitésébe — amirdl els-
dink valamilyen oknal fogva megfeledke-
zett —, majd kezdjink el eszeveszetten
épitkezni. Mivel $20000-rél indulunk, s
elegendd, ha csak $5000-link marad a vé-
gére, csokkenthetjik az adékat, hogy
minél tobb embert csalogassunk leendd
varosunkba. A nagy épitkezésben ne feled-
kezzink meg semmirél, ugyanis a varos
novekedésébdl kifolydlag egy id6 utan
szlikség lesz Ujabb koérhazakra, iskolakra
(?), parkokra, Ujabb energiaforrasokra, mas
varosokkal valo Osszekottetésre, valamint
jachtkikotére.

Fontos, hogy a jaték menete ne legyen tdl
gyors, hiszen a 10 év hamar elszallna.

Ha a leirtak elolvasasa utan esetleg sikerdil
teljesitened a feladatot, és végleg iranyi-

tasunk ala vonjuk a varost, nekikezdhetink
annak szétrombolasahoz (majd Gjraépitésé-
hez), hiszen ilyen révid idé alatt képtelen-
ség egy rendezett, szép varost létrehozni!

Charleston

Charleston mar létezé telepulés. Floridatél
északra fekszik az Egyesullt Allamok keleti
partjan. Nem véletlenul kapta ezt a nevet a
varos, ugyanis itt az aradassal kell meg-
ktzdeni.

1989-ben erds szél sOport végig a varos
felett, majd viz ontotte el a parthoz kézel
es6 terlleteket. A feladatunk most az,
hogy a rendelkezésiinkre allé6 20000 dollar-
bél Ujra felépitsik a katasztrofa altal sij-
tott vérosrészeket, valamint 1994 végére
legaldabb 45000 embernek kell nydjtanunk
dllando lakhelyet Charlestonban. Annak
ellenére, hogy csak 5 éviink van mindeh-
hez, a feladat most Iényegesen egyszeriibb
lesz, mint Dullswille-ben volt.

Nem érdemes az daradas ellen tlizoltokkal
vagy renddrségi osztagokkal védekezni,
komolyabb eredményt Ggysem érhetlink el.
Az egeész azon mulik, hogy milyen gyorsan
tudjuk eltakaritani a romokat. Erre pedig a
legalkalmasabb eszkéz a "de-zone",
mellyel olcsdn és pillanatok alatt eltlintet-
hetlink mindent. Egyedll a fontosabb épi-
letek romjait (pl. kérhaz, eré6md, rendérség,
tlzoltoésag) lehet csak négyzetenként elto-
rolni. Ez az épitkezésnél segithet (pl. az
tresre "redukalt" terlletek méretébdl ko-
vetkeztethetink arra, hogy azon a helyen
kordbban milyen éplet allt). Ha mar sem-
mi nyoma sincs a katasztrofanak — azon
kivil, hogy egy rakds haz hidnyzik a ten-
gerpartrél — mar csak az épitkezéssel kell
foglalkoznunk. Most is érdemes a
sebességet és az addkat csokkenteni a
biztonsag kedvéért.

Ha megkapjuk a varost a hataridé lejartaval
— amit a mar megszokott tablacska fog el-
arulni — ne legylink nagyon blszkék
magunkra, inkdbb probdljuk ki 20%-os
adokkal egy év alatt, ahogy azt a profik
csinaljak!

Hollywood

Természetesen Hollywood is létezd varos
(dereng valami?). De vajon az is marad? Ez
most t6ltnk fligg! (Sajnos...)

2001-ben egy masodrangu TV studidban
valamilyen elektromos zlrzavar szornnyé
valtoztat egy ottani kelléket. (Rég hallot-
tam ekkora marhasagot... — CoVboy) Ez
persze vem vesztegeti idejét, azonnal tlizet
okad Hollywoodra (nem kell azért nagyon
elkeseredni, okdadhatna rosszabbat is...). A
feladat egyértelmd. Meg kell fékezni a tu-
zet, ami nem is olyan egyszer(i, mert a
"badogsarkany” természete igen valtozo.
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Van amikor par okddéas utdn elkotrédik —
sajnos ez elég ritka —, de olyan is
elofordul, hogy akarmilyen (gyesen és
gyorsan kuldjuk ki a rendoroket és
tlzoltékat, addig el nem megy, amig annyi
hazat fel nem gyujt, amennyit mar
képtelenség eloltani. Persze tal lehet jarni
a szorny eszén kevésbhé sportszeri —
viszont hatékony — eszkozokkel.
Meélyithetjik a fold felszinét, ahova tlzet
fuj ('lower terrain'), vagy miutan eltint a
szorny, lepauzalhatjuk a jatékot, és a lan-
gold teriileteket korbevehetjlk vizesédrokkal
('water'). Ezeknek is van hatranya; nehe-
zebb a varost helyrehozni. Miutdn a tlzet
megallitottuk, mar "csak" par ezer embert
kell "taszul ejteni” a kérnyezé warosokbal,
és Hollywoodban tartani 2006 januarjaig,
hogy a kivant 100000 fé meglegyen. Ez
kénnyebben megy, ha az addkat csokkent-
juk, valamint az 1% forgalmi adét, az 1%
jovedelem adét és a szerencsejatékok ta-
mogatasat beszlntetjik ('City
Ordinances').

Hollywood mar kemény dié. Eppen ezért,
ha 2006-ban az aranykulcs jelenik meg, ne
restelljik elfogadni a varost, hiszen megér-
demelten kaptuk meg (a 'No disasters'-t
azért majd ne felejtsik el bekapcsolni...}).

Oakland

Oakland San Francisco-tdl keletre fekszik a
hegyek k&zétt. 1991 oktdber 21-én futd-
tliz pusztitott Oakland hegyein. A langok
terjedését az azt megel6z6 szdraz id6 is
megkdnnyitette. Ez az eset a legsulyosabb
vérosi tlizek kozé tartozik az Egyesdlt Alla-
mok térténelmében az 1901-es chicagoi és
az 1906-0s San Francisco-i foldrengést ko-
vetd tlizvész mellett. Kozel 3000 lakas
délt romba és égett porig, valamint 24
ember vesztette életét a kanyonok
tekerg6dzd utjain.

Most is a tlzet kell megfékeznink, mint
Hollywoodban. Ez azonban szinte lehetet-
len, mivel csak 4 tlizoltésag és 2 rendér-
ség van a varosban. Ezért ha méar beleun-
tunk a prébélkozésokba, alkalmazhatjuk a
Hollywoodban maér jol bevélt vizesarkos
maddszert. Pauzéljuk le a jatékot, majd rom-
boljuk le a hazakat a tz koril, hogy az
"aroknak" legyen helye. Utédna johet a viz.
Ha ez megvan, akkor a tliz eloltdsa mar
gyerekjaték. Koézel 5 éviink marad még,
hogy Oakland lakdinak szédmat fdltor-
nasszuk 50000 fére. A pénzt ne sajnaljuk,
hiszen pénzbeli megkdtés nincsen. Az ado-
kat szokas szerint mérsékelhetjik. Sajnos
az épitkezést majd megneheziti a sok
domb és hegy. Nincsenek nagyobb fennsi-

kok, ezért egyszerre mindig csak kisebb
terlileteket épithetlink be. Raadasul tgyel-
nink kell arra, hogy megfeleld helyet va-
lasszunk ki, mert ha tul messze van min-
dentél, akkor sohasem fog beépllni.
Oakland szép véaroska hegyeivel, de nem
érdemes nagy metropolissza kiépiteni, ha
megkapjuk.

Flint

Csak ugy, mint a téle 100 kilométerre
délre fekv6 Detroit, Flint is az autdgyarta-
sardél hires. A varosban 1974-ben bekdvet-
kezett gazdasagi pangas
eredményeképpen az ipari dgazatokban
dolgozé emberek nagy része — tehat Flint
lakosainak tébbsége — elhagyta a varost,
hogy mashol keressen megélhetést. Hogy
1979 augusztusdra mar miénk legyen
Flint, nem kell semmi mast tenniink, mint
az iparban dolgozdk szamat 21000 fére
emelni. Figyelem! Ez nem egyezik meg a
varosban lakék szamdval, attdl teljesen
figgetlen. Az iparban dolgozdk szamanak
novekedését vagy — rosszabb esetben —
csokkenését a grafikonoknal koévethetjik
nyomon. Az elsé akadallyal mar itt meg

kell kizdenunk, ugyanis a szamunkra
fontos 'Industry' grafikonja "j6l" lathato
vilagossargaval van jelélve a mellette

szerepl6 — szamunkra még fontosabb —
szammal egyltt. Lehet, hogy csak még
izgalmasabba akartdk tenni a jatékot?

Az eddigi varosokban a lakosokra neheze-
dé addkat volt érdemes jobban csékkente-
ni, most ez inkabb az iparra érvényes. A
kedvezé addk kovetkeztében hamarosan
sokan fognak Flintbe koltézni. Ezért gyor-
san munkahelyet kell nekik teremteniink. A
legtobb lakohaz is azért "rohad" a vaéros-
ban, mert vagy nincs, vagy pedig tul tavol
van t6lik a megélhetést biztosité munka-
hely. Ha mindenhova telepitink par négy-
zetnyi 'Light Commercial'-t, ahol van egy
kis hely a "rohadd" hazak kozott, akkor
par hénapon bellil csoddkat fogunk tapasz-
talni: a kihalt hazak dGjra megtelnek élettel.

Még lesz néhany szinte lehetetetlennek td-
no kérése a varosnak (pl. "Epits kikotGt a
par méter széles folydra" stb.), de ha azo-
kat is teljesitjlik, biztos a siker.

= Cs(irés Adém (CSUCSU)
TERRAIN EDITOR
Az el6z6 szamban |évé SimCity 2000 le-

irdsbdl kimaradt a palyaeditor kezelésének
ismertetése, mondvan azt ugyis mindenki

hamar kitapasztalja. Masok véleménye sze-
rint ez nem teljesen igy van, na meg egy
leirdsnak teljesnek kell lennie, ugyhogy:

Az editorban fent harom "potmétert" latha-

tunk, amiken beallithatjuk, hogy leend§ te-

riletinkén mekkora részt foglaljanak el a

hegyek (ha kevés a szarazféld, akkor per-

sze hegy sem lesz tal sok...), a viz, és a

fak. Ertelemszerlien minél kevesebb vizet

allitunk be, annal tébb lesz a széarazféld, és
forditva. Ha mindezeket nekink tetszéen
beéllitottuk, akkor raclickelhetlink a '‘Make'
feliratd ikonra. Ekkor a program Uj teriletet
general (ek6zben kiirja, hogy a térkép hany

szdazalékat fogja elfoglalni a viz (Water), a

hegyek (Hills), és természetesen a fak

(Woods)), amit ezek utdn a magunk izlése

szerint formélhatunk tovdbb az alant levd

ikonok segitségével:

1. (harom felfelé ill. lefelé iranyuldé nyilacs-
ka)

Az adott ponton szintemelés (pl. hegy-
Ité’pfjtéS)' ill. szintslllyesztés (pl. rombo-
as).

3. (kétiranyu nyil figg6leges irdnyban)
Ennek segitségével hegyet ill. fennsikot
hozhatunk létre (lehet vele tordlni is, de
nincs értelme). Miutdan a kivant helyre
clickeltlink, az egér felfele tolasaval va-
laszthatjuk ki a hegy megfelel6 méretét.
Ha ilyenkor vissza, lefelé hizzuk az ege-
ret, szép fokozatosan "levaghatjuk" a
hegy tetejét, igy fennsik jon létre.

4. (négy nyil kilonbézd irdnyokban)

Ezzel is lehet torélni, de nincs értelme.

Els6dlegesen mar meglévé falak "to-

vabbhuzasara" szolgdl. A kijelolt helyre

clickelve az egér megfelelé irdnyba vald
toldsdval hdzhatjuk meg a falat (az egér-
gombot lenyomva kell tartani!).

.. B. (két felfelé ill. lefelé iranyuld nyil)

Vizszint ndvelése ill. csdkkentése.

. (vizcsepp, alatta lefelé iranyuld nyilacs-

kaval)

Viz "telepitése" a kijelélt helyre (csak

egy kockan!).

8. (folyd)
Szabdlytalan alaku folyét, tavat hoz létre
a kijelélt helyen.

9. (fa)
Ezzel az adott mezdre fat tehetlink.

10. (fak)

Ezzel az ikonnal nagy sugdrban fékat ill.
erdét létesithetink.

11.,12,, 13., 14., 15., 16. (nagyitok, nyi-
lak, célkereszt, kérddjel): na, aki ezekre
nem jon ra 10 mp leforgas alatt, az
menthetetlen...

~ o,

s Nasfay (NAFA)

APROHIRDETESI FELTETELEK MAGANSZEMELYEK RESZERE:

Nem kereskedelmi jellegii aprohirdetések:
Minden megkezdett 25 szé utan 120,- Ft + AFA = 150,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Nem szamitjuk
kereskedelmi jellegli apréhirdetésnek ha valaki pl. szamitégép konfiguracidjatdl kivan megszabadulni.

Kereskedelmi jellegii hirdetések

Szavanként 28,- Ft + AFA = 35,- Ft (Ebbe nem szédmit bele a név, cim, telefonszam, irédsjelek). Ide soroljuk azokat a hirdetéseket,

amelyben pl.

valaki programot kindl eladasra, vagy egyéb hardware kiegészit6ket (pl. sajat készités(i cartridge-eket)

kinal

valasztékban. Olyan kereskedelmi hirdetést nem kézlink le, amelyben csak postafiok lett megadva. Postai Gton torténé kereskedelmi
tevékenységek hirdetésében a postafiok mellett cégeknél a telephelyet (lizlethelyiséget), magdnszemélyek, egyéni véllalkozok esetében
pedig a székhelyet (vagy allandd lakcimet) is fel kell tintetni (14/1993 IKM rendelet — a belfdldi reklam- és hirdetési tevékenységral).

Egyéb szolgaltatasok:

Expressz (a kovetkezd nyomdaba kerul6 CoV-ba biztosan bekeril): 120,- Ft + AFA = 150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott betlkkel): 50 % felar; /TAL/C szedés (dGlt betlkkel): 50 % felar; Keret: 100 % felar
A hirdetési dijat az impesszumban kozolteknek megfeleléen kérjik feladni. Ezt kévetden a hirdetés szdvegét, az egyéb szolgaltatasokra
utald egyéb kozlést, valamint az ennek megfelelé dij befizetéset igazolo szelvényt (vagy annak madsolatat) levélben a kovetkezdé cimre
kérjuk kuldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.: 363. 1519. Figyelem! A hirdetési szoveg mellé csak olyan csekket, vagy csekkmasolatot
fogadunk el, mely tanlisaga szerint az dsszeg befizetése a hirdetést tartalmazé levél beérkezését kovetden, vagy az azt megeldzé 1

hénapon belil tortént.

= C64 KLUB! TURBO BYTE SOFT, Didsjend,
Dézsa Gyodrgy ut 93. 2643.

= Eladnam 66 féle C64-es szamitdgépes
kazettaimat. 340,- Ft/db. Ha tébbet veszel,
ingyen kazettat adok. Listat csak valaszbo-
ritek + kazettan tudok kildeni. Grasl
Janos, Tatabanya, Szelim at 19. 2800.
Tel.: (06-34) 333-132 (17h utan)

nagy

C64 lemezesek! Szinvonalas, vélogatott
szuperprogramok eladék! Valaszboritékért
lista (b&vil6). Precizség! Magyar Csaba of
TURBO BYTE SOFT, Diésjend, Dozsa
Gyoérgy Ut 93. 2643.

CeV 49,19



s C64 jaték- és felhaszndléi programok
cseréje lemezen. Listat és valaszboritékot
kérek. Levélcim: Bator Lajos, Budapest,
XIX.Corvin krt. 4. V/76. 1191. Tel.: 282-
35-35.

= Eladé C64-re GEOS V2.0 rengeteg mun-
kaprogrammal. Ugyanitt felhasznal6i- és ja-
tékprogramok. Pucsok Pal, Kazincbarcika,
Pf.: 84. (Matyas kir. at 71.), 3700

C64 felhasznaldi-, demo- és lemezes
jatékprogramok eladasa. '93-as jatékok
is! Ingyenes listalemez!!! Cim: Cseh
Balazs (MAGIC Soft), Balatondszod,
Szabadsag it 112. 8636. Tel.: (06-84)
360-324.

= C64 cartridge rendelhets (!Legjobb az or-
szagban!). Ara: 2.000,- Ft. Valaszbori-
tékért tajékoztaté. Nagy Tamas, Szombat-
hely, Semmelweis u.19. 9700

= C64 + floppy + magné alig hasznalt el-
add. Tel.: 156-42-09. DIENES, Budapest,
Levendula 12. 1124

a C64/lIl. + 1541 floppy drive, kb. 100 le-
mez + lemeztartd, Quickjoy, Action
Replay Mk.VIl.+, Monochrome monitor,
rengeteg fénymasolt leirds elad6. Iranyar:
29 ezer — csak vedd meg! Micsutka
Rébert, Bacsalmas, Rakdczi 53. 6430

= Eladé C64 + 2 magné + 75 db. kazetta
+ szakkonyvek + madsolémodul + jaték-
cartridge: 6.000 Ft-ért, valamint "Action-
6" cartridge leirdssal: 2.500 Ft-ért. Egydtt
csak 8 ezer Ft! Cim: Abrahdm Jézsef, Séri-
sdp, Annavdlgy 195. 2523.

AMIGA Gyorsproszolg! A program-
rendelést harom napon belil teljesitjiik.
Valaszboritékért -lista! Fekete Gabor,
Matészalka, Fellegvar kdéz 13. 4700.
Tel.: (06-44) 313-663.

= Amiga lemezeimet eladom. Listat kildok.
Cim: Csernath Zoltan, Budapest, XVII. Dal-
nok u.5. 1171.

= Megjelent a POWER magyar lemezijsag
elsé ingyenes prébaszama. A megrendelés-
hez szikség van 1 Ures lemezre és 1 va-
laszboritékra. A lemezt erre a cimre pos-
tazd: POWER, Budapest, XIX. Szigligeti
u.9. 1/1. 1193. Tel.: 280-45-40

= Amiga programok 500, 600, 1200-as ti-
pusokra. Minden hénapban a leguijabbak.
Masolasi dij: 40,- Ft/lemez. Valaszborité-
kért listat kildok. Cimem: Bader Zoltan,
Budixaldsz, Pacsirta u.6. 2011

" =: Amiga Action Replay Mk.lIl.
7.000,- Ft-ért. Borsanyi Istvan, Siikdsd,
Tel.: (06-79) 363-508.

= Eladé egy Amiga 1200-as gép + 405
MB-os wincsi (tele) + Stereo monitor + 4
MB FastRam + 3.5"-os és 5.25"-os kiilsd
drive, valamint 3.5" és 5.25" lemezeim
programmal tele 55,- ill. 40,- Ft/db. (1.400
db. van). Erdekldni: (06-94) 323-274,
Kummer Miklés, Szombathely, Szt.Imre
Herceg Gt 95. 9700

Elad6: Amiga 500, modulatorral, bdvi-
tovel, joystickokkal, egérrel, 20 lemez-
zel 20.000,- Ft-ért. Cim: Salamon Ti-
bor, Budapest, V.Honvéd u.3. Tel.:
111-50-99.

= Vegyél Amiga 3.5"-os kiilsé meghajtot
+ lemezek + joy + PC Baby haz traféval
+ keyboard + TVGA 1 MB!Il Ar

megegyezés szerint kualon-kilén is! Havasi
Zsolt, Nyergesujfalu, Frankel Leé at 5.
2536. (GYOPI + SZIJAS — Tel.: 06-33-
355-637)

Legjobb PC programok széles valasz-
tékban eladok (kedd-szerda). Polonyi
Attila, Budapest, XX. Ady Endre utca
71.1204. Tel.: (06-60) 33-20-30.

= Programeladas Amiga-ra! Olcsé és meg-
bizhaté. Valaszboritékért lista. AMIGA
CHAOS CLUB (Hosszi Péter), Zamardi,
Siéfoki u.2/A. 8621. Tel.: (06-84) 349-
046.

= Elad6: Amiga 500 (1.3V, TMB RAM), be-
épitett RESET gomb + 50 lemez tele prog-
ramokkal + 2 joy + mouse + TV modula-
tor: 29.000,- Ft-ért. Cim: Barsony Péter,
Matészalka, Arany J.kéz 2. 4700.

= Eladé Uj Amiga 1200 kiilsé 3.5"-0s HDD
csatlakozéval 50.000,- Ft-ért, 3.5" kiilsé
drive 7.000 Ft-ért, 5.25" kiilsé drive
7.000 Ft-ért, 5.25"-0s lemezek 10,- Ft/db.
aron. Temesvari Szabolcs, Budapest, XVII.
Bors6 u.48. 1173. Tel.: 2-561-357.

= Eladé Amiga 500+, valamint joystick,
mouse + pad. Koleszar Tamas, Kaposvar,
Szondi u.7. /7. 7400.

= Elad6: Amiga 500 (1 MB RAM), TV-Mo-
dulator, egér (mouse), lemezek, szakiroda-
lom. Iranyar: 35.000,- Ft. Ugyanitt Gzem-
képtelen C16 és C116 gép, valamint meg-
hibasodott Amiga belsd drive alkatrésznek
eladé! Weigert Jézsef, Gyomaendréd, Baj-
csy Zs.u.28/A. 5500.

= S{rg&sen eladdé egy Amiga 500-as, kiils6
drive, bdvitd, moduldtor, 300 lemez, Gjsa-
gok, stb... Nem csak egyben. Szinte uj! Te-
lefon: (06-60) 349-600 (Gazdagan)

= Amiga 1200-ra programokat cserélek, f6-
leg szimulatorokat. Keresem a CoV 1,2
szdmait. Cim: Radler Lajos, FertGendréd,
Shttéri Gt 6. 9442, Tel.: (06-99) 380-725.

= Legljabb IBM programok eladdk! Valasz-
boritékért lista. PC-Informatic (Horvath Je-
nd), 1462 Budapest, Pf.: 766. (1191 Bu-
dapest, Széchenyi u.2. Ill/16.)

PC-s programok ingyen!!! Valaszbori-
tékért listat kiildék. Cim: Kévés Janos,
Soltvadkert, Pf.: 8. 6230. (Zalka
M.u.22.)

= |BM programok eladasa, cseréje. 30,-
Ft/HD. Kiildj valaszboritékot és lemezt, kil
dom a listat. Magyar Daniel, Szombathely,
Iéﬂzé:j;us 1 a4t 20. 9700. Tel.: (06-94) 325-

= Eladé: PC 386SX 20 MHz alaplap 2 MB
memoriaval. Sarinay David, Balatonsze-
mes, Bajcsy Zs.u.11/A. 8636. (06-84)
360-380 (14-20 araig)

AKCIO! 5 1/4-es lemezek_a legfrissebb
PC-s STUFFOKKAL EGYUTT eladék a
bolti arnal olcsébban. Ugyanitt prog-
ramcsere, minden mennyiségben. Er-
deklGdni lehet: Pongracz Gergely,
Gyér, Kenderaztaté u.20, 9030, vagy
a (06-96) 332-141-es telefonszamon.

= Eladé egy CIRRUS LOGIC 512 KB-os ISA
BUS-os SVGA video-kartya 3.900 Ft-ért,
és egy Uj Quickshot Phyton 5 tipusu digita-
lis PC-s joy 1.000,- Ft-ért. Mér Csaba, Esz-
tergom, Viztorony ut 15. 2500. Tel.: (06-
33) 312-834.

= AT 286 mono VGA, 80 MB winchester,
1.2 MB floppy drive, egér, joy, monitor,
sz(irG, lemezek eladd, vagy Amiga 1200,
ill. Amiga 500-ra cserélheté. 500-hoz szi-
nes monitort kérek. Cim: Kovacs Gyula,
Tatabanya, Verebély u.10. 4/2. 2800

= PC-s programok CSEREJE! Listaért listat
kildék. Kugler Krisztian, Szombathely, 11-
es Huszar at 106. IV/15. 9700

= Elad6: 486 DLC-40 MHz (kivehetd
procis) 128K Cache, VL-BUS, 4 MB RAM,
52 MB HDD, 1.2 MB FDD, 512K-s VGA,
SVGA monitor, SB 2.0, lemezek, kdnyvek.
Cim: Nagyfejed Janos, Tiszaszentimre, v
at 19. 56322. Tel.: (06-59) 3566-173.

= |BM PC-s programok cseréje és eladdsa
(286-0s, 1 MB). Cim: Matrai Gabor, Gydn-
gy6s, Kohary Gt 15. 3200.

= 5.25" |lemezek programokkal 80,- Ft/db-
ért eladék. Cim: Vaszula Andras, Telekge-
rendds, Munkds u.37. 5675. Tel.: (06-66)
457-943.

= Elad6, vagy PC kiegészitG(k)-re elcserél-
het§: 386DX-40 MHz alaplap, 128 KB
Cache-sel, RAM nélkul. CITIZEN 120D
nyomtatéhoz péarhuzamos interface. PC
programokat cserélek. Sebestyén Karoly,
Hajdunanas, Martirok Gt 11. 4080. Tel.:

(06-52) 382-495.

= 286-0s AT-t 80MB Wincsivel, Mono
VGA-val, egérrel, joy-jal, lemezekkel,
Amiga 1200-ra vagy 500-ra cserélném.
500-hoz szines monitort kérek. Cim: Ko-
vacs Gyula, Tatabanya, Verebély Laszld ut-
ca 10. 4/2.

s Uzemképtelen C16 és C116 gép, alkat-
résznek eladé! Weigert Jozsef, Gyomaend-
réd, Bajcsy Zs.u.28/A. 5500.

=2 db. Plus/4 + magné dsszeallitas
(5.000,- Ft/db.) Gj éllapotban, valamint 2
db. mikrokapcsolés botkorméany (200,-
Ft/db.) eladdk. Tel.: 275-0397 (Cserny
Botond)

C16 szamitégép + magné + joystick
+ jatékkazettak eladdé. Erdeklédni: (06-
34) 339-724 (Bérces)

= Plus/4, C16-0s szinvonalas programok
olcsdn eladdk. '92/93-as. Hatalmas valasz-
ték. Lemezen, kazettan. MinGség, megbiz-
hatésag! Valaszboritékért kildok listat. Ti-
s6czki Tamas, 6100 kiskunfélegyhaza,
Szent Imre herceg u.35.

HANCU, GYERE HAZA, MEGBOCSAJ-
TOK! (VOLT???) BARATNOD: ADRY

HANCU, MENJEL MAR HAZA! EGY
CoV OLVASO

= A TV-b8l ismert jatékok (DOMINO, SZE-
RENCSEKEREK, MEMORY, TRIO, TOR-
PEDO, MOZAIK, TERC, SZOROL-SZORA,
TILI-TOLI, TRAPP) C16-0s, C+4-es, C64-
es és PC-s valtozatai; logikai-, igyességi-,
kdrtya-, szerencse- és tarsasjatékok, vala-
mint rejtvények nagy valasztékban eladdk.
FIGYELEM!!! Minden programhoz klubkar-
tyat kapsz, ami kiilénb6z6 kedvezmények-
kel és nyerési esélyekkel jar. A klub prog-
ramborzéket, rejtvényfejté-, jaték-, és prog-
ramozoi versenyeket is szervez. Felbélyeg-
zett vdlaszboritékért listat és ismertet6t
kiildiink. 6931 APATFALVA, Maros u.56.
= Eladnam  KALAND-JATEK-KOCKAZAT
konyveimet és megmaradt C64-es prog-
ramjaimat. Felbélyegzett vélaszboritékért
listat kaldok. Cimem: Barocz Péter, Papa,
Csatorna u.28. 8500

= Kit(ind allapotd BIANCHI versenykerékpa-
romat 1 megas A500-ra és C1084-es mo-
nitorra, vagy C1942-es multisync monitor-
ra cserélném. Esetleg mas megoldas is ér-

dekel. Cim: Farkas Zoltan, Jaszberény, Ki-
nizsi u.30. 5100



KOZULETI hirdetési ajanlatunk
Ervényes: 1994. december 31-ig

A COM-WARE Kft. a Commodore Vilag hasabjain
hirdetési felliletet biztosit.

Szines feliiletek:

Boritd bels6 (B/2 vagy B/3) 1/1 oldal) 40.000,-
Borito belsé (B/2 vagy B/3) 1/2 oldal) 22.000,-
Borité belsd (B/2 vagy B/3) 1/4 oldal) 13.000,-
Borité belsé (B/2 vagy B/3) 1/8 oldal) 8.000,-
Borité belsé (B/2 vagy B/3) 1/16 oldal) 5.000,-
Bels6 oldalak:

1/1 oldal 30.000,-
1/2 oldal 17.000,-
1/4 oldal 10.000,-
1/8 oldal 6.000,-
1/16 oldal .000,-

" 4
Az arak AFA né}kiil értenddk!

A lapok belsé hasznos tukoérmérete: 180 x 270 mm. Az 1/4,
1/8 oldalak 4ll6 és fekvd kivitelben is megrendelheték. Tajé-
koztatasként kozoljik, hogy az 1/16 oldal egy lap aljan mintegy
2 cm magas 18 cm széles zart felliletet jelent.

Kedvezmények:

3-szori lekotés és eldre fizetés esetén 10 %,
5-szori lekbtés és eldre fizetés esetén 20 %,
7-szeri lekdtés és elére fizetés esetén 30 %.

Jarulékos dijak: .

Ha nem kész reklamanyagot kapunk, vag/is a kivitelezést ne-
kiink kell megoldani, a hirdetési dij 10 %-at pluszban felsza-
mitjuk.

Egyeztetés kozileti hirdetési ligyben:
COM-WARE Kft., Bp.Xl.Vésarhelyi P.u.8.
Tel. + FAX.: 153-77-84 (hétkéznap 8-16h kozott)

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

FIGYELEM!
A GAMES CENTER
SZOLGALAT
MEGSZUNT!!!

4 | 2 COMMODORE, AMIGA, |

e 8 152 PC, ENTERPRISE, TVC |
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3 }I E;‘;j TARTOZEKOK,KIEGESZITOK |

' HASZNALT GEPEK ARUSITASA |

AKCI (')' AMIGA Kiilsé drive 8000 Ft. AFA-val.
o Printerek 5000 Ft-tol, szines monitorok 10 000 Fi-tél.
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Torjesztés: A COM WARE Kit, es a LAMANTIN Grik. kizremidkddésével

épuld, valamint a kozép- és nagygepes alkalmazasokrél és

rendszerekrol.

2

esemenyeirdl elsékézbdl tuddsit éa a magyar piac valtozasait hiien

tukrozi.

e

Fizessen elé a Computerworld-Szamitastechnikara!
A Computerworld-Szamitastechnika nemzetkdzi informatikai hetilap
— Cikkek a korszer( PC-s, az Ugyfél-kiszolgald architektirara

— Elemzések, szakmai eés szakmapolitikai tanulmanyok;

— Piacorientalt hirek, informaciok;

a magyar informatikai piac vezeto organuma. A vilagpiac
— Tesztek, termékismertetok;

"

1994 januarjatél magneslemez-melléklettel bévilt ki a magyar
Szofvertéka

tastechnikai magazin.

ami

k az Alaplapbdl: A honap alkalmazasa,

éma

73

Terjesztes: A COM-WARE Kft, es a LAMANTIN Gmk. kbzremikodesevel

és hardvertesztek.

t

-

épszer(

s

Fizessen el6 a PC Worldre!

alkalmas hardvereszkdzok;
— Haldzatok: a NetWare-t6l a Winaows NT-ig;

.

— Ujdonsagok a szamitastechnika vilagabdl;

- Méagneslemez-melléklet;
- Windows, Windows-alkalmazéasok, Windows futtatasara

- Az Apple és vilaga: MacWorld rovat 8 oldalon;

— Szoftver

A PC World éallandé témai:
~N

PC World nemzetkozi sz

J9ZOAIEA0Y |

)

|uoa) 310SZ ABUIOWN

A napokban sikeriilt végre pontot tennem a Szamitégépes Tippek
és Trukkok Lexikonja c. egyediilallé mialkotas szerkesztésének a
végére. Massziv 272 oldal lett, 64-re, PC-re, Amigéra és konzolok-
ra (SEGA, Nintendo, Atari Lynx, PC Engine stb.). Arra most nem
tudnék hatarozott valaszt adni, hogy megkdzelitéleg mennyi tipp,
POKE, cheat stb. keriilt a lexikonba, de viszonyitasként elég ha el-
mondom: a lexikon kb. 40-50 %-at teszi ki mindaz, ami eddi
osszes CoV-ban, Evkonyvekben, egyéb kdnyvekben benne volt, a
tébbi nagyobbik része még nem jelent meg hazai médidkban. Ja,
hogy mikor fog megjelenni? A dolgok jelenlegi allasat tekintve 1-2
héten beliil. Ugye nem felejtettétek el, hogy az elGfizetGknek jaré
200,- Ft-os kedvezmény csak a konyv megjelenéséig jar, ezt kove-
téen — mint a PC-s jatékok 2. esetében — 100,- Ft kedvezményt
adunk a 699,- Ft-os fogyasztéi arbél mindenkinek aki nalunk rendeli
meg a kényvet. A szemem még mindig jojozik, talan latszott is raj-
tam, hogy megkiméltek a LEMMINGS C64-es kddjainak bepotydge-
sétdl, és belesuvasztottdk a 64 MIX-be. Arra meg mar végképp
nem emlékszem, hogy ez benne van-e a Lexikonban, hisz napral
napra Gjabb cheat hegyeket kapok, valahol meg kellett hizni a ha-
tart. Az djabb adagot folyamatosan gyiijtdm, s megfelelé érdekls-
dés esetén ki fogjuk adni a javitott, atszerkesztett, bGvitett kiadast.
Addig is taldlkozunk minden hdnapban az Elsdsegély rovatban,
mely ezuttal — igéretemnek megfeleléen — a PC-s anyaggal indul:

PC elsosegély

Szént6 Péter Szegeden Ugy gondolja, hogy a PC-seknek is kellene
valamit nyujtani. Meg is osztja velik Humans kddjait, amire meg
mernék eskudni, hogy mér gépeltem, de tuti, hogy az nem volt tel-
jes. Ez most a complete version Jeee!

1. DARWIN, 2. ANDIE PANDY, 3.GET A LIFE, 4. CARLOS, 5.
HOWIE, 6. MOOBLE, 7. CSL, 8. THE HUMBLE ONE, 9. PIXIE, 10.
MILESTONE, 11. WAR WAR WAR, 12. J MCKINNON,
13.UNLUCKY, 14. BLUE MONKEY, 15. RED DWARF, 16. BAD
TASTE, 17. THE KITCHEN, 18. CJ, 19. SORT IT OUT, 20. SMART,
21. VILLA3BORO2, 22. EARLY MORNING, 23. BORO4LEEDS1,
24, EASY LIFE, 25. JIMS TIES, 26. PARKVIEW, 27. NICENEASY,
28. GREEN CARD, 29. COOKIE, 30. MALCY MALC, 31. RAVING
BURK, 32. YOU GO IT, 33. SGNIMMEL, 34. MINISTRY, 35. MAD
FREDDY, 36. BIZARRE, 37. FREE SCOTLAND, 38. APPLE JUICE,
39. PAYDAY, 40. BANANNA MOON, 41. BONUS, 42. BOUNCING,
43, NO MONEY, 44. A S F, 45, VISION, 46. SISTERS, 47. FAST
FASHION, 48. CARGO, 49. RAB C NESBITT, 50. RANGERS, 51.
RAINBOW, 52. DOODY, 53. MIGHTY BAZ, 54. TRIED, 55.
CONSOLIDATED, 56. STAY HAPPY, 57. AMERICA, 58. ANOTHER
DAY, 59. ISOLATION, 50. PROMISED LAND, 61. DAEMONSLATE,
61. BIG RAB, 63. MIAMI VICE, 64. MARGARET M, 65.
A34732473, 66. HELP ME, 67. THE EXILES, 68. EIGHTLANDS,
69. WINE AND DINE, 70. NIN, 71. TECHNOPHOBE, 72. GETTING
THERE, 73. TIME IS, 74. RUNNING OUT, 75. LORDS OF CHAOQOS,
76. NOW ITS DONE, 77. IM OUT OF HERE, 78. HERES TO A, 79.
BETTER LIFE, 80. BYE BYE BYE

Itt vannak még a The Incredible Machine kodjai is. Ehhez annyit
fizne hozza Péter mester, hogy a szamok valtozhatnak.

2. SIERRA - 22168222C, 3.DYNAMIX - 2Z22238XS, 4. MACHINE -
Z73294A8X, 5.DISK - ZZ7C52SY, 6.SHUTTLE - ZZ48271JU,
7.SATURN - ZZ579895Q, 8.KING - ZZ61C8XQZ, 9.DRAGON -
ZZ2769ACRP, 10.ANTS - ZZ9Z7DBRB, 11.BASEBALL -
ZZADEF5Z28, 12.BEAR - Z2C49GZ4Z, 13.FISH - ZZDB7K6DS,
14.DALE - ZZF47KR35, 15.CHESTERTON - Z1ZB3ML6W, 16.SIZE

- Z1252TC1l, 17.IRELAND - Z13F6T45U, 18.WORD -
Z15851ZPTA, 19.BRIEF - 2Z1773XPLH, 20.HOT DOG -
Z18DC141YG, 21.COUNTDOWN - Z19EZ14VM8, 22.PSALMS -
Z1ABC154VA, 23.TANK - Z1B24164C4, 24. NIGHT -

Z1C711748M, 25.GAMES - Z2Z2F1AM2V, 26.WESTERN -
Z23721KGTK, 27.L0G HOME - Z255A1KXD6, 28.GRAPHICS -
Z2DE21V52K, 29.KNUTH - Z3ABZ2MX6Z, 30.DONALD -
Z41382RJM8, 31.COMPAC DISK - Z488633BH4, 32.SHAVER
LAKE - Z4FE43CG8G, 33.RHEUMATISM - Z52ZA3H5EE,



34, HARPSICHORD - Z5FZA3XJ7S, 35.

MARKET - Z66794DH76, 36. DESK
Z716F4QIFE, 37. MYRTLE -
Z79185PKHM, 38. QUATERNION -
ZB1BE5SP71S, 39. AQUARIUM

ZB93A62FVC, 40. SHOE - Z96Z46YLRU,
41. FLOWER - Z9E7EBS96E, 42. STORE -

ZA5187QHUG, 43. CLARE -
ZAEEABWWWZ, 44, KERRY
ZBF98BAZWW, 45, FLANGE 2
ZCB6D87JDP, 46. SEASON -
ZDZE78NS8TT, 47, TRIBOLOGY =
ZDEFCA73WW, 48. ABRASIVE =
ZF3599VKKD, 49. DEFORMATION -
1Z5B7ACT7N, 50. ELASTIC
1ZB87APVDW, 51. ADHESION -
11765AX1VN, 52. SPECTRA =
13C63E231Q, 63. INDUCTION F
14E39EZP7H, 54. POLARIZATION -
15CDCFNX5U, 55. OVERJOY
1732BGLNWA, 56. DISCURSIVE -
185EDGYUGS, 57 CROSS -
192C5HK4CS,  58. CHOCOLATE -
1AA16HRZ2G, 59. PLATO -
1B8B1IMBWH, 60. WELLSPRING -
1CF3ZKJV8S, 61. HYDROPLANE

1E171L4389, 62. PALM - 2237ZLRW4Z
63 SOMBRERO - 21873YJ2S5, 64.
JOIST - 234Z2YE7Y8, 65. ASTRONAUT -

243F7PQCWS8, 66. MARIONETTE
251ACPSEZ, 67. OSMIUM =
2601DRXAKB, 68. ASSURANCE -
276AFRUV29, 69. CALCULATOR
28F5BQ3THQ, 70. SUPERIOR -
2A485W4QYW, 71. PHILHARMONIC -
2C3ABUH1R3, 72. ANGULAR -
2DF9ZU5911, 73. ZIPPER -
2F4C4117PWZ, 74. UMPIRE .
3122712CZ15, 75, RECOVER
31DD2XAS7M, 76. SHADOW -
3337F12Z19L6, 7. IONIZE
347A312XS98, 78. QUAKE -
382E815QG6C, 79. OCTOBER -
3844615MMPQ, 80. BILATERAL -
3A41114D7X1, a1. LYRIC -
3CAF11BW1GJ, 82. NEEDLE =
3FBD7186QVI, 83. THEORY :
4127F1AVQF1, 84. LOBSTER =
42BAB1B6SCZ, 85. SAMURAI =
43FBD1CTRCX, 86. SPLICE -
487EF1J3M6L, 87. GULF -
4D35C1KUP8S

Sevi - Soft Budapestré| PC-n is Ugykodik.
Valészinlleg 6 is nagyon szeretheti a
Lemming-eket, mert most 2 Lemmings
valtozathoz (is) kiildétt be kédokat.

Oh — No More Lemmings!

No / TAME / CRAZY [/ WILD:
1/—/IFLCAHVFBD / CEIPWLMJCR

2 / | HTRDNCCAD / FLCKIUTGBO /
MHPWDMBKCQ

3 / LRTDLCADAO / LBELVTGHBN /
MRWLMBALCE

4 | RTDLCILEAH /[ CILVTFLIBS /[
RWLMBIMMCN

5 / VLHCAHVFAG / BEHPWNHJBL /
WLMBAIVNCG

6 [/ DLCIHVTGAJ / IIRWNLBKBH /
LMBIIVWOCP

7 | LCAMTTDHAF / MPWNLCELBH /
MBAMVWLPCM

8 / CILTTDLIAN / RWNLCIMMBO /
BIMVWLMQCF

9 / CAIPULDJAQ / WNLBAIVNBG /
CAIRTNMBDH

10 / IHPUDLCKAI / NLCMITWOBS /
MHRVNMCCDF

11 / LRUDLCCLAJ / LBAMVWNPBM /
MRVNMBADDO

12 / RUDLCILMAQ / BIMVWNLQBF /
RVNMCIMEDI

13 / UDLCAHTNAH / BAIRVLMBCF /

VNMCAIVFDR

14 / LHCIVWOAJ / MIPVLMCCCR /
NMBIIVVGDJ

15 / LCALVUDPAP / MRVLMCADCM /
MBAMVVNHDG

16 / CILVWLHQAO [/ RVLMCIMECF /
CIMVVNMIDQ

17 |/ CAHRTFLBLL / VLMBEHTFCO /
BAHRWNIJDM

18 / IHRTFLCCBE / LMCIVVGCH /[
IIRWNMBKDK

19 / LRTFLCADBR / MCAMVVLHCE /
MRWNMBALDH

20 / RTFLCILEBK / CIMVVLMICN |/
RWNMBIMMDQ

No / WICKED / HAVOC / 2 PLAYER MODE

1 / UNICAITNDS / GAHRVFLBFF /
JAHPTDIBKE

2 / FMBMHTWODL / IIRVNLFCFG /
IHPTDIJCKN

3 / IBALVWNPDK / MPTNHGADFM /
LPTDIJADKK

4 | CIMVWNMQDJ / RVNLGIMEFN /
PTDIJILEKD

5 / GAIRVLLBEL [/ VNLGEITFFI /
TDIJAHTFKM

6 / MIPVLLGCEG / NLGMITVGFR /
DIJIHTTGKF

7 | MRVLLFADEQ / LGAMVVNHFM /
IJALTTDHKS

8 [ RVLLFIMFEJ [/ GMMTVNLIFH /
JILTTDIIKL

9 / VLLGAIVFED / GAAIRWNLIFH /
JAHPUDIJKN

10 [/ LLGIVVGEM /[ IIRWNLGKFQ /
IHPUDIJKKG

/ LGAMVVLHEJ / MRWNLFALFM / —
/ GIMVVLLIES / RWNLFIMMFF / —

/ FAIRWLLJED / WNLFAIVNFO / —

/ IRWLLFKEM / NLFIIVWOFH / —

/ MRWLLFALEJ / LFAMVWNPFE / —

/ RWLLGIMMED / GIMVUNLQFM / —
/ WLHFAITNEF / GAIRVLMBGO / —

/ LHGIITUOEN / IRVLMFCGG / —

/ LFELTWDPEK / LRVDMGADGL / —

/ GIMVWLLQEL / RVLMFIMEGM / —

XMAS Lemmings
2. IJJNLMCCCR / 3. NJLLLBADCP / 4.
MLDLCINECP
Unalomﬁzésnek itt van még egy adag UGH
kod is
2; F[HSTCOMMUNION / 3: FIGURATIVE-
THEATRE / 4: BURNTOFFERING / b5:
MYSTERIUMINQUITATIS / 6: DREAM-
FORMOTHER / 7: UNCERTAINJOURNEY /
8: SPRITUALCAMP / 9: ROMEOSDITRESS
/ 10: RESCURRECTION / 11: PRAYER / 12:
DEATWISH / 13: DOGS / 14: DESPERATE-
HELL / 15: AWAKEATTHEWALL / 16:
SLEEPWALK / 17: THEDROWNING / 18:
THEBLUEHOUR / 19: ASAVENINGFALLS /
20: ANDROGYNOUSNOISE / 21: HAND-
PERMEATES / 22: ELECTRADESCENDING
/ 23: CERVIXCOUCH / 24: TMISGLASS-
MOUSE / 25: FLEEINGSMNAMBULIST /
26: THESOMNOLENTPERSUIT [ 27:
ASHES / 28: ASHES PART: Il / 29: WHEN-
WASBED / 30: LAMENTOVER-
THESHADOWS / 31: FACE / 32: THE-
LUXURYDFTEARS / 33: OFTHEWOUND /
34: BELIEVERSOFTHEUNPURE / 35:
OUVERTURE / 36: WINDKISSEDPICTURES
/ 37: THELAKEOFFIRE / 38: BLAST-
OFTHEBOUGH / 39: AMATERASN / 40:
THEABSOLUTE / 41: LACRIMACHRITI /
42: BETWEENYOUTH / 43: AFTER-
THERAIN / 44: WILLITHEWISP [/ 45:
TALESOFINNOCEMNCE / 46:
STARAPPINGHEDOWN / 47: THEDANZIG-
WALTZ / 48: CHIMEREDESIDELA / 49:
SILENTHUNDER / 50: STRANGEFORTUNE
/ 51: VENTSILOQUIST / 52: GLOOMY-
SUNDAY / 53: THEDEATHOFJOSEF / 54:
SONGOFSOLOMON / 55: SILKOFLOVE /
56: VANITY / 57: FOURWORSEMEN / 58:
1983 / 59: OMEGADAWN [/ 60:
ARINGINGINTHEIREARS

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Horvath Gergely Csobankardél a Titus —
the Fox koédjait klldte el. Yeaah, megyek
én is jatszani.... 1. 2625, 8455, 2974,
4916, 5. 1933, 0738, 2237, 5648, 6390,
10. 8612, 4187, 1350, 9813, 5052, 15.
3360, 2045

AMIGA segély

Prim Gabor Budapestrél is megtette a
magaét, hogy az Amigasok ne sirankozza-

nak:

GRAVITY FORCE: Jelszonak WARPxx-et ir-
6unk ahol az xx a kért palya sorszama.

RROR ZOMBIES: Nyomjuk le az ‘M’ és

NOSFERATU, GARLIC

KARATE KID 2: 'P' palyat valt.

ZOOM: Jaték el6tt nyomjuk meg az 'F10'-
et. Tetszés szerinti pdlya kezdés.

Z-0UT: Nyomjuk le a 'J'-t és a 'K'-t egy-
szerre az orokélethez. 'J' és '1-5' meg-
nyomasdra palyat valthatunk.

X-OUT: 'ESC’ palyat valt.

Chao Eng password:
GWWHBOSCS?VZ Csak két jatékos
lSzémara Hatdsdra toméntelen pénzink
esz.

Street Fighter Il: Specidlis tamadésok:
Ryu+Ken: Sarkany (tés - le, fel+tdlz;
tlizlabda: le, le +el6re, elére +tliz; hur-

a ".' (pont) gombokat (Grékélet). Jaték rikdn rugas: le, le + hatra, hatra +tdz
kézben gépeljik be: CHEAT MODE, Havasi Zsolt (Gyopar) Nergesujfalun nem Chun Li: Forgdszélrugas: le, fel +tiiz
ekkor 'F10' palyat valt. Palyakddok: lovakkal, hanem Amigas jatékokkal foglal- Dhalsim: Yoga tGz: le, le+elére,
WOLFMAN, HAMMER, LOGOS, kozik. elére +tiz

64 segély kilén koédolva vannak. llyenkor igen | Curse of The Azure Bonds: A DUST OF

Kulcsar Mihaly Bicskérdl kilonféle régésze-
ti leletekhez kildott helpet. Talan van, akit
érdekel.

NEUROMANCER: A kocsmaban a zsaru
igen kellemetlen alak, mert barmit mon-
dunk neki, sittre vdg, de ha COPTALK
chippel a fejunkben megylnk hozza,
mindjart beszédesebb lesz. A chipet
LARRY-nél lehet beszerezni.

A nd a masszazsszalonban rengeteg
hasznos infot tud a MODERN PANTHER-
ekrél, meg sok masrdl is. Igaz, hogy a
zsaruk hamar lekapcsolnak, és a csaj is
sok pénzt kér, de érdemes egy jatékot
erre aldozni.

Néha a kapott PRG belépési kédok még

hasznos egy jol felfejlesztett DECODER
chip. Ez viszont rengeteg crediter
emeszt fel. A megoldas: A jaték elején
szedjliink Ossze annyi pénzt, amennyit
csak tudunk, aztan fejlesszik fel a
chipet amennyire csak lehet. Mentsik ki
az dllast, jegyezzilk meg, hogy hova.
Ezek utan kezdjik djra a jatékot, de a
maradék hdarom helyet haszndljuk kimen-
tésre. Ha forditasra varo jelszé kerdl
elénk, csak ki kell menteni az allast, és
behivni azt a bizonyos "forditot".

MERCENARY l.: A CHEESE (sajt) itt nem
egérkaja, hanem egy nagy hatotavolsagu
reptlégép. Power Amp nélkil is felvisz
az dllomasra.

Dissappearance és sok mas személyre il-
letve terliletre haté trikk sokkal tébb
csapattagon lép miikédésbe, ha harc
el6tt, maszkalas koézben hasznaljuk. A
szentelt viz elég durvan sebzi az él6hol-
takat. Ezenkivil ha valakihez olajat va-
gunk, sokkal jobban fog égni egy X
tlzcsapas utan.

Pool of Radiance: Az elsé romnegyedben
az EK-i sarokban egy titkos ajtoval elzart
kincseskamra van. A térkép EK-i részén
az erdében van egy romvar. A térkép
csak azutan jelzi, ha mar jartunk ott.

Barta Roland Egerbdl kiildte a kdv. cartridge POKE-
okat: NARC: Poke 33532,9 — 6rok bomba;
PICK'N’PILE: poke 8885,9 — &rok idé.

CeV 49,23
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A JATEK MENURENDSZERE _
Na, ez egy j6 hosszl, széaraz rész. Min-

degy, azert kell,

mert enélkidl nem lenne

teljes a leirds, meg klilénben is, van benne

néhany useful

dolog. Eléljaréban csak

annyit, hogy a menikben elérheté dolgok

nagy része billentylizetrél,

a jaték kézben

is uzemeltethet6. A fontosakat kiirjuk, a
tébbit pedig jegyezze meg mindenki kdlén-
kilén, vagy ha nem birja megjegyezni, ira-
nyitsa a mentbél.

Mode menii ('1')

1
2.

. Flight instruction:

Normal flight: Ez van &ltaldban bekap-
csolva, ha nem az aldbbiak.

Flight analysis: A repllés egyes részeit
lehet analizdlni magassdag- és id6grafiko-
non. Egy almeniiben lehet kivalasztani,
hogy mirdl kivanunk grafikont (pl. leszal-
lasrol, stb.). ;
Repulési leckék. Ez
alapjan nagyjabol meg lehet tanulni re-
pllni (lehet, hogy tébbet ér, mint a repi-
|6gép kezelésérdl irt regénk). Harom
részbdl all: sima, advanced (ez mar ke-
ményebb feladatokat jelent), acrobatic
(akrobatikus alapmandvereket tanit be).

. Review logbook: A logbookba, azaz a

replltidé-napléba lehet firkalni. Eléggé
felesleges, mert a repulések befejezésé-
nél mindig automatikusan felirja a repdlt
idét, és ha valamit bele akarunk turkalni,
akkor azt sokkal konnyebb Mertonbdl
(.LOG kiterjesztésd file-t keressiink!).

. Entertainment: Akinek nem elég fanta-

ziadlis a FS4, az itt talalhat menedéket.
Van paér hilye jaték (pl. kockak leperme-
tezése, l6voldozés az |. Vilaghaboruban,
stb.). Szoval jo...

6. Demo: ???
7. Quit: Na errdl is nagyon sokat lehet re-

gélni. Pl. azt, hogy |gy is ki lehet Iépni a
jatékbdl a DOS nev( valamibe. De ha va-
laki lusta, és egy ilyen piti feladat elvég-
zésére (ti. kilépés a DOS-ba) nem akar
belépni a MODE menlibe, az megnyom-
hatja a 'CTRL'+'C'-t is. Ekkor egybél a
DOS-ba kerulink (elvileg), viszont ha a
logbookba is akarunk még elétte firkalni,
akkor érdemes a 'CTRL' +'BREAK'" funk-
ci6t valasztani. Erthet6?

A. Plane: A repllék kézott valogathatunk.

Ha tébb, mint egy oldalnyi repllénk van
(Id. lejjebb, Aircraft Library), akkor csak
az aktudlis oldal repllGi kézdl valasztha-

B. Mode:

tunk. A tobbi gépet az Aircraft Library
menibdl érhetjuk el.

A maddok kozul valaszthatunk. Ez
az oldallapozgtés dolog (Id. el6zd) igaz
itt is, csak mindaz a Mode Library-ben
torténik.

C. Reset mode: Az aktudlis mod kiinduldsi

pontjara rak. Ugyanezt elérhetjik a
'PrintScreen’ megnyomasaval.

D. Create mode: Egy Uj méd létrehozasa.

A jatékbdl a ';' megnyomaséaval érhetjik
el. Ahhoz, hogy megértsiik, mit jelent
egy Uj mod létrehozasa, tudni kéne, mi
az a méd. A méd kb. olyan dolog, mint
amikor kimentjik a jatekallast repllés
kozben, s igy barmikor ugyanonnan tud-
juk folytatni. Tehat egy mod tartalmazza
a repll6gép minden adatat, a
sebességét, a helyzetét a nagyvildgban,
az iranyat, meg ilyeneket. Azaz ha
krealni akarunk egy maddot, akkor el6bb
be kell allni abba a pozn’ciéba, ahova a
madd betdltése utan akarunk kerilni. A
legtébb mdéd  kiinduldsi helyzetében a
sebesség nulla, A4ltaldaban a kifutdk
végeire szoktak rakni a gépeket. Na, ha
csindlni akarunk egy ilyen file-t (.MOD
kiterjesztés), akkor meg lehet adni a
megjelenéd almenliben azt is, hogy a
repulégép fajtagjat a mod részeként
elmentse-e ('3': Save the aircraft as part
of the file). Az 1. és 2. pontban meg kell
adni a mod nevét, végul a '4' gombbal
menthetjik el az egészet.

E. Aircraft Library: Na, feljebb errél is mar

ejtettlink egypar szét. Fel vannak
sorolva a gépek nevei, ki lehet egyet
valasztani, a "See more..." kezdetl

dologgal lehet lapozni (ez egvebkent igaz
az egész FS4 menurendszerére..

F. Mode Library: Mindaz elmondhaté errdl
is, mint az el6zorél.

G. Instant replay: Reméljik, érthetd, olyan,
mint a fociban. Be lehet &llitani, hogy az
utolsé hany masodpercet jatssza vissza.
A megjelend almeniiben az 'ESC'-et
megnyomva indul meg a visszajdtszas.

H. Demo recorder:
csindlni (nem biztos, hogy tul sok ilyen
ember létezne a foéldkerekségen), annak
hasznos, mert mar kész is a demokészi-
téje. Egyébként van egypar elkészitett
demo is, egyik-masik egész elfogadhatd.

Aki FS4 jatékot akar

I. Aircraft design: Errdl talan legkézelebb,

s

és kicsit bvebben.
Scenery design: Tdzse.

Views meni ('2')

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Ze
8.

9.

Window: A FS4 elére definialt ablakait
lehet itt beallitani. A FIRST jelenti a nagy
ablakot, ami egyben altalaban a szélvé-
dét is jelenti, a SECOND a kis ablakot,
melynek mérete az elézének kb. negye-
de, és ami az egyik sarokban fog megje-
lenni, a MAP pedig a térkép, mérete
megegyezik az elGzéével. A kiindulasi al-
lapotban nincs bekapcsolva a MAP és a
SECOND. Ha bekapcsoljuk a SECOND-
ot, akkor érdemes valami klils6 nézetet
bedllitani rajta, mig a nagy szélvédén a
gépbdl nézink ki.

From: Itt lehet beallitani, hogy egy ab-
lakban milyen nézet legyen lathato:

= Cockpit: A pilétafilkébél

= Tower: A torony szemszdgébél

= Track: Egy kilsé allé6 kamerabdl

= Spot: Egy kiils6 mozgd kamerabol

Zoom: Egyértelmi. Valészinlileg nem
sokan haszndljak igy menlibél, mert a
'+'/'—"' pont erre val6k.

Direc: A kinézés iranya (csak igy, szép
magyarosan). Ugyanezt elérhetjlk a
'SCROLL LOCK'+nyilgombok (atldsak
is) megnyomasaval.

Axis Indicator: Segité a repullésnél. A
képernyé kozepét jeldli, igy megtudhat-

juk, hogy pontosan melyik pont felé éli a

gép orra. Leszéllasnal elég hasznos.

First 3D: Itt azt lehet beaéllitani, hogy a
nagy ablakon, azaz a szélvédﬁn melyik
nézet legyen.

Second 3D: Ugyanaz, mint az elGz6,
csak a kis 3D ablakra vonatkozik.

Map: A térkép bekapcsoldja. Annak
ellenére, hogy elvileg a 'NUMLOCK'-kal
is ugyanezt az eredményt lehet elérni,
azért néha hasznos tud lenni, mert a
'NUMLOCK' sokat engedetlenkedik (le-
galdbbis nalunk).

Full screen external view: Ha klls6 né-
zetet hasznalunk a nagy ablakban, akkor
az egész képernydn a 3D kuls6 nézetet
Ié‘th’:k, egyébként a felét a miiszerfal ten-
ne Ki.

A. Titles on windows: Kiirja az ablakok bal

B.

fels6 sarkaba, hogy az milyen nézetet
mutat.

Shader: Na, ennek méar a mai vilagban,
386-osok meg 488-osok kozott nincs
sok értelme, mert ezzel a nagyszer(
funkciéval lehet kikapcsolni a 3D
sokszégek kiszinezését. Ezéltal egy
kicsit felgyorsul ugyan a program, de
csodat senki se varjon tdle, maximum jé
ronda lesz a kép. XT-re Iehet hogy jo
dolog, de mar 286-oson sem ér sokat.

C. Setup windows: Meg lehet adni az abla-

kok méretét, valamint ki és be lehet Gket
kapcsolgatni.

D. Set spot plane: Ha spotbdl nézzik a

gépet, akkor a szokdsos ‘'SCROLL
LOCK' +iréany megnyomadsaval valtha-
tunk nézdpontot. Ha hasznaljuk ezt a
menlpontot, akkor nemcsak a szokasos
45 fokonként valtogathatunk, hanem on-
nan lessiik a géplinket, ahonnan akarjuk.

. Display control: Itt lehet bedllitani a mo-

nitorkdrtya gyorsasagatol fligg6en, hogy
mennyire komplex dolgokat akarunk latni
a képernydn.

Enviro menii ('3')

1

Season: A négy évszak egyikét lehet
beéllitani. A nap felkeltekor ill. nyugtakor
van jelentésége, mert pl. télen hamarabb
megy le a nap.

. Stars: Ha be van kapcsolva, akkor éjjeli

repulésnél megjelennek az amerikai ég
csillagai, ami alapjan elvileg még téjéko-
zédni is lehet! Ez komoly, mert egyik ké-
s6bbi mentben be lehet kapcsolni a md-
szerek meghibdsodésat, igy ha elromlik
az irdnytli, még mindig ott van a termé-
szet.

A. Time set: Id6pont beadllitasa.
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B. Clouds: A felhéket rendezhetjik itt el.
Definidlhatunk magaslégkéri, alacsonyan
lebegbé felhGzetet, illetve viharfelhdket.
Megadhatjuk a magassagot, stb., sét a
viharnal még a sebességet és az iranyat

is.
C. Winds: A szeleket lehet itt definidlni.
Megadhaté 3 szinten + egy surfarce
(felszini) szél, amelyeknek definidlni kell
az als6 és fels6 hatarait, a sebességét
és az iranyat is.
D. Weather generator: Itt 4 dolgot lehet ki/
bekapcsolni:
= Cloud bildup: Felhézet
= Front drift: Valdszinlileg a szél gyko-
dését jelenti. Ha agy repllink, hogy
ez be van kapcsolva, el6fordul néhany
olyan hely, ahol hirtelen széllokéséket
kapunk.
= Wind changes: Szél iranya, stb. meg-
valtozhat
= Turbulence layers: Légorvények

Itt lehet bedllitani a

E. Dynamic scenery:
mas repll6kre vo-

mozgd targyakra, pl.
natkozé dolgokat.

Sim menii ('4')

1. Ground texture: Jo, ha ki van kapcsol-
va. Egyébként haszna csak akkor van,
amikor latni akarjuk a domborzat
vonalat.

2. Crash: A lezuhanasra vonatkozé dolgok
bedllitdsa. Ha ki van kapcsolva (OFF),
akkor akar még fuggdlegesen is leszall-
hatunk, akkor sem torténik semmi ba-
junk. DETECT-re kapcsolva csak észleli a
gép, hogy lezuhantunk a repuldvel, mig
DETECT & ANALYZE-ra kapcsolva
analizalja is a lezuhanast egy grafikonon.

3. Sound: A hangahatasok ki- és bekap-
csoldsa. A jatékbsl megnyomva a 'Q'-t
ugyanez az eredmény.

4. Pause: Na, ennek aztan tényleg nincs
semmi értelme (marmint, hogy ezt is
men(lbe tették). Akinek van szamitégépe
maér legaldbb 1 hoénapja, az tudja, hogy
ha ki akarjuk pause-olni a proggy-t, ak-
kor meg kell nyomni a 'P'-t.

5. Auto coordination: A labkormany és a
bot 6sszekapcsolasa ill. szétvalasztasa.
Bévebben feljebb, a replilégép iranyita-
sanal.

6. Smoke system: Ugyanolyan, mint a Blue
System, csak kevésbé nydlas, és
szivarozik. Ha reptlés kozben kilsé né-
zetre véltuk, és megnyomjuk az 'l'-t, ak-
kor pontosabb infot is kaphatunk errél a
dologrol.

7. Control position indicator: Kicsi négyzet
a bal felsé sarokban. Nyilakkal jelzi a bot
és a gazkar allasat. Akkor lehet hasznos,
amikor nagy magassagban repllink, és
kikapcsoljuk a nagy miszerfalat.

A. Realism: Ez egy j0 hosszu, és sokak
szamara felesleges dolog. A lényege,
hogy a legtdbb realitdst noveld funkcio
itt van. Szoval ebben a meniiben jol meg

lehet neheziteni a jatékot, épp ezért va-

I6szinileg nem sok embert érdekel. A

megjelend almeni tele van cimszavak-

kal, ezért inkabb leirjuk a jelentéstket:

A. Engine: Ha be van kapcsolva, akkor
csak START funkcidval lehet beindita-
ni a kihdlt motort (egyébként megy
BOTH-ra, stb.-re is).

B. Elevator trim: Ha be van kapcsolva,
csak a jol kitrimmelt (Id. feljebb, a re-

puldgép vezetésénél) géppel lehet
egyenesen, vizszintesen repulni,
egyébként egyfolytdban huzni vagy

nyomni kell a botot.

C. Gyro drift: Ha be van kapcsolva, ak-
kor a nagy, kerek iranytd repilés koz-
ben a Fold forgasa miatt eldllitodik.
llyen esetben a 'D' betli megnyomasa-
val hozzd tudjuk igazitani a
COMPASS-hoz.

D. Light burn: Ha nappal bekapcsolva
hagyjuk a lampéakat, akkor azok tulhe-
vilhetnek és kiéghetnek.

E. Fast throttle: Ha pl. 'F4'-gyel adunk
telles gazt, akkor a karburator
megtelik Gzemanyaggal, amit a motor
nem tud elégetni, ezért csak lassan
pordg fel a fordulatszam és a hajtém.

F. Instrument lights: Ha esti repulésnél
nincsenek bekapcsolva a lampak, ak-
kor szinte semmit nem lehet latni.

G. Barometer drift: Egyes repterek mas
Hgmm-ben (bocs, higanyhiivelykben)
szamoljdk a magassdgot, mint a tébbi.
E funkcid kikapcsolasa esetén minden
reptér azonos, bekapcsoldsakor pedig
redlisan kilonb6z6 értéket ad meg, ha
a COM radidval meghivjuk. llyenkor is
az 'A'-val allithatjuk be a magasség-
mérdnket a reptér értékére.

B. Reliability: A meghibdsodasok esélyét

allithatjuk be itt szazalékban.

C. Instrument panel: A miszerfal egyes
elemeinek ki/bekapcsoldasa. Talan akkor
van értelme, ha régi fajta repllével vagy
vitorldzéval repdlink. llyenkor, ha nem
kapcsoljuk ki, akkor olyan miszerek is
segitenek, amelyek a valdsagban nincse-
nek is rajta az adott repulégépen.

. Mouse: Ngp comment...

. Joystick: Ugyszintén...

. Keyboard sensitivity: itt az éllithaté be,
hogy milyen érzékenyen reagéljon a gép
a folyamatosan nyomvatartott
gombokra. Kidlén allithato a
botkormanyé, gazkaré, stb.

NAV/COM ment ('5')

1. Scenery: Ha valaki vesz lemezen scene-
ry file dolgokat (pl. lehetett ugy fél éve
kapni Magyarorszaghoz is), akkor azokat
itt téltheti be

2. Scenery Library: Az atlagos felhasznalé-
nal ez elég szegényes, mert a scenery
file lemezeket nem sir(in szokds szép
hazéankban megvdsarolni, igy dltaldban
még olyan sincs, akitdl le lehetne masol-
ni. (Ha mégis van ilyen, az szdljon! A le-
irds szerzGjének telefonszama a CoV#43
Flight Simulator 5. cim{ cikkében talal-
haté. Az ilyen hasznos telefondld
értékes nyereményekben részestGlHET!)

3. Map display: A térkép kapcsoldja,

4. és 5. Zoom: R4ajon majd mindenki maga-
6l is. Segitségképpen csak annyit, hogy
a térkép kezelésével fligg itt Ossze.

6. Autopilot: A robotpilota ki- és bekap-
csoldja. Billentyd: 'Z'

mmg

7. Air traffic control communications:
Rizsalni lehet a toronnyal. Itt lehet
bekapcsolni azt, hogy az 'ENTER'-t

megnyomva kapjunk egy menut, amibdl
kivalaszthatjuk, hogy leszallasi vagy fel-
szallasi engedélyt kérink. B6vebben va-
lahol fent.

8. EFIS/CFPD display: Kullénb6zé radidk
iranyaira kell rarepllnink. Akit érdekel,
az inkabb bogarassza ki sajat maga,
mert nem olyan bonyolult dolog.

9. Slew: A kurzormozgaté billentylkkel le-
het a gépet csusztatni a foldon vagy a
leveg6ben. Nem szdmit, ha vizen me-
gyunk at, vagy nekimegylnk valaminek,
csak arra figyeljink, hogy ha kikapcsol-
juk a Slew-t, akkor ne legytnk olyan he-
lyen, ahol egyébként repllés/gurulds
kézben dsszetorne a gép.

A. Position set: A Flight Simulator nagy ta-
lalmanya. Kilén szamrendszert vezettek
be arra, hogy Amerikdaban meghataroz-
zak a helyet, nem volt nekik j6 a fok,
perc, masodperc rendszer. Ha van vala-
mi fénymdsolatunk, neadjisten eredeti
FS kézikonyvink ill. térképunk, akkor ab-
ban benne vannak a repterek pozicioi.
3D, ugyhogy az észak, nyugat, és ma-
gassag adatait kell bevinni. Szerencsére
a FS5 mar hasznalja a fokos rendszert

s

B. NAV radio: Igy menibdl egy kissé bo-
nyolult. Inkabb kezeljuk a radidknal leir-
tak szerint.

C. COM radio: Ezt is.

D. Transponder: Es ezt is.

E. ADF: Itt lehet el6varazsoni a NAV2 he-
lyére az ADF radiot. Az almeninek csak
a 4. pontja hasznos, mert ezzel lehet ak-
tivalni.

F. Autopilot set: A robotpildta paraméterei-
nek beallitdsa. Van egy kis mese errdl is
a repulégép vezetésénél.

Well, ennyi elég is a Flight Simulatorr6l. Az
egész jaték lényege az, hogy v:szonylag re-
dlisan, azaz a személyi szamitégépes szi-
mulatorok koézll a legredlisabban mutatja
be a repllést majdnem minden bonyolult-
sagaval egyltt. Az igazan nagy hibaja talan
a grafika es a hangok kidolgozatlansaga.
Ezért hoztdk ki a FS5-6t, és a FS4-hez a
rengeteg kiegészitét. A klegesznok segit-
ségével egyebkent a grafika és azzal
egylitt az egész jaték sokkal élvezhetébb,
gazdagabb, csak a beszerzésik nagyon
nehéz és/vagy draga. Az USA-ban meg
Nyugat-Eurépaban ezt ugy oldottdk meg,
hogy egyrészt van zsozsO, masrészt
ismerik egymast az FS-tulajdonosok, és
ugy mér konnyebb a cserebere. Na, majd
talan egyszer itt is lesz ilyesmi..

Ide a végére pedig j6jjon a kdszonetnyilva-
nitds: koszdnet Paksi Péternek a helpekért
meg a lektordldasért, a szamitdgepnek,
hogy csak néha ragadddt a billentyGzete,
{neg azoknak is, akiket kihagytunk (tény-
eg).

= Ggab

okisMakos

HORDE (rc)

Bryan: A Cov#45-ben a Horde leirdsat el-
kdveté Mr.Babilon megel6z6tt engem,
ugyanis én akartam a jatékrdl irogatni,
csak akkoriban nemigen volt idém. Nyaron
viszont végigkecmeregtem az aprdcska 14
megas programon, igy rajottem néhany to-
vabbi dologra.
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Tehat, elGszor is, 5 db helyszinen kell egy-
mas utan végigjutnunk, sorban 3, 4, 5, 6,
végul 7 évet kefl lehtznunk.

Az els6 hely a Shimto Plains, ez tulajdon-

képpen bevezetShelyszin, csak az altala-

nos szornyek kozul szerepel benne 3 (nor-
mal ddg, sokfogu, gdlem), és az addk is
alacsonyabbak (20/70/120 arany, mig

mashol 100-rél indul, és 50-enként nd). A

tébbi helynek mind van egy specialis

szornye, és itt mar a negyedik altalanos

dbg is megjelenik néha, ez a varazs/o (ld.

késdbb).

A helyszinek ismertetése el6tt egy nagyon

fontos dolog: akinek mar Alburga-ban

anyagi és/vagy egyéb gondjai vannak, az
surgbsen kezdje eldlrél a jatékot! A 4. és

5. helyszint minimum 4.000, de inkabb

5.000 pénzzel illik kezdenl, egyebként ba-

jok lesznek. Nagyon sok pénzre a kdvetke-

z6 modokon lehet szert tenni:

1. Shimto-n SEMMIT NE VEGYUNK a bolt-
ban a 3. év letelte el6tt, mert felesleges,
ha eleget gyakoroljuk a harcot. Ne hasz-
naljunk semmilyen védécuccot (verem,
kerités, stb.), itt meg lehet egyedil is
birkozni a hordaval.

2. Ugyancsak Shimto-n meg lehet azt jat-
szani, hogy délre telepitunk egy tehén-
csordat (minden pénzunkoén vegylink te-
_henet), mert a szérnyek MINDIG észak
felél jonnek (egyszer egy programhiba
folytan j6tt egy délrél, az mondjuk meg
is evett 6 tehenet...). Természetesen
tgyeljink a kovekre. Javallanank még,
hogy a 15-20 tehénbdl allé csorda koze-
pébe ne menjink be, mert a 486DX2-50
ugy lelassult téle, hogy kb. 15 ma-
sodperc alatt tudtunk egy képernyényi
utat megtenni...

3. Nemcsak Shimto-n célszeri azonban
rengeteg tehenet tartani. A tovabbi hely-
szineken Ggy megy a dolog, hogy lete-
sziink egy lovagot, és kéré megy 4 te-
hén. Ha az ilyen csoportokat nagyjabdl
szabdlyosan elrendezziik a falu kordl,
akkor rogtén a védelem jo része is meg
van oldva, csak figyeljiink a sok egyszer-
re kdzelité dogre, vagy a nagyobb szdr-
nyekre, nehogy hirtelen 8-10 "fével"
cstkkenjen a csorda...

Targyak (ami a leirasbol kimaradt, valamint

némi kiegészités):

= Super Scorcher 2000: Tényleg nem egy
tuI fegyver, de a golemek ellen kivalo-

Lasznalhato

= Bcots of Boogie: Nem egyenletes, hanem
kb. dupla sebességet biztosit.

= Flute of Schmeaﬁ: Egy borzaszté hangu
furulya, amely kozelcsalja a szérnyeket.
A kisebb szérnyekre van komoly hatas-
sal, nagy témeg esetén jo, kiilondsen a
kdévetkezd cuccal egyutt. 500 arany az
ara, hasznalata pedig 30 pénzt kostal.

. Mystlc Morningstar: Ez aztan a cool
cucc! Chauncey bacsi egy 6riasi lancos
buzogényt kezd forgatni, ami egyrészt
minden szérnyet azonnal kipusztit, mas-
részt teljesen sebezhetetlenné teszi ho-
stinket. Hatranya, hogy csak lassan
lehet vele mozogni, nem tart sokaig, és
utdna rovid szédelgés kovetkezik. A
jaték vége felé 1-2 alkalommal igen-igen
JO szolgalatot tehet. 2000 arany az ara,
100 arany a hasznélata.

= Trident of Wimbli: A program szerint a
végsé megoldas. A teleportgylrihdz ha-
sonléan kell vele célozni, aztan jon egy
bazi nagy tlizgolyd, és mindent szétb...
bomlaszt, meg jo kis koveket is telepit.
Mi nem tartjuk tal jénak. Ara 4000
arany, hasznalata pedig 50. (Megjegyez-
nénk, hogy a jaték végére nekunk kb.
2500 aranyunk maradt, és csak ezt a
szigonyt nem vettik meg, de mi spérol-
tunk, mert fel voltunk készilve meg mi-
nimum 1 helyszinre, valami jo kis koves-
re...)

Szornyek:

Az eddig emlitett 3 &ltaldnossagrdél mar
volt sz6 a leirdsban, a 4. ugye a varazs/o.
Utélatos egy dog, a kévetkezbket csinalja:

= Teleportalgat (ennek folytan nem tudjuk,
E\_ggy 2, avagy 3 pofon kell-e neki)

LR ]

= Feléleszti a doglott szornyeket (ez elég
nagy bunkdsag...)

= Az embereinket (lovag és ijasz) ellenlink
forditja. Ez a legrosszabb, &ltalaban a 4
tehénre vigyazo lovagokkal szokta eljdt-
szani...

Szerencsére elég ritkan van, atlag 5-6 év-

szakra lehet egyet szamalni.
Az egyes helyekre jellemzé szornyek:
= Tolvaj (Alburga): Réla mar volt sz6 a le-
irdasban. Arra kell vigyazni, hogy ne na-
gyon szaladgaljunk utdna, mert elcsal
minket a falubdl, és a hajsza hevében a
tarsai felzabalnak mindent.
= Krokodil (Buuzal): Ez még nem veszélyes.
Réla is volt mar sz, szerintliink konnyd
szornynek szamit, mert szarazon nagyon
lassu. .
s Homokfuré (Kar-Nyar): O viszont mar
egy kellemetlen dég. Ha homokba ér,
akkor az alatt kozlekedik, ilyenkor nem
lehet megitni, még Roscoe sem kapja
el. Gyorsan fut, és jo nagyot Gt (30
pontot — d&sszehasonlitasként a gdlem
40-et), és 3 pofontdl hajlandé csak ki-
mulni. A vizbe viszont nem megy bele,
ez majd hasznunkra lesz (ld. a hely-
szinnél).
= Havasi dég (Vesh): Na ezt aztan lehet
utalni. Majdnem a varazsléval azonos
szintli szemét, csak sokkal tébb van be-
I6le. A kovetkezbket csindlja:
= Eljegesiti a fivet, amire ralép
= Hégolg;g;fal dobal, akar elég sirdn is
s Nagy hdlabdat is tud gydrni, amivel le-
rombolja a hazakat, valamint nekink
is bevihet 40 pontnyi talalatot.

= J6 nagyot Gt (40 pont)

= K6zepes sebességgel kozlekedik

= 5 (itésre hajlandé megddgleni

= Abszolit nem hat ra sem a furulya,
sem Roscoe (!!!)

A helyszinek:

= Shimto Plains: Ezt mar kiveséztiik.

= Tree Realms of Alburga: Errél is volt mar
sz6. Az els6 évszakban vagjunk ki min-
den fat, kés6bb mar nem célszer(, mert
az életerénk banja (itt jegyeznénk meg,
hogy a HP folyamatosan névdget, a vé-
gére 260 kordl is lehet, valamint a hor-
datél elszenvedett sebek begydgyulnak,
de az itteni sok favagas nagyon negativ
hatassal van a novekedésére).

= Fetid Swamp of Buuzal: Ez a hely mar
elérevetiti a kdvetkezé két helyszint: a
természet ellen is kell kizdenink. A mo-
csarba tegylink teheneket, de fdleg
fakat Gltesstnk. Az Osszes fat ne végjuk
ki a mocsar eltlinése utdn sem!
Megritkitas azért mehet, valahova a
teheneket is tenni kell. Innent&l kezdve
fontos: a kutydt nem érdekli, hogy
mekkora és milyen a falu, az a lényeg,
hogy tulélie a kiszabott éveket, és
nekiunk minél tobb pénzt hozzon.

= Kar-Nyar Desert: Itt a sivataggal lesznek
gondjaink, ezt viz segitségével lehet el-
tintetni. A tehenek persze a sivatagban
dllva nem hoznak pénzt. Ha tigyesek va-
gyunk, kis szerencsével csak az elsd 2
év lesz nehéz. Nagyon nehéz. Azt kell
majd kihasznalnunk, hogy a homokfuré
nem megy bele a vizbe, azaz a falut mi-
nél elébb kérbe kell venni vizzel, aztdn
mar lehet béviteni a terliletet, mindig vi-
gydzva a zartsagra. A bekerités érdeké-
ben ne sajndljunk 1-2 terményt sem, ha
ugy adddik! A vizet ne szamoljuk fel tel-
jesen, mert visszajon a sivatag. A kire-
kesztett homokfurdk likvidalasat hagy-
hatjuk nyugodtan a végére, bar kellemet-
len, amikor elkolbadszolnak, aztan alig
akarnak visszajonni. Gondunk lehet a
megfeleld szamu tehén elhelyezésével,
igy vigyazzunk, mekkora teriiletet keri-
tlink korbe!

= Frozen Wastes of Vesh: Természetesen
ez a legkellemesebb helyszin. Itt a jéggel
lesznek gondjaink, teljesen sajatos mo-

don bombdakkal lehet eltiintetni. Ez
ugyan nem jon vissza magatol, de azért
nem kell ordlni, lesz elég havasi, azok
majd visszahozzdk... Talan mondanunk
sem kell, hogy a tehén a jégen sem le-
gel. Jol keritstik korbe a falut teheneket
orzé lovagokkal, de harc kézben tapad-
junk a térképre, mert mar két havasi
szoérny is elég nagy kart okozhat a csor-
déban. Itt mi mar tdl tudtuk volna lépni a
maximalis 30 tehenet, hely az volt elég
bomba&zas utan. Erdemes haszndlni a bu-
zoganyt, amikor 3-4 hdszorny van a fa-
luban. Mivel ez az utolsé helyszin, nyu-
godtan szérhatjuk a pénzt, csak azért az
utolsé 400 arany addé kerdljon ki vala-
hogy...

Kozjatékok:

Ezek egyes évszakok végén szoktak boldo-

gitani minket, véletlenszerlien. Ezek egy

része hilyeség (nagyon nagy huilygség...),

a tébbi lehet pozitiv vagy negativ. Alljon itt

néhany a teljesség igénye nélkil:

= "...Money Growing on Trees.. — a
klralv ad 200 pénzt. Velink ezt egyszer
a 2. évszak utdn cselekedte, ugyhogy
nagyon jol jott.

= Eltinnek az adészeddk. A kirdly fenyege-
tézik, hogy ha nem kerllnek eld, akkor
idén nem lesznek addk, és mivel nem
kerllnek eld, be is valtja fenyegetését.
Nem csak Ggy kimarad az idei add, ha-
nem csuszik egyet az egész sorozat
(Vesh-ben ez pl. 400 arany spéroléas...).

= A kirdlynak megfajdult a ldaba a sok
csaszkalastol, és felspéciztette a tele-
portgydrdjét, valamint mellékesen a
miénkkel is megtetette ugyanezt, idén
ingyenes lesz a teleportalds.

= A kancelldr elvesztette a teleportgydri-
jét, és "kdolcsonvette” a mienket. Egy
évig nincs teleportédlgatas.

m Az ijaszok szakszervezete mar megint
veri a blattot. 1 évig nincs ijasz.

= Az ijaszok és a lovagok kozds szakszer-
vezete sztrajkba |ép, ha nincs béreme-
lés. Van béremelés, mégpedig 50%-os.
Erdekes modon ezt csak a telepitéskor
kell megfizetni, a haromhavi jaranddsa-
guk nem emelkedik.

= Egy meteor kozeleg, és mellesleg nagy-
szer( sportesemények is torténtek a ko-
zelmdltban. A meteor természetesen a
mi falunkat tunteti ki becsapoddaséaval.
Az szerencse dolga, hogy hova esik, de
ha a falu kdzepére, akkor Load Game ja-
vasolt... Nagy teruleten bekdvesit min-
dent, és mellesleg ki is seper rendesen.

= A kancellar boldogan kézli, hogy a nya-
kunkba soézatta magat a kirallyal, és
hogy meg fog fejni, meg egyebek, de mi
semmi valtozast nem tapasztaltunk.

= A kancellar még boldogabban kérdezi,
hogy nem-e lattunk-e mostanabban tal
sok szérnyet. Mert ha nem, akkor most
majd fogunk, ugyanis elérte a kirdlynal a
horda védett fajjd nyilvanitasdt. Kb. 1
évig a szokottnal is szebb lesz az élet...

Még 1-2 tipp:

= A kovetkezé dolgok szinte teljesen feles-
legesnek tlnnek az egész jaték alapjan:
verem, kerités, a sivatagon kivil a viz,
kéfal, bomba (megvenni azért célszerd,
Vesh miatt...). Nagyon ritkan hasznalha-
té cuccok: fa (a sok tehénhez képest el-
enyészd oOsszeget hoz), his (a szorny
csak akkor megy rd, ha éppen kedve van
hozza, jobb a tehén/lovag paros), gydgy-
ir (ez a Rock of Healing, nagyon keveset
gyogyit), teleportgydrd.

= Az ijaszok inkabb csak a falu kdzepe ta-
jan effektivek. liyenkor mindjart telepit-
slink 2-3 darabot, természetesen egy lo-
vag koré.

= Anyagi szempontbdl mindegy, hogy meg-
eszik-e az ijaszt/lovagot, avagy sem.

Hat, agy hirtelen ennyi lenne. Vesh 7. évé-

nek befejezésével nyertink, még j6n az

endsequence (j6 nagy hililyeség az is, bar

egy kicsit sablonos), valamint a credits és

greetings lista. a vilag dsszes tehenének...

= Bryan
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DARK SUN (rc

HaPi: Egyszer volt, volt egyszer egy DARK
SUN leiras, amit kivételesen én akartam el-
kovetni, €s nem voltam akkoriban olyan el-
foglalt, mint Bryan, igy meg is tettem. A
leiras megjelenése 6ta kb. 25 levél jott ne-
kem, ilyen-olyan-amolyan bdvitéseket, ki-
egészitéseket tartalmazva. Ezekbdl készi-
tettem most egy dsszefoglalét.

Ki tudja vajon most héanyadik Dark Sun
pétlasnal jarunk? De gondoljon mindenki
csak arra, hogy ez a nyudlfarknyi bGvitgetés
a Shattered Lands-szel kapcsolatban min-
denképpen az utolsd.

Elgszor egy isoraz helyesbités. Athason a
boxed set-ben ugyan nem emlitik a
medvét, mégis sokaknak gondot okozha-
tott, hogy a Prism Pentad-ban pl. kétfélérél
is beszélnek, egy kényvdn belll {Obsidian
Oracle). Tehat van medve, bar senki sem
akarja latni.

Nézzik akkor a tlizes helyet, ahol egyes
forrdsok szerint dragakdvek taldlhatok.
Ezenkivil egy masik uUjdonsagra is rajot-
tink (k6zdsen Aprd Attilidval, igy neki min-
denképpen jér egy thanx). Feltiinhetett par
embernek, hogy a szint tele van fekete ba-
zalttombokkel. Menjiink oda az egyikhez,
vizsgéljuk meg. Ha tolvaj is van a csapat-
ban, valamiféle madzagot is 14, ami két
irdnyba is huzodik a rakasrol. Hatéstalanit-
suk a csapdat — DISARM, ellenben par

tucat saskaharcos akar ragdik segitségével
Gsi  motivumokat mintdzni Agyékkodténk
hatsé felébe a Great One-rél. Sziikséglink
lesz egy csakanyra is. Sézzunk oda egy
nagyot a bazalttombre, és lam, megvizs-
gélva egy-egy gemet taldlunk mindegyik-
ben, értékik 500 arany.

Bizonyara mindenkinek feltint a nagy
gejzir hét kicsivel korulotte, amelyek Utem-
re spriccelnek forro naftat az amugy is
paradus légtérbe. Ezen a palyan hét felve-
heté sziklat lehet taldlni, Gssze-vissza el
vannak szérva, és ha valaki nem keresi
dket, fel sem tdnhet neki, hogy az ott nem
a hattérhez tartozik. Mindegyik szikla egy
kisebb gejzirbe illik. Nyomjuk &ket szep
sorban bele, és amikor a hetediket is be-
tettlik, szadmitsunk egy robbanasra, majd
paff, valami furcsa, fémes cucc repult ki
dél iranyaba. Haho csodélatos artifact,
amelyet a Kildénc ejtett le 45 éves dtja
soran! Nézzik meg kozelebbrél... FEmme-
teor(it). Csuhaj, tegylik bele a pénztarcank-
ba, és egy szempillantas alatt teleportaljuk
magunkat Tejakecelbe, ahol fussunk a ko-
vacshoz. Jobbra téle van egy adag kovacs-
szerszam, a fljtatot idékozben lehet, hogy
meg is fujtuk, de a tébbi az le van
rogzitve, igy a virgonc kalandozdktdl
viszonylagos biztonsdgban tudhattak

magukat. Keressiik meg az Gll6t (ANVIL),
igy hamarosan

hasznaljuk rajta a meteort,
egy fémrud bisz-

ke birtokosai lehetliink. Tegylk bele ezutan
a FORGE-ba, a kis izzd szénrakasba (ha
nem izzana megfeleléen, akkor hasznéljuk
rajta a lélegeztetGt egy kicsit), majd nyom-
juk ismét az ullére. Kész is a md, egy bal-
ta. HG, hanyas lehet, vajon +6 vagy + 8?7
A meglepetés az olvasdé.

Minden tisztazédott! Es, mivel j6par olva-
sénak nem tetszett a nem megfeleli tér-
kép, azt is pdtolnank:

1-20

3-11

2-10-

6 5
i

18— =
3_

Egy dolog mégsem tisztazddott. Tdbben
kérdeztétek: mi van velem mostansag,
mintha kevesebbet irnék. Abban valéban
van valami, hogy a nydron alig jott valami
kedvenc kategonamban amirdl erdemleges
leirast lehetett volna nyomatni, ugyhogy a
Ravenloft-tal szenvedtem. Terebélyessége
miatt az Evkonyvben lathatjatok majd

viszont. e
= HaPi

--1

BARD'S TALE lll. tippek (folytatss)

A multkor a targylistanal hagytuk abba,
onnan folytatjuk. Ha valakinek nem lenne
vildgos, mirél is van szé — mert mondjuk
nincs meg az eléz6 CoV-ja —, annak
tudunk csekket kuldeni...

80 TITAN HELM; 81 FIRE SPEAR; 82 WILLOW FLUTE; 83
FIREBRAND; 84 HOLY SWORD; 85 WAND OF FURY; 86
LIGHTSTAR; 87 CROWN OF THRUTH; 88 BELT OF
ALLIRIA; 89 CRYSTAL KEY; BA TAO RING; 8B STEALTH
ARROWS; 8C YELLOW STAFF; 80 STADY EYE; 8E DIVINE
HALBARD; 8F INCENSE; 90 |-CHING; 91 WHITE ROSE; 92
BLUE ROSE; 93 RED ROSE; 94 YELLOW ROSE; 95
RAINBOW ROSE; 96 MAGIC TRIANGLE; 97 X; 98
HAMMER OF WRATH; 99 FEROFIST'S HELM; 9A X; 9B X;
9C HELM OF JUSTICE; 9D SCAEDU'S CLOAK; SE
SHADELANCE; 9F BLACK ARROWS; A0 WERRA'S SHIELD;
A1 SHEETMUSIC; A3 RIGHT KEY; A4 LEFT KEY; A5
LEVER; AB NUT; A7 BOLT; AB SPANNER; A9 SHADOW
LOCK; AA SHADOW DOOR; AB MISERICORDE; AC HOLY
AVANGER; AD SHADOWSHIV; AE KALI'S GAROTTE; AF
FLAME KNIFE; BO RED'S STILETTO; B1 HEARTSEEKER;
B2 X; B3 X; B4 X; B5 DMND SCALE; B6 HOLY TNT; B7
ETERNAL TORCH; B8 OSCON'S STAFF; B ANGEL'S
RING; BA DEATHHORN; BB STAFF OF MANGAR; BC
TESLA RING; BD DMND BRACERS; BE DEATH FGN; BF
THUNDER SWORD; CO POISON DAGGER; C1 SPARK
BLADE; C2 GALVANIC OBOE; C3 HARMONIC. GEM; C4
TUNG SHIELD; C5 TUNG PLATE; C6 MINSTRELS GLOVE;
C7 HUNTERS CLOAK; C8 DEATH HAMMER; CS BLOOD

g

NESH ROBE; CA SHOOTING BALM; CB MAGES CLOAK; ™
CC FAMILIAR FGN; CD HOURGLASS; CE THIEVES HOOD;
CF SUREHAND AMULET; DO THIEVES DART; D1 SHRILL
FLUTE; D2 ANGEL'S HARP; D3 THE BOOK; D4 THROTH
LANCE; D5 DMND SUIT; D6 DMND FLAIL; D7 PURPLE
HEART; D& TITAN BRACERS; D9 EELSKIN TUNIC; DA
SORCERER'S HOOD; DB DMND DTAFF; DC CRYSTAL
GEM; DD WAND OF FORCE; DE CLILYRE; DF YOUTH

POTION; EO—EF X; FO MTHR SUIT; F1 TITAN SUIT; F2
MAGES GLOVE; F3 FLARE CRYSTAL; F4 HOLY MISSILE;
F5 GOD'S BLADE; F6 HUNTER BLADE; F7 STAFF OF
GODS; F8 HORN OF GODS; F9—FF X

Még mindig "tenkju" Gerlicze Rafel-nek!!!

» Jahny (Mr.AIDSface, Xiné stb.)

BOLHAFESZEK

Nna...ElGszor is ajanljuk mindenkinek, hogy
ha egy bolha van nalunk (/ am carrying A
FLEA !1), gyorsan vakarédzzunk, mert ki-
Iéonben kiszivja szegény bloki vérét. A ke-
rettérténet benne van a jatékban, majd
elolvassa mindenki. Csak magyarul irjuk le,
hogy mit kell csindlni, kivéve, ahol nem.
Na majd meglatjatok... aki tud egy kicsit
angolul, annak ennyi is elég, aki meg nem,
az ne jatsszon angol szovetségesekkel...
Lassuk:

Egy furcsa kertben allunk, egy kaput latha-
tunk. A hatunk mogoétt egy fa leledzik,
forduljunk oda! (Turn round) Itt lehet asni,
és jé, valaki ide rejtett egy kis kulcsot,
nem art felvenni sem... Forduljunk vissza,
és aludjunk. Na nicsak... valaki j6n. Ugas-
suk le (meg) (Bark), szegény postas egybdl
elhiizza a csikot, ha, ha, ha. Most tokal-
junk valamit, amig vissza nem jon a sintér-

rel. Forogni és aludni nem ajanlatos! En
ugatni szoktam. Ha megjelenik a "Here /
can see"-nél a DOGCATCHER + a postas,
az el6bbibe gyorsan harapjunk bele!
(OOps... mig el nem felejtjik! Ha a fontot
megnyomjuk, egy menit kapunk, itt lehet
allast 'menteni és betdlteni kazettdra, le-
mezre és memariaba, ujra lehet kezdeni a
jatékot vagy ki lehet l1épni a programbal).

...Elvorosodik a feje, és elenged, mi meg
csak szaladunk... Egy szik utcaban allunk
meg, eldl egy széles ut, hatul meg egy fa-
sor. Menjink az utébbiba (walk to)! Ehol
egy nagy haz. Walk to-val bemegylnk, és
egy konyhat + flrdészobat lathatunk. Ha-
tunk mogott pedig egy bezart ajté és a ki-
jarat. Az ajtot nyissuk ki (Open), erre az
szélesen kitarul. A kulcsot el is lehet dob-
ni. Egy raktarra nyilik (éléskamrara? Akkor
viszont mit csindl ott a nagy por?), de ide
még nem kell bemenni. Irdny a flird6szoba,
ahol egy tal van. Ebbél igyunk, és hidzzuk

ki a csikot! Most a konyha a cél. Nicsak,
egy asztal! Ezt meg kell vizsgalni (Inspect)!
Rajta egy kés hever, amit fel lehet kapni
(Ha nem megy, akkor nalunk van még a
kis kulcs, szegény blokinek pedig csak egy
szdja van! Dropd mar el!). Menjink ki a
hazbdl, a Narrow streetre!

Most a széles uthoz menjink, ahol egy
hentest latunk (legalabbis a boltot). Ide be,
és adjuk a kést a csavonak (Give the knife
to the butcher)! Nagyon oral, hogy jé, ezt
kereste! Ad egy kolbaszt. Nem kéne se ha-
rapdalni, se enni beléle! Menjunk ki, be a
parkba! Egy fa van itt. Assunk - nini egy
rézkulcs. Ez még csak maradjon itt. A fat
"meg lehet jelolni", de semmi értelmét
nem lattuk eddig. Ja, hogy azt hogy csi-
nalja egy kutya? Prébalja ki mindenki,
"megldtod és meghallod"... Szodval, ha
megfordulunk, egy koldust latunk acsorog-
ni, akinek még cipdje sincs. Szegény! Ad-
juk neki a kolbaszt! "Kdsz - mondja -,
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kéred a felét?" - kettétori, s maris kiesik
beldle egy magocska! Assunk godrot (Dig).
Most rakjuk a magot bele (Put the seed
into the hole)! Ja, hogy elébb fel kéne ven-
ni? Mi akadalya? Szoval ellltettik a ma-
got, és be is takartuk fdlddel. Menjink a
bronzkulcsért, és szaladjunk a nagy haz-
hoz! Ha megfordulunk, egy zsdkutca ugrik
elénk. Sétdljunk oda, voald, egy kapu.
Nyissuk ki {(ugye hoztad a rézkulcsot?), és
maris egy hatalmas kert tarul elénk. A pa-
lota kertje... Itt egy bulldog lesz, akit
Vegetar Janosnak hivnak (ez akkor derdilt
ki, amikor a kolbdsszal prébaéltuk
megdobni), tehat névényeket eszik. Kérlek!
Imént (ltettink egyet, dm még nem kelt

ki.

A kulcsot dobjuk a fenébe, és tlnjlink el,
be a hazba, ott is a raktarba! Assunk két-
szer! Egy Ujabb kulcs meg egy lGveg! Amit
ha megiszunk, nem éljiik til, ergo nem kell
meginni. Menjink ki (miutdn felvettik az
liveget), irany horany (a park)! Forduljunk a
koldushoz, és Ontsiik ki, ami az (ivegben
van (break the bottle)! A folyadék kiomlik,
a novény egybdl szarba szdkken! lo gyors-

novesztd, csak kar, hogy mérgezé. Ezt
nem kell a bulldog orréara kétni... A né-
vényt kapjuk fel, és tizziilk a kertbe, ahol
bléki haverunk &lldigalt! Adjuk neki, 6 bol-
dogan elszalad... A hazban még volt egy
kulcs, ez kell a bejératl ajtéhoz. Menijlink
érte, jOjjunk vissza és walkjunk a mansion-
héz. Nyissuk ki az ajtét, majd be.

A palotdban egy lépcs6é + egy kék ajto
van, szemben egy zold (meg a kijarat). Ide
menjink, és szedjik fel a dinamitot.
Inspectre kiderll, hogy hossz( gyutacsa
van, a csontvazbdél meg hidanyzik valami.
Ki, fel a Iépcs6n. Hopp4, itt ég a tiz. Dob-
{Nk el a dinamitot, a gyutacs égni kezd.
HOOA! Forduljunk meg és menjink gyor-
san ki... BOOOM-hallatszik. Menjltnk
vissza, ime egy lyuk. Menjink be: egy
Uveg tej + egy nagy k&. A kovet probaltuk
arréb tolni, de ahhoz tul gyenge voltunk. A
tejet hoci, menjink le, be a kék ajton. Egy
serpenyd és egy létral A tejet ontsiik a
tdlba (most nem Break, hanem Put). Erre
jon egy macsesz, és kiissza. Aztan meglat
minket, és elszalad. Be egy masik lyukba.

Ennyi! Ha kovetjik, egy ajté + ablak vi-
gyorog rank. Az ajté zarva, az ablak méo-
gott egy SuperRat alszik... legaldbbis
mindig megver. Milyen gyenge ez a bloki!
Most mondjatok meg, hogy mihez
kezdjink... Na de varjunk egy péttyet,
hatha r4j Bviink! — Hmm, feladtuk (ez kb.
fél éréval késébb .'fddotr)1 Megvarjuk, amig
a haver beesik... Ha 6 se tudja...

2 nap milva
Ez nem igaz, totdl belehllylltink a
Bolhafészekbe... a dilihdztél csak az
Erasure mentett meg. Ugyanis megvettiik
az uj kazijukat...

A lényeg, hogy szenvedjetek egy kicsit a
NOF-fal, ha még rajovink valamire, majd
Ienyomatjuk Taldn a létrat kéne va|ahova
tdmasztani, vagy asni addig, amig egy
csontot nem talalunk, és azt a csontvazba
illeszteni? Esetleg valahonnan kajat kéne
szerezni, hogy a bloki erére kapjon, és
arrebbgur[tsa a kovet?

= Togo (Pathy, MMUI stb.) of ACSO

25/19 SCROLLER

Ez a furcsa név a kovetkezére utal: a prog-
ram elvileg 25, gyakorlanlag csak 19,
l6nb6z8 szdvegli, 4 (az egyszer(iség ked-
véért) kulonbozé sebességl, egyenként
egy karakter magas szﬁveget SCROLL-0z a
kepernyén. Az 'F1/F7' billentylikkel novel-
hetjiik/csdkkenthetjuk a SCROLL-ok sza-
mat. A programban 18 SCROLL 100%-os
biztonsaggal miikodik, de a 19-nél néha
hamarabb fut kérbe a RASTER a képer-
nyén, és ezért a SCROLL-ok kissé bezava-
rodnak, bar ez elég ritka; de akinek ennyi
SCROLL sem elég, az... nem én vagyok.

Most lassuk a programot:

co00 .OPT 00
coo00 *= $Co00
coo0 78 SEI

C001 A9 22 LDA #<IR
C003 8D 14 03 STA $0314
C006 A9 CO LDA #>IR
coo8 8D 15 03 STA 50315
COOB A2 00 LDX #5$00
C00D 8E OE DC STX S$DCOE
C010 E8 INX

C011 8E 1A DO STX $D01A
C014 A9 32 LDA #5%32
C016 8D 12 DO STA 5$D012
C019 A9 1B LDA #5$1B
CO01B 8D 11 DO STA $D011
CO1E 58 CLI

CO1F 4C DC C4 JMP N2

C022 EE 19 DO IR INC $DO019
C025 A2 00 LDX #500
C027 BD 17 C1 V1 LDA SZ,X
C02A 8D 16 DO STA $DO016
C02D A0 58 LDY #558
CO2F 88 VV DEY

C030 DO FD BNE VV
C032 E8 INX

C033 EC FD CO CPX SC
C036 DO EF BNE V1
co38 A2 00 LDX #500
CO03A BC FE C0 V2 LDY HI,X
C03D DE 17 C1 RV DEC SZ,X
C040 88 DEY

C041 DO FA BNE RV
C043 EB8 INX

C044 EC FD CO CPX SC

(FIELHASZNALG!

ROVAT

co47 BNE V2
Co049 AB GG LDA #3500
C04B 8D 80 CO STA FO0+1
CO04E A9 01 LDA #$01
C050 8D 7D CO STA DO+1
C053 A9 27 LDA #3527
C055 8D BB CO STA GO+1
C058 A9 04 LDA #4
COS5A 8D 81 CO STA FO+z
Co5D 8D 7E CO STA DO0+2
C060 8D BC CO STA GO+2
C063 A2 00 LDX #$00
C065 BD AA C4 V3 LDA FE,X
Co68 85 FE STA SFE
CO6A BD C3 C4 LDA FF,X
C06eD 85 FF STA SFF
CO06F BD 17 C1 LDA SZ,X
co72 29 07 AND #507
Co74 C9 07 CMP #S$07
C076 DO 45 BNE AA
co78 86 02 STX $02
C07A A2 00 LDX #$00
Cco7C BD 01 04 DO LDA $0401,X
CO7F 9D 00 04 FO STA $0400,X
c082 EB8 INX

co83 EO 27 CPX #$27
Co85 DO FS BNE DO
C087 A6 02 LDX $02
Co89 A0 00 LDY #$00
CO8B Bl FE LDA ($FE),Y
cCo8D DO 1E BNE BO
CO8F BD 78 C4 LDA KL,X
C092 85 FE STA SFE
C094 BD 91 C4 LDA KH,X
C097 85 FF STA S$FF
C099 8A TXA

COSA 0A ASL

CO0SB AA TAX

C0SC BD 30 C1 LDA SV, X
CO9F 8D A9 CO STA QO0+1
C0A2 BD 31 C1 LDA SV+1,X
COAS 8D AA CO STA QO0+2

COA8 AD A8 CO Q0O LDA QO

COAB A6 02 LDX $02
COAD E6 FE B0 INC SFE
COAF DO 02 BNE CO
COB1 E6 FF INC SFF
COB3 A8 C0 TAY

COB4 A9 C7 LDA #5C7
COB6 9D 17 C1 STA SZ,X
COB9 98 TYA

COBA 8D 27 04 GO STA 50427
COBD AD 80 CO AA LDA FO+1

ROVATVEZETO:
KOSZO JOZSEE (JOE)

CO0CO0 18 CLC
COC1l 69 28 ADC #5$28
C0C3 90 03 BCC Al
COC5 EE 81 CO INC FO0+2
C0C8 8D 80 CO A1 STA FO0+1
COCB AD 7D CO LDA DO0+1
COCE 18 CLC
COCF 69 28 ADC #528
COoD1 S0 03 BCC A2
C0OD3 EE 7E CO INC DO+2
CoDe 8D 7D CO A2 STA DO+1
C0D9 AD BB CO LDA GO0+1
coDC 18 CLC
CODD 69 28 ADC #5528
CODF 90 03 BCC A3
COEl1 EE BC CO INC G+2
COE4 8D BB CO A3 STA G+1
COE7 A5 FE LDA SFE
COE9 9D AA C4 STA FE,X
COEC AS5 FF LDA S$FF
COEE 9D C3 C4 STA FF,X
COF1 EB8 INX
COF2 EC FD CoO CPX SC
COF5 DO 03 BNE V4
COF7 4C 31 EA JMP SEA31
COFA 4C 65 C0O V4 JMP V3
COFD 04 SC .BYTE4
COFE HI

+ilEl;2,4,8,1.2,4,8,1,2;4,;8,),;2
cl02

.BYTE4.8,1.,2,4,8,1,2,4,8,1
c117 SZ

«:BYTESCT,5C7,5€67,58C7,8C7,5C7,5CT
Cl1lE

-BYTESC7, $0%,8C7,.5C7,5C7
cl23

:BYTESCT,5C7,5C7,5C7, 5C7,8C7,8C7
Cl2a

.BYTESC7, $C7, $C7 $C7,8C7,.5C7
€130

.WORDS1, S2, S3 Sé §5,86,57,58,859
C139

.WORDS10,S511,8512,513,514, 815
Cl4E

.WORDS16,517,518,819, 520,821
Cl54

.WORDS22,523,524,825

Cle2 S1 .ASC "EZ AZ
ELSO SCROLL"
Cl17B 00 .BYTEO
C17C S2 .ASC "EZ A
MASODIK SCROLL"
C197 00 .BYTEO
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Cc198 S3 .ASC "EZ A
HARMADIK SCROLL"
C1B4 00 .BYTEO
C1B5 S4 .ASC "EZ A
NEGYEDIK SCROLL"
C1D1 00 .BYTEO
C1D2 S5 .ASC "EZ AZ
OTODIK SCROLL"
C1lED 00 .BYTEO
C1EE S6 .ASC "EZ A
HATODIK SCROLL"
C209 00 .BYTEO
C20A S7 .ASC "EZ A
HETEDIK SCROLL"
c225 00 .BYTEOQ
C226 S8 .ASC "EZ A
NYOLCADIK SCROLL"
C243 00 .BYTEOQ
C244 S9 .ASC "EZ A
KILENCEDIK SCROLL"
C262 00 .BYTEO
C263 S10 .ASC "EZ A
TIZEDIK SCROLL "
C27E 00 .BYTEO
C27F S11 .ASC "EZ A
TIZENEGYEDIK SCROLL"
C29F 00 .BYTEO
C2A0 S12 .ASC "EZ A
TIZENKETTEDIK SCROLL"
c2C1 00 .BYTEO
C2C2 S13 .ASC "EZ A
TIZENHARMADIK SCROLL"
C2E3 00 .BYTEO
C2E4 S14 .ASC "EZ A
TIZENNEGYEDIK SCROLL"
C305 00 .BYTEO
C306 S15 .ASC "EZ A
TIZENOTODIK SCROLL"
C325 00 .BYTEO
C326 Sle .ASC "EZ A
TIZENHATODIK SCROLL"
C346 00 .BYTEO
C347 517 .ASC "EZ A
TIZENHETEDIK SCROLL"
C367 00 .BYTEOQ
C368 S18 .ASC "EZ A
TIZENNYOLCADIK SCROLL"
C38A 00 .BYTEO
C38B 819 .ASC "EZ A
TIZENKILENCEDIK SCROLL"
C3AE 00 .BYTEO
C3AF 520 .ASC "EZ A
HUSZADIK SCROLL"
C3CB 00 .BYTEO
c3cc S21 .ASC "EZ A
HUSZONEGYEDIK SCROLL"
C3ED 00 .BYTEOQ
C3EE S22 .ASC "EZ A
HUSZONKETTEDIK SCROLL"
C410 00 .BYTEO
C411 S23 .ASC "EZ A
HUSZONHARMADIK SCROLL"
C433 00 .BYTEO
C434 S24 .ASC "EZ A
HUSZONNEGYEDIK SCROLL"
C456 00 .BYTEO
Cc457 S25 .ASC "EZ A
HUSZONOTODIK SCROLL"
C477 00 .BYTEO
c4a78 KL
.BYTE<S81,<82,<S83,<8584,<85,<86,<87
C47F

.BYTE<S8,<S59,<S10,<S11, <S12
C484
.BYTE<S13, <S14,<S15, <S16,<S17, <S18
C48A

.BYTE<S19,<S20,<S21,<S22

C48E
.BYTE<S23, <524, <S25
C491 KH
.BYTE>S1, >82, >83, >84, >85,>86,>57
c458
.BYTE>S8, >89, >510, »>811, >S812
C49D
.BYTE>S13,>S14, >5815,>S16,>S17,>S18
C4A3
.BYTE>S19, >520, >521, >522
C4A7
.BYTE>S23, 524, >825
C4AA FE
.BYTE<S1, <52, <S3, <54, <85, <86,<S7
C4B1

.BYTE<S8, <S9, <S10, <S11, <S12

C4B6
.BYTE<S13, <S14, <S15, <516, <517, <518
C4BC

.BYTE<S19, <S20, <521, <522

c4co
.BYTE<S23, <524, <S25
C4C3 FF
.BYTE>S1, >S2, >S3, >S4, >55, >56, >57
C4CA

.BYTE>S8, >89, >510, >S11, >S12
C4CF
.BYTE>S13,>514,>515,>516,>S17,>S18
C4D5

.BYTE>S19, >520, >5821, >822

c4D9
.BYTE>S23, >524, >525
C4DC 20 E4 FF NZ JSR SFFE4
C4DF FO FB BEQ NZ
C4E1 C9 85 CMP #585
C4E3 FO 07 BEQ PL
C4ES C9 88 CMP  #$88
C4E7 FO 10 BEQ MN
C4E9 4C DC C4 JMP NZ
C4EC AD FD CO PL LDA SC
C4EF C9 19 CMP #25
C4F1 FO E9 BEQ NZ
C4F3 EE FD CO INC SC
C4F6 4C DC C4 JMP NZ
C4F9 AD FD CO MN LDA SC
C4FC C9 01 CMP  #1
C4FE FO DC BEQ NZ
C500 0A ASL
CS01 AA TAX
C502 BD 1E C5 LDA HY,X
C505 8D 13 C5 STA WE+1
C508 BD 1F C5 LDA HY+1,X
C50B 8D 14 C5 STA WE+2
CSOE A2 27 LDX #$27
€510 A9 20 LDA #3520
€512 9D 12 C5 WE STA WE,X
C515 CA DEX
C516 10 FA BPL WE
C518 CE FD CO DEC SC
C51B 4C DC C4 JMP NZ
C51E 00 00 HY .WORDO
€520
.WORD1024,1064,1104,1144,1184
c525
.WORD1224,1264,1304,1344,1384
C534
.WORD1424,1464,1504,1544,1584
C539

.WORD1624,1664,1704,1744,1784
C548
.WORD1824,1864,1904,1944,1984

= JOE

BACKMOVING

A program elég egyszer(i, mégis latvanyos
képernyémozgast mutat be: mozgd hat-
teret a karakteres képernyén. A karakter-
készlet definidlhatésagat haszndljuk fel;
egy karakteren (@, de ha szdévegkérnye-
zetben akarjuk hasznalni, akkor célszer(ibb
a 'SPACE'-t atdefinialni) belil a biteket el-
csusztatjuk, vissza ugyanabba a karakter-
be, igy tobb karaktert egymas mellé rakva
madris elértik a kivant effektet. A mozgas
sebességét az 'F1/F7' billentyldkkel ndvel-
hetjuk/csokkenthetjik. Es most ldssuk a
programot:

C000 .OPT 00, P
co00 *= $C000
C000 A9 00 LDA #5500
C002 8D 20 DO STA $D020
C005 8D 21 DO STA $D021
C008 AD 18 DO LDA $D018
CO0OB 29 FO AND #SFO
CooD 09 oC ORA #S0C
COOF 8D 18 DO STA $D018
C012 AS 01 LDA 501
C014 48 PHA

C015 29 FB AND #SFB
C017 85 01 STA $01
C019 A2 00 LDX #500
CO01B BD 00 DO V3 LDA $D000,X
CO1E 9D 00 30 STA $3000,X
C021 BD 00 D1 LDA $D100,X
C024 9D 00 31 STA $§3100,X

C027 CA DEX

C028 DO F1 BNE V3

CO2A 68 PLA

C02B 85 01 STA $01

Cco2D A2 07 LDX #S07

CO2F BD E2 CO V4 LDA CH,X

C032 9D 00 30 STA $3000,X

C035 CA DEX

C036 10 F7 BPL V4

Cc038 A2 00 LDX #S00

CO3A A9 00 V5 LDA #$00

C03C 9D 00 04 STA $0400,X

CO3F 9D 00 05 STA $0500,X

C042 9D 00 06 STA $0600,X

C045 9D 00 07 STA $0700,X

C048 A9 OF LDA #S$0OF

C04A 9D 00 D8 STA $D800,X

Co4D 9D 00 DS STA $DS00,X

C050 9D 00 DA STA S$DA0OO,X

C053 SD 00 DB STA $DBO00,X

C056 CA DEX

C057 DO El1 BNE V5

cos59 78 SEI

CO5A A9 4C LDA #354C

C0s5C 8D 05 DC STA $DCOS

COSF A9 C7 LDA #5C7

C061 8D 04 DC STA $DCO04

C064 A9 72 LDA #<IR

C066 8D 14 03 STA $0314

C069 A9 CO LDA #>IR

C06B 8D 15 03 STA $0315

CO6E 58 CLI

CO06F 4C AD CO JMP XY

C072 C6 02 IR DEC 502

C074 AS 02 LDA 502

C076 DO 32 BNE RT

C078 AD 5A C1 LDA XX

C07B 85 02 STA $02

C07D AD 12 DO QA LDA $D012

C080 C9 01 CMP #501

co82 DO F9 BNE QA

co84 A2 07 LDX #3507

Cc086 BD 00 30 VO LDA $3000,X

cos89 18 CLC

CO08A 2A ROL

C08B 90 02 BCC V1

CcC08D 05 01 ORA #3501

CO8F 9D 00 30 V1 STA $3000,X

c092 CA DEX

C093 10 F1 BPL VO

C0S95 A2 07 LDX #S$07

C097 BD 00 30 LDA $3000,X

COSA 48 PHA

C0SB CA V2 DEX

C0SC BD 00 30 LDA $3000,X

COSF EB8 INX

COAD0 9D 00 30 STA $3000,X

COA3 CA DEX

COA4 DO FS BNE V2

COA6 68 PLA

COA7 9D 00 30 STA $3000,X

COAA 4C 31 EA RT JMP S$EA31l

COAD AD 5A C1 XY LDA XX

COBO 85 02 STA $02

COB2 A2 00 LDX #3500

COB4 BD EA CO VV LDA SV,X

COB7 FO 07 BEQ AV

COB9 EB8 INX

COBA 20 D2 FF JSR §$FFD2

COBD 4C B4 CO JMP  VV

COCO 20 E4 FF AV JSR SFFE4

CO0C3 C9 85 CMP #S$85

CoC5 FO 07 BEQ PL

CcoCc7 C9 88 CMP #588

CoC9 FO 09 BEQ MN

COCB 4C CO CoO JMP AV

COCE EE 5A C1 PL INC XX

CoD1 4C CO0 CoO JMP AV

COoD4 CE S5A C1 MN DEC XX

COD7 AD 5A C1 LDA XX

CODA DO E4 BNE AV

CODC EE 5A C1 INC XX

CODF 4C CO CoO JMP AV

COE2 CH
.BYTE16,16,56,255,56,16,16,16

COEA SV .ASC "Amit ide

irsz azt a PRG kiirja,"

C109 ASC " a
szdvegvégét egy 0 (szam) jelzi."

Cl2A 00 .BYTEO

Cl1l2B 01 XX .BYTEl

= JOE
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AMIGA

Wincsi gondok

Lassan vége ennek a nagy melegnek, ng
mar az embernek tébb kedve van a gép
el6tt dlni, mint szaunazni a tomegkdzleke-
dési jarmiveken. Remélem mindenkinek ol
telt a nyar! Gondolom egy par élménnyel
megint gazdagabbak vagytok. Ebben a ho-
napban sem menekultok meg télem, uagy-
hogy kezdjlik is mindjart el. Fogalmam
sincs, hogy ebben a szamban mirél fogok
irni, mivel az igényeiteket még mindig nem
tudom mert nem tajékoztattok réla. Nem
baj, maid csak megtéltom valamivel az e
havi rovatot is. Ja, még az elején emlitem
meg, hogy vettem egy memoriakartyat
(4Mb), Fast ram-mal, dgyhogy megint le-
het kotozkddni! Ha egyébként valaki ra-
szanja magat arra, hogy kartyat vegyen,
(1200-as tulajdonosokrdl van most szd) és
van a gépében wincsi, akkor ha RCA120-
as kartyat vett, és nem bootol reset utdn a
vinydja, akkor a wincsi (Melyik, a
Leonardo da? — Getto) szalagkabelen az
elsé szalagot, (a szineset) at kell vagni, DE
CSAK AZ ELSOT!!! Ezutan siman mukaodik.
Hogy miért irtam le mindezt? Mert én is
igy jartam, és csak egy nap idegbetegség
utan tajékoztattak engem is errél, ami nem
tett wvalami tal j6t a kornyezetemmel
(Széttort sorosuvegek, kettéharapott 3.5-
es diskek, padldra boritott hamutalca stb).
Széval ha valaki igy jar, ne idegeskedjen,
csak kapja szét a gepet, és vagja el a 5
es wincsi szalagkabelén az elsd, szines
kdbelt. Még mindig winchester téma, de
mas téren.

A nagyobb (420Mb-tél folfelé) wincheste-
reknél, féleg amelyeknek marha nagy a
masodpercenkénti adatatvitele, (Pl. 540-es
MAXTOR winyd, aminek 2.27 Mb/Sec.)
eléfordul, hogy a gép nem birja a wincsi
sebességét, es a nagyobb terjedelml file-ok
sérlilnek. (Sajat tapasztalat, amikor a 420-
asomrdl az 540-esemre nyomtam at a tar-
talmat, utdna az 540-esrdl alig akart md-
kodni valami.) Ezen kénnyen
korrigalhatunk a HdToolBox segitségével,
ami ugye HardDisk utility, és szerintem
mindenki ezt haszndlja a wincsijének
particiondlasdhoz. Ebben a proggyban a
Max.Transfer értéke rosszul van bedllitva,
és ha az aldbbi utat kdévetve atallitjuk,
semmi problémank nem lesz utana.

Elinditasa utan lépjunk bele a Partition
Drive opcidba. Itt ha még nyers a wincsi,
particionaljuk meg. Az Advanced Options-
re clickelve beallithatjuk a particidblock-ok
kezdetének és végének blokkjait, és meg-
jelenik egy Change feliratd button is a jobb
oldalon. Erre nyomva egyet, egy Uj képer-
ny6t kapunk, ahol a FileSystem-tdl kezdve
a winyo atviteli sebességéig mindent beal-
lithatunk. Na itt kell a MaxTransfer értékét
az alapértékrdl atirni Ox1feQ0-ra atirni, igy
mar tokéletesen milkddik az adatatvitel
(thanx az info-t Lay Andrdasnak).

Levelezgetiink

Mas. A leveleitekbdl, amiket az utdbbi id&-
ben kuldtetek, elég egyértelmien kiderdl,
hogy mindenkinek a 46/47-es szamban
lekozlésre kerllt Settlers leirassal volt baja.
Eppen ezért szeretnék tisztazni egy-két fél-
reértést.

EGY: Az a leiras régen, még borji korom-
ban készilt, amikor  még csak
potydgtetds munkdkat kaptam, és ebhdl
mar kiderilt, hogy azt a leirast NEM EN
IRTAM, csak bepotydgtem!!!

KETTO: Azért irtam oda az én nevemet,
mert nem tudtam elolvasni a levél iréja-
nak alairasat.

UTOLSO: A Settlers-t azdta mar rég végig-
jatszottam, tgyhogy a témat itt be is fe-
jezhetjiik. Aki nem hiszi, azoknak a pa-
lyakdédokkal bizonyitom be az igazamat.

STATION, UNITY, WAVE, EXPORT,
OPTION, RECORD, SCALE, SIGN,
ACORN, CROPPER, GATE, ISLAND,
LEGION, PIECE, RIVAL, SAVAGE,

XAVER, BLADE.

Sok kérdés érkezett, hogy Amigas klubok
hol taldlhatéak az orszagban. Ha jol tudom,
a hirdetésekben meg lehet talalni a cimi-
ket, de ha a klubvezeték hajlanddak el-
kildeni nekiink a pontos cimet és a nyitva-
tartdsi id6t, akkor szivesen lekozoljik. Fel-
téve, ha a gazdasdgi renddrség nem jar
éppen arra (itt remélem tudja az a valaki,
aki kitaldlta az egészet, hogy ra gondolok).

Magyar lemezujsdgokat meg fogalmam
sincs, hogy hol lehetne beszerezni.

A CD32-vel kapcsolatban csak annyit,
hogy nagyon nem szeretem a konzolgépe-
ket, hidba all kozel a CD-32 az A1200-es-
hez, ugyhogy nem is foglalkozom vellik,
mert egy szamitégépet tobbre becsulok,
mint holmi CD-s jatékgépet. Viszont tudo-
masom szerint mar lehet hozza olyan ki-
egészit6t kapni, amely szinte egy 1200-
essé teszi, csak hianyzik bel6le egy-két
dolog. (Semmi sem lehet tokéletes.)

Még mindig a DirectoryOpus

Az el6z6 szamban leirdsra kerllt Directory
Opus leirdsa nem volt teljes, mivel nem is
az volt a szandékom, hogy az egészet le-
irjam. Igy legalabb hagytam egy kis 6romot
nektek is, ugyhogy kinlédjatok csak! Ne-
kem is cirka két hetembe telt, amig elfo-
gadhatéan konfiguraltam a sajatomat, de
azért nem vagyok olyan szérésszivi, ezért
egy-két tippet leirok azzal kapcsolatban,
hogy hogyan lehet az Opus-szal megnézni
az LHA és DMS file-ok FILE_ID.DIZ-ét.
Akkor lassuk csak. Az elsé lépés, hogy be-
lelépiink egy szimpatikus kutyasz*rba,
hogy szerencsés legyen a napunk. Ezutan
hazamegyiink, majd egy gyors DHO:, DH1:
formattal még boldogabba tessziik az éle-
tiinket. Ezutan hirtelen felinduldsbdl felins-
tallaljuk a Directory Opust Obadovics féle
installdldsi metédussal. Na ezek, és a be-
toltés utdan megnyomjuk a 'C' gombot,
(Nem a billentylzeten!) majd megjelenik
hén vart konfiguraciés mentnk. Most mar
nincs mas dolgunk, minthogy kezdésként
benyomjuk a Buttons felirati gombot. Ha
ez megvan, akkor egy tetszés szerinti res
gombot kivdlasztunk, majd a name felirat-
hoz clickelve megadhatjuk a készllendd
button nevét. Egy gyors klick a New Entry-
re, és beirjuk a kovetkez6 utasitdsokat.
(Az AmigaDOS, Command stb. feliratokat
a tekerds buttonnal érhetjik el.)
Lha-hoz:

AmigaDOS Lha x {f} FILE ID.DIZ RAM:

Command FinishSection ~

Command Read RAM:FILE ID.DIZ

SmigaDOS Delete RAM:FILE_ID.DIZ

(F)ELHASZNALOI
ROVAT

ROVATVEZETO:
TOROK CSABA (CSIKA)

DMS-hez:

AmigaDOS (Itt azt az utvonalat adjuk
meg, ahol az a dms-Unk  taldlhatd,
amelyik nem nyit ablakot. En ezt &t-
neveztem az itt l|athaté névre):
/DMS DOS ViewDiz {f}

AmigaDOS  Echo "Press Left Mouse
Button”

AmigaDOS Lmb

Ezek utdn mar csak ki kell menteni a
config-ot, és maris lathatjuk az Opusba
visszatérve, hogy két buttonnal gazdagab-
bak lettiink. Hasznalatuk nagyon egyszer(i:
Jelonunk ki egy .Lha, vagy egy .DMS kiter-
jesztés( file-t, majd a megfelel6 gombra
clickelve megkapjuk a file-rél az info-t,
hogy mégis mit csindl az Osszetdmoritett
program, ha kicsomagoljuk, és elinditjuk.
{Persze mindez csak akkor mlkédik, ha van
a file-unkban FILE ID.DIZ.)

Letezik még egy olyan file is, amit
LhaDir.Dopus-nak hivnak, és az Arexx-et
hasznalja. Ha a fébb buttonokat atirjuk,
hogy az LhaDir.Dopus-t haszndlja, akkor az
LHA kiterjesztés| file-okban térdlhetink,
copyzhatunk, képet, szdveget nézhettink
meg ugy, hogy nem kell kicsomagolnunk a
file-t. De ehhez meg kell lennie az elébb
emlitett file-nak, és egy olyan buttonnal
kell rendelkezniink, ami GetDir néven fut
(Mondjuk) és a kévetkezd bedllitast tartal-
mazza: Az Arexx névre dllitjuk be a
Command helyett a buttont, majd beirjuk,
hogy REXX:LhaDir.Dopus Getdir. A flag-
eknél nem kell bedllitanunk semmit. Ha ezt
elvégeztlk, akkor az .Lha file-t kijeldlve,
majd a GetDir-re clickelve megkapjuk az
.Lha-s file tartamat. Visszatérve a button-
bedllitasra, Pl. a DELETE buttont a kdvet-
kezGféleképpen allitsuk be:

Ahol a Command, AmigaDOS etc. utasita-
sokat allitgathatjuk, ott tekerjiik a gombot
az Arexx feliratira, majd irjuk be a kdvet-
kezdt: REXX:LhaDir.Dopus DELETE Ez azt,
jelenti, hogy a Delete utasitast innen fogja
végezni, ezdltal az LHA struktirdbdl is to-
rélhetlink file-okat. Ugyanigy kell megcsi-
nalnunk a Copy, Move, Rename, Makedir,
Show, Play, LoopPlay stb., tehat a fonto-
sabb, mindenkor hasznalt alapbuttonokat.

Na, hogy most ezt leirtam j6jjon ismét egy-
két felhasznaléi proggy. El6szér egy igen
érdekes dologrdl, a videokazettdra valé
mentésrél irok, majd a cikket befejezem,
mivel elérkeziink a végéhez. Szoval a
videdra vald archivalas elég j6 dolog, mivel
nem kell lemezezni, és videokazettan tud-
juk térolni az egész wincsink tartalmat. Ez
akkor elényds, ha nincs két winchester-
csatlakozénk, és ha bekrepal a winyo,
vagy ne adj' isten virusunk volt, akkor nem
kell rohangalni, hogy " Te, haver hozd mar
at a wincsidet, mert elszélltak az
anyagaim", hanem egyszer(ien csak dssze-
kapcsoljuk a gépet a videjoval, és mehet a
toltés. Tulajdonképpen a videdra valé arc-
hivélast felfoghatjuk egyfajta streameres
megolddsnak is. Sziikséges hozzd egy
OsszekotGkabel (végll is ez az egyik leg-
fontosabb dolog). A kapcsoldsi rajzot nem
kdzdljlik, mivel az alkotd hozzajarulasa kel-
lene, ami még nincs, esetleg a kdvetkezd
szamban mar lehetdség lesz erre is. Széval
a kabel mellett még kell a Video Backup
System nevezetl programocska amelybdl
nekem az 1.5-6s AGA-s verzié van meg,
és nem hiszem, hogy mas verziészamu lé-
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tezik, de ez csak az én szerény vélemé-
nyem. Végil, de nem utolsésorban kell egy
A1200-es, persze wincsivel, mivel ha ez
nincs, akkor nincs mit Iearchlvalm Egy-
értelml’.i, nem? A program ahhoz képest,
hogy meleg verzié (tehat AGA-s, mivel az
A1200-esen az 500-as, 500 +-os és 600-
as gépekhez képest sokkal melegebbek a
szinek, elég csak megnézni pl. a Chaos
Engine-t), Gssz.-vissz. négy szint lehet fel-
fedezni. Vagy meég annyit sem. Szerintem
elkészithették volna frankdbban is. No de
mindegy, a lényeg az, hogy lehet hasz-
nédlni. Tehat begylin a féképernyd, ami az
is marad, mert nincs se pull-down mend,
se mas kutyaflile. A bal oldalon kilonféle
buttonokat lathatunk, a jobb oldalon pedig
az informéacids részt. A buttonokon a ko-
vetkezé feliratokat lathatjuk:

Floppy Backup: Ezzel egy-egy lemez tartal-
mat archivalhatjuk le. A szokdsos mo-
don elszér rakérdez minden marhasag-
ra, aztan indulhat a vided (Nem a banzai)
(Yikes! — Getto).

Floppy Restore: Ez érdekes modon az
el6z6 funkcionadl elmentett cuccok
visszatoltésére szolgal.

File System Backup: Na ez az a funkcid,
amellyel a winchesterrél file-okat, vagy

egész  konyvtarakat jeldlhetiink ki
backupolas végett. Megnyit egy
requester-t, ahol kijeldlhetjik a nekilink
kellé directory-kat.

File System Restore: Mily meglepd, ez az
el6zé ellentettje.

File System Verify: Ezzel tudjuk ellendrizni,
hogy a felvétel sikerilt-e.

Log File: Ezzel egy olyan file-t készithetlink
a wincsire, amiben elraktdrozza a prog-
ram a backup-ok tartalmat info stilus-
ban. Itt térek ki arra, hogy a VBS a
videokazettan egy képet készit az ele-
jére, amirél megtudhatjuk a kazetta tar-
talmat szamitogép nélkul is. Ez Ggy néz
ki, hogy berakjuk a kazit a videéba, majd
elinditjuk, és par masodperc utdn megje-
lenik egy felirat, ami tudatja wvellnk,
hogy mi talalhaté a kazettan (ha azt a
feliratot latod, hogy Erotikus Fantazidk,
vagy valami hasonlot, akkor valamit
elrontottdl...).

Delete Log File: Ezzel letérélhetjik a nem-
kivdnatos Log File-unkat.

Update Log File: Felfrissithetjik
File-t.

Create New Log: Uj Log File-t készithe-

a Log

Az utolsé button a Quit VBS, amivel kilép-
hetlink a munkapadba. Hasznos kis proggy
ez, de mindenki sajat maga dontse el,
hogy megbizik-e benne vagy sem. Van aki
esklszik ra, van aki atkozodik miatta. na
mindegy. Mi foglalkozzunk massal.

Itt a rovat végén emliteném meg egy baré-
tom zsenialis safe programjat, amely sajat
fejlesztese és valdjaban egy érdekes mé-
don megirt encryptor. Az encryptor-okrél
azt kell tudni, hogy egy egyfajta password-
0s védelmi rendszer, ami akkor fontos, ha
az adatainkat meg szeretnénk védeni
masok kivancsi szeme eldl. Pl. Sajat fej-
lesztés(i  programjainkat, = maganjellegl
textfile-okat stb. Ez az ujfajta védelmi
rendszer annyibél 4&ll nagyvonalakban,
hogy torli a particiés tablat, és még a
HdToolBox sem ismeri fel a winydt, mert
azt irja ki rd, hogy Unknown, de emellett
boot-ol a rendszerparticionk. A kovetkezd
rovatban a szokdasostdl eltér6en, megszdlal
a készité, és bdvebb tajékoztatast ad a
programrdl, hogy mit mikor miért csindl.
Addig is j6 Opus-ozéast kivanok mindenki-

nek. L .
= Fvil Csika

Szia mindenkinek, elfszér is egy érémhirrel
kezdeném — igen, végre neklink is van
Freenet-link! A részletekrdl aldbb szolunk.
Aztan mi lesz még? Temérdek profibbnal

profibb rutin és étlet... Jé szdrakozast! Ki-
csit sok anyag jott 6ssze, megint volt mit
vagdosni.

Még egy dolog bevezetSként: Ugy pro-
balom ezt a PC-infot 6sszehozni, hogy min-
den szamban legyen 2-3 cOOIl, eredeti (a
témat még nem targyalta sem a CoV, sem
mas mag), rovid rutin, amelyek dnmaguk-
ban is futasképesek, de természetesen na-
gyobb intréba/demdba is beflizhetéek. For-
ditdasuk a TASM név, majd TLINK //t] név
parancsokkal torténik (a /t-t akkor irjatok
be a Turbo Link-nek, ha kalon jelezziik,
hogy COM file-rél van szd). Masik dolog a
C65-0k kérdése, amirdl joparan kérdezte-
tek — nos, régen elkapkodtak azt a par
szdz darabot, amit kiarusitottak — azt
ajanlom, olvassatok az Usenet (ami a
Freenet Hungary-n &t mar mindenki
szamara elérhetd) comp.sys.cbm
newsgroup-iat, hatha valaki el akarja adni
(nem hinném — én mindenesetre egyetlen
ilyen hirdetéssel nem taldlkoztam eziddig,
pedig rendszeresen olvasom a group-ot.
Ha jol emlékszem, vagy az EXE-ben, vagy
az Arvutimaailm-ban (két eszméletlen cool
észt PC-s lap, az EXE a legtébb nyugati
magot lenyomja — na itt egy rendelési cim
is: eif@eif.ee, ne mondjatok, hogy
eltitkolom kedvenc magjaim beszerzési
forrasat :-)) volt egy cikk a C65-6k
jovéjérél — de kokrétumot 6k sem mond-
tak). Még egy dolog: mindenkinek ajanlom
a kov. FTP site-ot: 729.777.68.2, login:
ftp, a /dirk kényvtarban van par dolog (pl.
az itteni forrasok, magyar diskmagok,
demdk, egy altalam irt egyetemi jegyzet az
InterNet-rél stb).

Csillagok

Meglehetésen kozismert attrakciorol van
sz6, megvaldsitdsa azonban némely de-

(F)ELH
ROVA

mokban enyhén szélva gyatra futdsideji
véletlenszédm-generdlds stb. Nos, egy kis
elméleti alapozas, majd egy szinvonalas ru-
tin.

Elészor is, a csillagok mozgdsat 3D-rél kell
lekonvertdlnunk a képernyére, azaz 2D-re.
Ebbé&l mar latszik, amennyiben 3D-ben irjuk
le a csillag rnozgésa't, az pofonegyszerlen
képernydre rajzolhatd lesz, és a képernyd
kozéppontjatol [virtudlis (0,0)] szamitott
pozicidja, pillanatnyi, a keret felé irdnyuld
sebessége, valamint fényessége attdl a vir-
tudlis (nevezziik Z-nek) tavolsagtol fligg,
ami elvédlasztja a képernyét a csillagtol (ki-
sebb tédvolsdg — gyorsabb mozgés stb). El
lehet szérakozni egy globalis zoom beveze-
tésével is — ha ugyanis a képernydkoordi-
natdkat a koévetkez6 moddon szamitjuk,
akkor a Zoom=1-re (nincs korrekcio) a
100. képernyGsor kozelében csillag-
tdltengés lesz; Zoom=2..4 pont
megfeleléen hozza Ggy kozelebb a
képernyé kozepét, hogy minden irdnyban
egyenletes lesz a csillagok eloszldsa, és
kozépltt sem lesz még zavard, sotét lyuk
(a PASCAL véletlengenerdld programot ui.
Z0OM=2-re optimalizaltam — ekkor a
képernyé kozepének ugy 10 pont sugaru
kérnyezetében nem jelenhetnek meg
csillagok — ezeknek ugyanis nem lenne
elég idejlik arra, hogy elérigk a keretet,

hanem elébb megszinnének, ami bizony
igen csunyacska). A Zoom=0.5 szintén
felettébb érdekes (mint egy
repll&szimulétor, leszéllaskor) — lasd a

;¥**EZ00M  kommentd
SHL-t cseréljétek SHR-re.
ScXpos = Zoom * Xpos / Zpos
ScYpos = Zoom * Ypos / Zpos

(bold) sort, az

Természetesen érdemes  bitléptetéssel
megoldani a zoomolast — vagy mar eleve
ugy atirni a PASCAL programot, hogy mar
ott osszunk le/szorozzunk fel (futdsidében
ez 3 orajel nyereséget jelent > =386-on.
Itt emlitem meg, hogy egy IMUL &atlag 20
orajel veszteséget okozna).

Természetesen a képernydn levé csillago-

SZNALOU

'ROVATVEZETO:
WERNER ZSOLT (DADA) |

kat témbben taroljuk, s ennek rekordjaiba
az aktudlis X, Y pozicidt, a pont elézé pozi-
ciojanak offsetét és a fényességet irjuk; in-
nen folyamatosan toroljik a képernydrél ki-
lépett csillagok bejegyzését (ezutan nem
rendezzik a tombot, ez mindenképpen
megeéri, hisz a vesztesegunk csak, az lesz,
hogy lres témbelemet KERESNUNK kell
majd, mig idényereséglink ezzel szemben
oriasi). Amennyiben van még a tdmbben
hely {(a MaxNumOfStars nagyobb, mint az
aktiv csillagok szamat tartalmazé Active-

Stars), akkor oda egy elére elkészitett
tdmbbdl benyomunk egy X és egy Y érté-
ket {(a Z-t maximalisra allitjuk — max. ta-
volsdg az élettartam kezdetén),

szindrnyalatot is wvaélasztunk a csillag
szamadra, majd persze /nc(ActiveStars).

A mozgatas soran a tdmbelem altal meg-
hatdrozott X,Y poziciorol tordljuk a régi
pontot; X,Y uj értékének szamolasa
(check: Z<>0 és X*256/ZPos < $7fff-
nullaval osztds, ill. tdlcsordulds) és érték-
tartoméany-ellenérzés. Ha még képernydn
van a pont, ugy megnoveljiik a fényessé-
gét (Z — amit ezutan eggyel csdkkentink
— fliggvényében) és kirajzoljuk.

A Z flaggvényében csokkend fényesség
elGallitasa Ggy oldattatik meg, hogy az
ActiveColor =BaseColor + ZPos/256 képlet
altal megszabott értéktartomanyon beldl
definidljuk a VGA 256 szinét. Egy Kkis
matek: ha 16 fényességértéket akarunk
(ami béven elég) minden szinarnyalathoz
rendelni, akkor a kezdeti Z értéket
16*256-ra kell valasztanunk.

Mint mar emlitettem, érdemesebb a
random szamokat tablazattal megadni-
hogy ezt hogy generaljuk, az altalaban tok-
mindegy. Lehet RND-vel, lehet tgy, hogy
pl. egyenletesen, egyesével novekvd tom-
boket hozunk létre egy FOR-ral, amelynek
elemeit aztan oOsszekeverjik stb. En az
elébbit hasznaltam. A tablazat mérete szin-
tén nem életbevago — 60-70 integer felett
mar nem nagyon mozognak azonos palydn
a pontok. Az értéktartomanyrdl: zarjuk ki a
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tdl kicsiny abszolut érték( pontokat, vala-
mint a Zoom értékének fliggvényében ge-
neraljuk a random szamokat.

Kovetkezzék a véletlenszamokat tartal-
mazé include file-t elGallité program listaja!

const ActiveStars = 400;
TooLow =5;
Highest = 200;
var OutFiIe text;
i: integ
TheLastBy‘(elnASCiIInTheCurrentHow
byte;
RandNummy: integer;
begin
TheLastBytelInASCllinTheCurrentRow: =0;
assign(OutFile,'StarBPos.dat');
rewrite(OutFile);
writeln(OutFile,' BegPosRandTable dw 0');
for i: =1 to ActiveStars do begin
if TheLastBytelnASCllInThe
CurrentRow =0 then
write(OutFile,'dw ');
inc(ThelLastBytelInASCllInTheCurrentRow)

repeat
RandNummy: = (Random(Highest * 2)-
Highest);
untillabs(RandNummy) > =ToolLow);
write(OutFile,ord(RandNummy):4);
if TheLastBytelnASCIlInThe
CurrentRow < > 10 then
write(OutFile,","'
else begin
write(OutFile, #13,#10);
ThelLastBytelnASCllInThe
CurrentRow: =0;
end;
end; {for i}
close(outfile);
end.

Ennyi alapozas utdn mar nem okoz gondot
a kovetkezG program értelmezése sem
(forditas el6tt term. a fenti PASCAL rutint
futtassuk le, hogy a random tdablazat ren-
delkezésre alljon!). A code COM-ra is for-
dithatd.

main_seg segment byte  public
assume cs:main_seg; ds:main_seg

.386
LOCALS ;fooslltéreles ugras-tulcsordulas ellen
org h
START: JMP ENTRY
INCLUDE StarBPos.dat
; kezdd Randomeértékek
; most definidljuk az egy aktiv pontot
leird strukturat
Star_Struc STRUC
X 7 dw O
Y dw O
7 dw O
OldDi dw 0
;a screenrdl térlendS pont, a000:XXXX
formatumban (Di: azért ilyen faramuci a
neve, mert a DI regiszterrel cimezzik a
képernyémemdriat)
ActiveColor db O
;a pont kezd6SZINE — a fényességet
minden lépésben kiilén szamoljuk.
Star_Struc ENDS

StarStrucSize = 2+2+2+2+1
; a fenti struktura mérete- a tombépités
érdekében

WidthOfScreen EQU 320
HeightOfScreen EQU 200 ;hol/ a border?

NumRnds EQU 400
; hdny random szémunk van az adatfile-
ban?
MaxZpos EQU 4096
; mar lattuk, miért épp ennyi (16*256)
MinZpos EQU 2

MaxAllowedNumOfStars EQU 190
NumColors EQU 5 ; hdny alapszin van?

StarMovingSpeed dw 20

;milyen gyorsan mozogjanak a csillagok?
StarMovingMaxSpeed E

;a képernyd szélénél ne Iépjink tul egy

adott sebességet a 'darabossdg’ elkerd-
lése érdekében

; most két kezdépointert definidlunk;
mindkettéd a random tablézatra mutat.
Ertékiik k6zombds, csak az a lényeg,
hogy ne !egyenek egyenldek.

Xindex dw

Yindex dw 1

Cindex dw 0
;az elsé csillag szine a ColorChart leg-
elsd kettds indexén at cimzddik.

ColorChart db 0,16,32,48,64,80
;ez a masodlagos index a kezddszinekre.

Stars Star Struc
MaxAllowedNumOfStars DUP (< >)
,felépitettik a tombot a fent targyalt re-
kordokbdol

NumActive dw 0
;hany képernyén levé csillagunk van?
;most definialjuk az alapszineket- ne le-
gyenek tul rikitoak :-). l_qu gyszerubb a
FiRE-rutinnal mar latott FOR-ciklust ([itt
forditasideji makrd) alkalmazni.

Palette db 3 dup (0)
fekesre a nem lathatd pontok szine

[ =

REPT 16

db 2*i,3%i,4%i
i=i-1

ENDM

i=15

REPT 16

db 2*i,2%,4%

i=i-1

ENDM

=15

REPT 16

db 3*i,3*i,4%i

i=i-1

ENDM

i= 158

REPT 16

db 3*i,2*i,4*i

i=i-1

ENDM

i=15

REPT 16

db 3*i,3*i,3*i

i=i-1

ENDM

f= 18

REPT 16

db 2%.,4%i,3%

i=i-1

ENDM

FindPlaceAndPutTheNewStar PROC NEAR
;helyet keres az uj pontnak és bedllitja
az alapparamétereit.

pusha

mov ax,cs

mov es,ax

mov ds,ax

cmp [NumActive],
MaxAllowedNumOfStars
;van-e még hely egy uj csillagnak?

jae NoPlaceForNewStar
;keresés — végtelendl egyszerd

mov si,0

MaybeTheNext:

cmp word ptr [Stars.Z +si],0

je FoundOne

add si,StarStrucSize

cmp si,
MaxAllowedNumOfStars * StarStrucSize

jb MaybeTheNext

jmp NoPlaceForNewStar

oundOne:
;SI épp egy dres rekord kezdetére mutat!
mov di,[Yindex]
;Yindex a véletlentablat cimezi — a
kezdé Y értéket onnan hozzuk 4t,
miutdn megduplaztuk — ne feledjik, a

tablazat az eldjelek miatt INTEGER
elemekbdl all!
add di,di
mov ax, [BegPosHandTable +di]

;na itt jon a ****ZO0OM! Elhagyhato
utasitds, ha a PAS progot atirjuk

(duplézott értéktartomany stb.)
shl ax,2
mov [Stars.Y +si),ax ;elmentjik
mov di,[Xindex]

/s ugyanezt megismételjik a kezdd X-re
add di,di
mov ax,[BegPosRandTable +di]
shl ax,3
mov [Stars.X + si],ax

mov [Stars.Z +si],MaxZpos

;Z a maximulmrdl indul
inc [NumActive] ;a szamidlét megnéveljik
mov di,[Cindex]

;a szinek kézdl nem random-mddon, ha-
nem szép sorban vélasztunk (increase)

mov al,[ColorChart + di]
;az alapszin betdltése

mov [Stars.ActiveColor +si],al
;és elmentése

inc [Cindex]

cmp [Cindex],NumColors

sha a sorrendben utolsc szint is kiosztot-
tuk, akkor visszaéllunk az elsd szinre

jb ThereAreEnoughColoursLeft
mov [Cindex],0
ThereAreEnoughColoursLeft:
inc [Yindex]

cmp [Yindex],NumRnds

jb YindNotZero

sub [Yindex],NumRnds
YindNotZero:

inc [Xindex]

cmp [Xindex],NumRnds

;végigértink-e mar az egész listan?

jb XindNotZero ;még nem
inc [Yindex]

;a kovetkezd pont szémitasa- mind x-re,

mind y-ra
mov ax,[Yindex]
cmp ax,[Xindex]

;még lecheckeljik a Xindex=?Yindex re-
léciot: ha teljesdl, akkor az Y=1*X
egyenes mentén mozognank, ami nagy
mennyiség esetén mar nem tulzottan
elényos (ilyenkor egyszerien eggyel
megndveljik az Y leendd értékét)

jne OkNoDangerOfXequToY

inc [Yindex]
OkNoDangerOfXequToY: -

mov [Xindex],0

XindNotZero:

NoPlaceForNewStar:

popa

ret

FindPlaceAndPutTheNewStar ENDP

DisplayStars PROC NEAR
pusha
mov ax,cs
mov ds,ax
mov ax,0a000h
;ezt azt hiszem mindenki érti :)
mov es,ax

mov si,0
;minden csillagon végighaladunk —
amennyiben a Z kordindtdja O-t tartal-
maz, akkor nem foglalkozunk vele to-
vabb, hisz inaktiv.
LetsDisplayTheNextDot:
mov cx,[Stars.Z +si)
or cx,cx
je InactiveStar ;inaktiv bejegyzés
mov di,[Stars.OldDi + si]
;el6halasszuk a rekordbdl a térlendd elé-
z6 mozgésfazisu screenpont offsetcimét
mov byte ptr es:[di],0
;persze a screent cimezziik, a 0. index a
fekete szinre mutat.
cmp cx,MinZpos
;6s itt ellendrizzik azt is, nincs-e tul
kozel a csillag — ha igen, Z: =0
jl KillActualStar
mov ax,[Stars.Y +si]
movsx dx,ah ;Ypos-t 256-tal szorozzuk
shl ax,8
idiv cx
;a Z-koordinataval osztunk — lésd az el-
méletnél emlitett képleteket!
add ax,HeightOfScreen/2
;az Y poziciot 100-zal néveljik, hisz a
csillagok forrasa (160,100)-ban van.
mov di,ax
cmp di,HeightOfScreen
;befér még a screenre?
jae StarNewCoordOverFlow
;nem, szintugy leléheté
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imul di, WidthOfScreen
;DI =Y *WidthOfScreen
;most X-re Is elvégezziik a cimszamitast
és a keret-ellendrzést
mov ax,[Stars.X + si|
movsx dx,ah ;Xpos*256
shl ax,8
idiv cx ;Zpos-zal osztunk, eés mint fenn...
add ax,WidthOfScreen/2
cmp ax,WidthOfScreen
jae StarNewCoordOverFlow
add di,ax
;DI=Y*WidthOfScreen + X (a000:XXXX)

mov [Stars.OldDi + si], di
shogy majd megtaldljuk a késébb tor-
lendd pontot
,6s a fényességet atallitiuk Z figgvényé-
ben — lasd a fenti képleteket!
add ch,cs:[Stars.ActiveColor +sil
mov es:[di],ch
.ki a screenre az adott szind ponttal
mov ax,cs:[StarMovingSpeed|
sub cs:[Stars.Z + si],ax ;sebesség
InactiveStar:
add si,StarStrucSize
;/a kovetkezd rekordra allunk

cmp si,
MaxAllowedNumOfStars * StarStrucSize
;ugyanakkor checkeljik, hogy nem lép-
tik-e még tul a rekordokat tomdrité
tomb max. méretét

jb LetsDisplayTheNextDot

popa

ret

StarNewCoordOverFlow:
mov [Stars.Z +sil, 1
,Z:=1, széval dec(Z) utan pont inaktivi-
zaljuk a pontot.
jmp short InactiveStar
,vissza az el6z6 rutinra
KillActualStar:
mov [Stars.Z +si],0
,az aktualis csillag torlése
dec [NumActive]
jmp short InactiveStar
DisplayStars ENDP

ENTRY:

mov ax,cs
mov ds,ax
mov es,ax

mov ax,0013h ;320x200x256
int 10h
;kilokjik a palettat a VGA kartydra
mov dx,offset Palette
mov ax,1012h ;palettairds
mov bx,0
mov cx,256 ;mégpedig az egész palettaé
int 10h

MainProglLoop:

call FindPlaceAndPutTheNewStar

call FindPlaceAndPutTheNewStar
;1 lépésben 2 uj pontot rajzolunk a kép-
ernydre

mov dx,3dah
;és varjuk a fliggdleges viszafutast, majd
annak végét

VRT:

in al,dx

test al,8

jnz VRT

NoVRT:

in al,dx

test al,8

jz NoVRT

call DisplayStars

mov ah,1 ;nyomtunk vmi gombot?

int 16h

jz MainProgLoop ;nem

mov ah,0

int 16h
;van itt még egy szokdsos gyorsito-
lassité bh'l figyelés is

cmp al," +"

ine NoFaster

inc [StarMovingSpeed|
cmp [StarMovingSpeed],

StarMovingMaxSpeed
jbe MainProgLoop

mov [StarMovingSpeed],
StarMovingMaxSpeed
jmp MainProglLoop

NoFaster:
cmp al,"-"
jne NoSlower

dec [StarMovingSpeed]|
cmp [StarMovingSpeed],0
jge MainProglLoop

mov [StarMovingSpeed],0
jmp MainProgLoop

NoSlower: ;se nem +, se nem - kilépink
mov ax,0003h ;80x25x16

int 10h

mov ax,4c00h
int 21h ;DOS
main_seg ends
end start

END

Filled-polygon rutin

Elgs(z)6r minden komment nékdl lenyomok
itt egy filled-polygon rutint (by
Psycho/TS/), aztan majd jon egy kevéske
magyarazat is...

Ha a stuffzot beirjatok és lefoditjatok obj-
re, akko' utana extern funkcidként elérheti-
tek, ofcoz miutan Gsszelinkeltétek a sajat
programotokkal.

Ellenben, ha valaki codal egy object kira-
kot, akkor jobb a figgvényt a poly kirakd
koré épiteni, vagy azt beilleszteni. Nagy
szamu polygon esetén egy call optimélis
esetben is 7*polygon (386) drajel ciklust
igényel. 500 polygonnal hmmm, kicsit sok,
nglm? Nem beszélve a jarulékos utasitdsok-
rol.

Sorry, taldn egy Kkicsit érthetetlen lesz,
ugyanis optimalizalva van. Sajna, kedves
DADA most szolt (DADA: na igen, megint
tal sok idot szartam el (?) az iRC-n, és lap-
zarta utan jottem ra, hogy még egy sort
sem kédoltam a kév. CoV-ba...), hogy irjak
md' valamit, és ezt taldltam a legértelme-
sebbnek. Persze van még rajta javitani va-
16, ennek ellenére megitélésem szerint na-
gyon gyors... Tudjatok mennyit lehet javi-
tani a sebességen optimalizdlassal???

A source lassan masfél éves lesz, de talan
meég most is viszi a palmat. | hope...

Mint lathaté, 386 code, tehat foldsleges,
leveleket irni, hogy mé' nem megy XT-n.

;Psycho/TSi Alive! (C) '93

PUBLIC PUTPOLY320
PUBLIC V1 X
PUBLIC V1Y

PUBLIC v2™X

PUBLIC V2TY
PUBLIC Vv3™X
PUBLIC ER §

PUBLIC POLYCOLORW
.386 ;Ezmi??

.MODEL USE16 SMALL
.DATA

Vi Y DW 0
V17X DW 0
V2 DW 0
V2™X Dw 0
v3Y DwW 0
V3X DW 0
.CODE

MAKELINE320

MACRO

MOV  WORD PTR CS:ENDML320+1,CX
MOV WORD PTR CS:ENDML3202 +1,DI
CMP  CX,DI

JGE  SHORT NOXCHGCAML320
XCHG CX,DI
NOXCHGCAML320:

CMP CX,319

JBE  SHORT CXNG320
JNG  SHORT ENDML320
MOV CX,319

CXNG320:

CMP  DI,319

JBE  SHORT AXNG320
JG SHORT ENDML320
XOR DIL,DI

AXNG320:

SUB CX,DI

ADD DI,DX
POLYCOLORW:

MOV  EAX,OFFFFFFFFH

SHR CX.1
SHORT NOEVENCXML3201

JNC
STOSB

NOEVENCXML3201:

SHR CX,1

JNC  SHORT NOEVENCXML3202
STOSW

NOEVENCXML3202:

REP  STOSD

ENDML320:

MOV CX,0FFFFH

ENDML3202:

MOV  DI,OFFFFH

ENDM

PUTPOLY320:
MOV DWORD PTR CS:PPEAX +2,EAX :1
MOV DWORD PTR CS:PPEBX + 2,EBX
;Most mit nézel
MOV DWORD PTR CS:PPECX + 2,ECX
; olyan mujan??
MOV DWORD PTR CS:PPEDX + 2,EDX

MOV DWORD PTR CS:PPESI+2,ESI
MOV DWORD PTR CS:PPEDI + 2,EDI
MOV DWORD PTR CS: PPEBP+2 EBP
MOV ESI,DWORD PTR V1 Y 3
MOV EBP DWORD PTR VZ Y

MOV  EDI, DWORD PTR V3 LY

CMP  SI,BP

JLE SHORT V1 _TO V2

XCHG ESI,EBP

V1 TO Vv2:

CMP "S1,DI

JLE SHORT V1_TO_V3

XCHG ESIEDI

V1 TO V3:

CMP "BP,D

JLE SHORT V2 TO V3

XCHG EBP EDI

V2 TO. V.

MOV DWORD PTR V1_Y,ESI
MOV DWORD PTR V27Y,EBP
MOV DWORD PTR V3_Y,EDI
MOV WORD PTR
CS:PUTPOLY MCIK +2,BP ;2
MOV~ WORD PTR CS:TO WV3 Y+2,Dl
MOV AX,WORD PTR
CS:POLYCOLORW +2
MOV  WORD PTR
CS:POLYCOLORW +4,AX
MOV CX,\V1 X 4
XOR AXAX
MOV DX,AX
MOV  BX,DI
SUB BX,BP
JE SHORT NO OP_WV23
MOV WORD PTR”
CS:TO WV23 MREM+1,BX
MOV BYTE PTR
CS:TO WV23 RA+5,47H :4.1
MOV  AX,V3 X

SUB AX,V2'X
CWD
DIV BX

JS SHORT NO_OP_WV23
MOV BYTE PTR ~
CS:TO WV23 RA+5,4FH :4.2
NEG DX
NO OP WV23: MOV WORD PTR
CS:CHG WV23+5,AX
MOV WORD PTR
CS:TO_ WV23 REM+5,DX
XOR AX,AX ;5
MOV
SUB
JE SHORT NO OP_Wv2
MOV WORD PTR™
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CS:TO wv2 MREM +2,BP
MOV BYTE PTR CS:TO WV2 RA,47H
MOV  AX,V2 X

SUB  AX,CX
CwD
IDIV  BP

JS SHORT NO OP Wv2

MOV BYTE PTR CS:TO WV2 RA,4FH

NEG DX

NO OP WV2: MOV WORD PTR
CS:NOOVWV3 +2,AX

MOV WORD PTR
CS:TO WV2 REM+2,DX

XOR AX,AX76

MOV DX,AX
MOV BX,DI
SUB BX,SI

JE SHORT NO OP_WV3
MOV WORD PTR”
CS:TO WV3 MREM+ 2,BX
MOV BYTE PTR CS:TO WV3 RA,41H
MOV  AX,V3 X
SUB AX,CX
CwWD
IDIV  BX
JS SHORT NO OP WV3
MOV BYTE PTR CS:TO_WV3_RA,49H
NEG DX
NO OP WV3: MOV WORD PTR
CS:TO WV3 INT+2,AX
MOV WORD PTR
CS:TO WV3 REM+2,DX

MOV  AX,SI
MOV DX,SI
SHL AX.,8
SHL DX,6
ADD DX,AX
MOV DI,CX

MOV BYTE PTR CS:NO + 1,0FFSET
PUTPOLY MCIK-(NO +2)

PUTPOLY MCIK:

CMP  SI,OFFFFH ;" "-Hat
em'meg mit???

JE CHG WV23 ;6.2

NO CHG WV23: CMP SI1,199 :8

JA~ SHORT NOONSCREEN

MAKELINE320 19

NOONSCREEN:

INC SI ;10

TO WV3 INT:

ADD CX,0FFFFH

TO WV3 REM:

SUB BX,0FFFFH

JNC  SHORT NOOVWV3

TO WV3 MREM:

ADD BX,0FFFFH

V3 RA:

ADD DI, OFFFFH
TO WV2 REM:
SUB  BP,OFFFFH
JNC  SHORT NOOVWV2
TO WV2 MREM:
ADD BP,OFFFFH
TO WV2 RA:
INC DI
NOOVWV2:

ADD DX 320
TO WV3 Y

CMP  SI,OFFFFH

NO:
JNG  SHORT PUTPOLY_MCIK 4 i

PPEAX:
MOV EAX,OFFFFFFFFH
PPEBX:
MOV EBX,OFFFFFFFFH
PPECX
MOV ECX,OFFFFFFFFH

PPEDX:
MOV EDX,OFFFFFFFFH

PPESI:

MOV  ESI,OFFFFFFFFH

PPEDI:

MOV  EDI,OFFFFFFFFH

PPEBP:

MOV  EBP,OFFFFFFFFH

RET

CHG wv23: MOV WORD PTR
CS:NOOVWV3 + 2,0FFFFH ;12

TO WV23 REM: MOV WORD PTR
CS:TO WV2 REM+2,0FFFFH

TO WVZ3 RA: MOV BYTE PTR

CS:TO_WV2 RA,47H

MOV BYTE PTR CS:NO +1,0FFSET
NO CHG WV23-NO +2
TO WV23 MREM: MOV BP,OFFFFH
MOV WORD PTR
CS:TO WV2 MREM + 2,BP
MOV’ DI,V2 X ;Ap.uu! Most akko' tudok
ve
JMP  NO_CHG WV23, jitszani?

END ;Ezt vdrtad a legjobban...

A forditast TASM V3.1-gyel végeztem, le-
het, hogy a MASM nem csipi ezek
PSEUDO-kat, de elvileg tudnia kellene..
Bizonyara nagy boci szemekkel nézitek a
listat, de sajna ahhoz, hogy speedy legyen,
kell egy kis onmodositas. Tuti, hogy megy,
ha nem kertilt bele nodma hiiba. Ezt fogom
haszndlni az 4] Scannerben, igaz Kkissé
jobban megkutyulva... A fillezés chunky
moédban mik'szik, ha valakinek van kedve
a makeline makroét atirhatja four-chainre.
Miért van makréban a vonalhizé? Igy talan
egy kicsit attekinthet6bb a rutinhoz
képest. Az output buffer helyét az extra
szegmens  mutatja. Mivel barmilyen
geometriai alakzatot meg lehet hatarozni
haromszdgek iterdcidjaval, és mivel ez a
leggyorsabb, ezt haszndlja szinte minden
polygon rutin. Egy négyzetet pl. le lehet
Irni  két haromszéggel, mig a squad-
polygon algoritmus kissé bonyolultabb.
Persze nem érdemes egy gombét
haromszogekkel meghatarozni, mivel
minden nézetbdl kor az alakja, aminek
viszont elég gyors algoritmusa van, de ha
arnyékolni kell a gomb felszinét, vagy
texturazni kell, akkor érdemes megvaldsi-
tani a haromszog-iteraciot. A rutin konzek-
vensen veégighalad a V1 és V2 (rendezés
utani értékre vonatkozik) kézott. A harom-
sz6g alapjaul vesszik a V1,V2 szakaszt,
ez nem fog valtozni a ciklus soran. Ellen-
ben a V3 — mivel nem eleme V1,V2 sza-
kasznak — miatt kalon kell szamolni a
V1,V3 és a V3,V2 oldalakat. Tehat irany-
tangenssel kilén-kialén meg kell hatarozni
a (V1,V3), (V2,V3) és (V1,V2) oldalakat.
Ha netalantan a (V1,V2) sikon lenne a V3,
akkor a valtozd gyakorlatilag hasznalaton
kivil lesz, bar magaban a ciklusban ez
nincs szelektalva.

A vatozok:

POLYCOLORW a polygon szine word-ben,
tehat nyugodtan lehet két kilonb6zé
szinnel fillezni, szép pepitara...

V1 X Az elsé pont abszcisszdja.

V1Y Az els6 pont ordinataja.

Mivel a polycolorw egy CS offset, ezért ér-

demes a kovetkezdvel kiegésziteni:

POLYCOLOR=WORD PTR
CS:POLYCOLORW+ 2

Ezzel sikeresen elkertlheté a "Mé' nem
mikddik apu?" cim( kérdés, hiszen nem ir-
juk fellil az op. code-ot. Persze ha valaki
odafigyel, ez nem fodulhat elé.

1.: A rutin belépéskor, a regiszterek tartal-
mat nem a stackbe menti, hanem a
codeba. Ha megnéztek egy drajel tabla-
zatot, latni fogjatok, hogy miért: maga a
PUSH-POP utasitasparos 386-on 6 ora-
jelciklusba keril, mig igy csak 4-be,
486-oson a kilénbség még jobban kiéle-
z6dik. Egy olyan rutinnal, ami sokszor hi-
vodik meg egymas utan, ennyi is szamit.
A MOV utasitdas hasznéalatakor, ha eset-
leg nem immediate-t hasznéalunk, akkor
egy Un. register code az elsd, majd ez-
utan jon az op. code (8B), tehat az utasi-
tas két byte plusz operandus. Mivel az
offset cim (PPEAX) magat a commandot
mutatja, ezért még két byte-al novelni
kell (PPEAX + 2).

Na mindegy, szép sorjdban elmentjik a
regiszterek tartalmat...

2.: A vertexek rendezése ordinata alapjan.
Az els6 valtozo paros (V1 ) fogja tartal-
mazni a kiindulasi koordinatdkat, a ma-
sodik az esetleges iranyvaltozas pozicio-
jat, mig a harmadik a végpontot.

Erre pont megfelelnek a 32-bites regisz-
terek, a két word tipust adatot egyitt
m?zgatjuk egy szimpla XCHG utasités-
sal.

Ja, ha lehet, ne vdltoztassdtok meg a
véltozdk sorrendjét...

3.: Az alapvet6 valtozok inicializéldsa. Ket-
36 a féciklusba megy az el6bb vazolt mo-

on.
A polygon szinét atkonvertdlja dword ti-
pustra, hogy STOSD-lal lehessen fillezni-
ez nalam kb. 10% sebességnévekedést
eredményezett, persze 386 SX-en talan
Iészrevehetetlen lesz a duplaszé haszna-
ata.

Ha valaki four-chainen téri a fejét, akkor
nyugodtan kiiktathatja...
A PUTPOLY MCIK a ciklusfeltétel, tehat
ekvivalens V3 Y-V1 Y-nal.
A NO CHG_WV23 "szabalyozza" a ma-
sodik haromszog értékeinek az inicializa-
lasat. Ej be szép...

4.: A V2,V3 szakasz irdnytangensének
meghatarozasa. Az eredményt, a hanya-
dost és a kvdcienst is felhasznaljuk a ko-
vetkez6képpen: az AX-ben |évé érték,
osztas utdan, a hanyados, ezt minden
egyes lépéskor a ciklusban hozzaadjuk
az el6zb poziciéhoz. Viszont a maradék-
kal egy valtozén végzink miveletet,
melynek a hatédrértéke az osztandéval
egyenld és ha tldlcsordulas van, az elgjel-
nek megfeleléen csodkkentjik vagy no-
veljik a poziciot.

Mivel két eldjel van, s ezeknek egy-egy
mivelet felel meg, a codeba irunk egy
DEC vagy egy INC utasitast (4.1,4.2).

Itt van néhany lama dolog, de fr*ncnak
sincs kedve kijavitani, ill. mddositani.
M{kdédni miikédik, s nem Pascal sebes-
séggel (Oopps! Sorry pacalosok).

Bar ez valamelyest kulénbézik a tébbihez
képest. Itt az eredményt nem a ciklus-
magba mentjik, hanem egy olyan mel-
lékagba, amely csak egyszer hivédik
meg az egész végrehajtas soran. Persze
nyugodtan lehetett volna a ciklusba épi-
teni ezt a rutint, de a feltételvizsgalat
(6.2), ha feltétel teljesll, 7 orajelciklust
igényel, ha pedig hamis, akkor csak ket-
tét. Tehat, ha a ciklusmagban lenne a
véltozd mddositas, akkor TO WV3 Y 1
alkalommal 7 draciklust igényelne, am a
mostani megoldassal csak 2 ciklust
hasznal. Komprende?

5.: Akéarcsak az el6z6, de ez az V1,V3 sza-
kasz iranytangensét szamolja, amit az
egész cikluson keresztil use-olunk. Ezt
viszont mar a ciklusba irjuk.

6.: Mint az 5., csak az alapot kalkulalja...

7.: A kezdé offset egyenlé V1 _Y*320,

szorzads nincs, van viszont shl, azaz bit-
eltolds balra. lgy V1 Y<<8
(*256)+V1_Y<<6 (*64) hatdsaban
megegyezik egy mul-lal, csak mindezt 4
koksz alatt...
Ezek utan van egy rettenté csini utasi-
tas... Egy relativ cimet irunk a JNG uta-
sitdshoz, hogy tudjon hova ugrélni, s mi-
vel ez a futas soran megvaltozik, sajna
ez okbdl ismét feldl kell irni.

8.: Ha Y eldjel nélkd/ nagyobb, mint 799,
nem rakjuk ki a vonalat.

Azaz, ha az Y negativ (nagyobb mint
7FFFh) ugrunk.

9.: Talan ez leglamabb rész az egészben...
Ha a két abszcissza, amely kozott egy
vonalat huzunk, nem megfelelé sorrend-
ben van, akkor felcseréljik Gket.

Esetleg ha még kilégndnak a screenbdl,
akkor megfeleléen beallitjuk — és legna-
gyobb drominkre meghuzzuk a vonalat.
Ofcoz, ebben is kutyulni kell, hiszen k-
I6nben nem lenne elég sz*r code.

A STOSD utasitds négy byte-ot rak ki
egyszerre, tehat lehet néggyel osztani a
két abszcissza kulénbségét. S még to-
vabb is keverjuk, mert hasonlét lehet el-
jatszani a STOSW miatt.
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10.: Kellemes modon itt a listaban csak
néhany OFFFFh talalhato. Futas kozben
ezek az immediate operandusok feltdl-
todnek a kivant értékkel.

Mivel imm. operandust hasznalunk és
nem kilsé véltozot, ezért utasitdsonként
4(!) kokszot nyerlink (386). 486-on csak
1 clock az eltérés, de HAT ilyen memo-

riahozzaférés van.. — minek
hasznaljunk kulsé valtozokat, amikor a
kodba nyugodtan be lehet épiteni
azokat?

Mivel alapjaban itt VAN a ciklusmag (ill.
egy része), ezért szinte kotelez6 a re-
giszterek hasznalata a véltozdk taroldsa-
hoz a sebesség miatt.

Mint lathaté (vagy mégsem? :)), itt ke-
rilnek (flelhasznaldasra a maradékos
osztds output értékei, egyetlen apré
eltéréssel: nem noveljik az aktudlis ma-
radékvaltozét, hanem csdkkentjik. Ha
atvitel van (!JNC), akkor hozzdadjuk a
kordbbi oszt6é értékét és ndveljik vagy
csokkentjik a poziciét (INC/DEC). Itt
irjuk felil a code-ot az Gj mdlveleti op.
code-dal, folésleges nézni, hogy miért
van a source-ban INC, ez valtozhat.

11.: A ciklusfeltétel egy elegans JNG +
SHORT RELATIVE ADDRESS utasitasbdl
dll. Ez utébbi még fellilirattatik... :)

HA eléjelesen ABOVE|EQUAL akko' vé-
ge a ciklusnak, ellenben ha nem, mar
megy is vissza a ciklus elejére. Allat egy
loop. Mire igy, ilyen kulosan lekédalja

egy fészer, kihullik a séréja... Hey ko-
paszok, kopaszok!! ;) (ki ai0! ég lopja a
Waszlavik Gazember Petdfi Velorex

Satdan Saman Laszlé dalszovegét? :)-
DADA; sorry, ha elfelejtettem 1-2 plusz
nevet, régen volt ‘89 a maga feledhetet-
leniil remek Garazs-aival...)

Miutan az anyatlan ciklus bevégezte,
szépen visszamentjiik a regiszterek tar-
talmat és RET.

12.: Itt van az a bizonyos mellékag. A har-
madik oldal iranytangensét irjuk a code-
ba, me' ezek utan ezt hasznaljuk, szint-
ugy INT,REM formatumban.

Kell ezen kivil még az eredeti osztd,
nosza rajta...

Az a feltétel, ami 4altal ide ugrottunk,
nem sziikséges, ezé' a NO labelen levd
JNG ugrasi cimét atirjuk (11.), majd
visszaterlink a ciklusba.

értheté wvolt a

Bizonydra rendkiviil

comment...

Ja, ha egy rel8-al viszi a feltétel az ugrast
{nem jelez hibat a fordité), akkor hasznal-
jon mindenki SHORT prefixet, mert
(legalabbis nalam) hozzair az ugrashoz még
két nop-ot (90h), ami egyenlé egy XCHG
EAX,EAX (90h) utasitassal.

Attél, hogy ezt a rutint beirja valaki, még
nem lesz world vector demoja... Pusztan
demonstraciéképpen van itt a source, hogy
megmutassa a lehetdségeket.

A lényeg, hogy NE ezzel villogj a barataid
elétt, hanem amit magad csinalsz. ;-|

® Psycho/TSi Alive! (InterNet:
s3057wer@sun10.vsz.bme.hu Fido:
Psycho®2:371/9 | /RC: psyc@iRC).

(DADA: Sorry Psycho, hogy kihdztam a
SCANNER feltamasztasardl szolo részt, de
egyrészt elfogultsaggal vadolnatok, mas-
részt kellett a CoV-hely mas, szerintem ér-
dekesebb dolgoknak, harmadrészt: 'az idd
dont'. A lényeg: kb. a karacsonyi pardey-
ra jelenik meg az Gj SCANNER, olvassatok
el etcetc).

Freenet Hungary

(Ja, ezt a nevet én talaltam ki, olyan

c00losan hangzik... :)

Széval, végre van megfizetheté aron, nor-
malis (jelenleg 6 db 14400-as vonal) dial-

up lehetéségekkel rendelkezé InterNet el-
érési lehet6ség — mindenki szamara (ra-
adasul a CompuServe-nél sokszorta inkabb
megeéri: hasonlitsuk a 900 Ft-os dradijat a
100 Ft-oshoz, a 2400-as sebességet a
14400-ashoz, az Usenet és az IRC haszna-
latanak lehetdségét!)!!! Itt egy lista az
arakrol. Persze modemes atlaguserek ré-
szére a 2. lehetdséget ajanlom. Itt szdlnék
meég a tanuldifjisaghoz, hogy nincs iskola
ugyebar InterNet lehetGségek nélkil —
tessék megdumalni a nyelv — és
szamtech-tanarral, hogy bulizzak mar ki a
suli szamara az _InterNet csatlakozast
(plane az iRC-t!). Osszeirogattam, milyen
arakért milyen szolgaltatdsokat kapunk:

1. Magan-, és nyilvanos levelezés (E-mail,

Usenet)

Havi dij: 1.200,-Ft + AFA

-Napi 60 perc

-Naponta max. 50 kByte maganlevél to-
vabbitasa, illetve fogadéasa.

-A napi 60 percen felili id6 minden meg-
kezdett oranként 100,-Ft+AFA (a 2
pontnal is!)

-A napi 50 kbyte limit feletti levélkiil-
demény, minden megkezdett kbyte-ja
5,-Ft+AFA

2. Kisfogyasztéi dij: (E-mail, Usenet, IRC,
FTP, TELNET)

3.500,-Ft+AFA

- Napi 60 perc

3. SLIP kapcsolat — 1 gép szamara
Egyszeri belépés: 35.000,-Ft + AFA
Havi dij: 6.000,-Ft+AFA + 6ranként
500, {'-‘t+AFA

4.UUCP (helyi E-mail, Usenet)
Egyszeri becsatlakozasi dij:
Ft+ AFA ,
Havi dij: 6.000,-Ft+ AFA
+500,-Ft+ AFA/MB, mindkét iranyban

25.000,-

5.Bérelt vonali becsatlakozas (pl.

1skolaknak|)

1 cimmezére (max 254 gép)

Becsatlakozdsi dij: 180.000,-Ft + AFA
(egyszeri)

Havi alapdij: 8.000, -Ft+AFA +

8 és 17 ora kozott 1 .000,- Ft+ AFA/éra
17 és 8 kozott  500,-Ft+AFA /éra

Odin Informaciés Szolgaltaté KFT.
Budapest, 1097

Lonyay u. 43. 1V/48,
Tel:218-1901, 216-5609.

Cim:

Némi kiegészités

A CoV_44-ben valami olyasmit irtatok,
hogy SVGA grafika esetén a video-
memoriat 64k-s lépésekben lehet lapozni.
Ez szerintem nem teljesen igaz.

A mode information 04h-ndl a ‘window
granularity' hatarozza meg, hogy hany k-s
lépésekben lehet _lapozni. Ez nalam
(PARADISE) 4K. Ilgy ha AX=4F05h-t
DX = 1-gyel hivom meg, akkor a 4-68K-s
részt tudom megcimezni, Ha jol tudom,
akkor az ATl és CHIPTEC kartydkat sem
csak 64K-s lépésekben lehet lapozni.

Lehet, hogy fentebb nagy hilyeségeket
irtam, de nekem ez igaznak tdnik.

= Marx Daniel (danm®@vrs 1.isk.huninet.hu)

Es még egy szé az én hilyeségemrdl:
anno, a CoV 42-ben azt irtam a
131.130.39.10 6668 IP-cimi Telnet-el-
heté iRC szerverrdl, hogy nem érdemes t6-
le VT700 emuléciét kérni. Nos, DOS/Unix
alél ratelnet-elve igenis hogy ajanlott ez
(akkoriban ui. csupan VM/CMS aldl hasz-
naltam, ami egy kegyetlenul lamer (/BM)
operaciés rendszer, mert semmiféle VT-
emulaciét nem ismer a Telnet-je) — és
minden hasonlatos IRC szerver vagy kliens
esetében, kivéve a VM/CMS alattiakat.

= DADA

Scroll-téma

A minap, UGjranézve az ASS'94 introit,
nagy megdobbenéssel vettem észre a
Kone kritikan aluli scrolljat. No, Dust@iRC
komaék, akiket régdta ismerek, mit al-
kottak? Inkdabb nem értékelem, a lényeg
az, hogy azt hittem, 4 évvel ezel6tti code-
ot latok. Ezért is gondoltam arra, nem ar-
tana egy-két érdekes effektet bemutatni a
VGA lehetdségeibdl, valamint azt, hogyan
érhetjiik el annak a karakter-ROM-jat, ami
szintugy gyakori kérdés.
Akik még emlékeznek a C64 karakter-
ROM-janak (az atlapolds miatt) meglehetd-
sen nehézkes elérésére, azok nem lepdd-
nek meg azon, hogy a VGA ROM-jaban
levé karakterek annak RAM cimtartoma-
nyaba vannak belapozva, A000:0000-tél
osszesen 8 karakterkészlet. ElGsz6r is mu-
tatok ra példat, hogyan szedhetjik ki eze-
ket file-ba, amit aztan rendkivil egyszer(
modszerekkel madosithatunk. Természete-
sen ezek egyszini karakterek lesznek, de a
lenti példaban még ezek is nagyon jol mu-
tatnak.
A karakterek a 2. bitplane-en vannak
AQ00-t6l (a mempage regiszter : =a000h-
3ceh, reg.:06; a plane irdsa: 3c4h, reg.:
02 (ui. vissza is irhatunk a VGA kértyéra-
igy DOS memodria igénybevétele nélkil van
lehetéség karakterkészlet-mddositasra!l);
olvasasa: 3ceh, reg. 04, 4. bit), byte-foly-
tonosan (ezért a paros/ptlan memadriaelérés
letitandé — 3c4h/04/2. és 3ceh/5/4.).
Minden karakter 32 byte magas (8 pixel
szélesek!), igy cimik természetesen
a000: 0000 a000:0020 s i.t. Megjegyzen-
dé, hogy BIOS-on 4t is lehet a karakter-
készletet olvasni/irni (11h), de hat az em-
ber szereti kikertilni a BIOS-t... Nos, itt egy
PASCAL rutin, amely byte-onként kirakja
ezeket file-ba. Fontos tudni, hogy az adott
memdoriatartomanyon attél fliiggben érhet-
juk el a 8*16-os (VGA-400), 8*14-es
(EGA-350) vagy 8*8-as (CGA-200) karak-
terkészletet, hogy épp milyen videomddba
allitottuk a képernyét — ezt a 11h-s inter-
rupttél lehet kérni, bévebb leirdsa az NG-
okban, Help 4.*-ban van.
uses crt; {a normélis TextMode-ba
visszakapcsolds végett)
var i,j:integer;
f: file of byte;
begin
asm
mov ax,0003h
int 10h
mov ax,1112h {7117 1h-et irjunk, ha nem a
8*8-as, hanem a 8*14-es karakterkész-
let kelll
mov cx,256 {mind a 256 karakter &tirdsat
ker;uk — dontd, ha nem az alap 8*16-0s
charsetet akarjuk letéiteni}
mov dx,0
mov bx,0000h
int 10h {hdzzuk, ha a 16 char magas ka-
rakterkeszlet kelll}
end; {asm}
assign (f,'charxx.bin’); {xx=8, 14 v. 16}
rewrite(f);
portw[$3ce]: = $0406;
portw[$3c4]:=$0704;
portw([$3cel: =$0204; {2. bitplane}
portw([$3cel: = $0005; {pdros/ptlan: ha el-
felejtjik atkapcsolm, minden 2. olvasott
byte O lesz}

for i:=0 to 255 do

for ;=0 to 15 do {a 75-6t irjuk &t 13-ra,
ill. 7-re, ha nem 16 magas karaktereket
olvasunk!}

write(f,mem[($a000 +i*2):jl);

portw($3ce]: =$0e06; {vissza 80*25-re
etc...

portwlgfice]: =$0004;

portw([$3ce]: = $1005;

portw[$3c4]: =$0304;

textmode(c80);

end.
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A binaris file-bol assembly-formatumu
adatfile elkészitésére érdemes programot
irni, s ez nem lesz mas, mint a csillag-rutin
PASCAL programjanak egy kicsit modosi-
tott valtozata. Ez a program természetesen
univerzalis — igy barmilyen binaris file-bol
képes assembly formatumda ASCIl adatfile-
okat létrehozni.

{$i-} {hogy REPEAT/UNTIL ciklussal olvas-

hassuk a bemend file-t,
const DataNummyInOneRow = 14; {EGA-ra

irtam, 16 magas karaktereknél javitsuk
16-ra, hogy attekinthetdbb legyen, 8-nal
8-ral}

var QOutFile: text;

InFile:file of byte;

b: byte;

TheLastBytelnASClIInTheCurrentRow:

byte;

begin

ThelLastBytelnASCllIInTheCurrentRow: =0;

assign(OutFile,ParamStr(2));

rewrite(OutFile);

assign(InFile,ParamStr(1));

reset{InFile);

write(OutFile,'OutData ');

repeat

if TheLasthtelnASCIIInTheCurrentRow 0
then write(OutFile,'db ');

inc(TheLastByteInASClIEnTheCurrentﬂow):

read(InFile,b);

write(OutFile,ord(b):3);

if
{TheLastBytelnASCllInTheCurrentRow <
>DataNummylnOneRow) and
(not(eof(InFile))) then write(OutFile,",")
else begin

write(OutFile, #13,#10);
ThelLastBytelnASCllInTheCurrentRow: =0;
end;

until eof(InFile);

closeloutfile);

end.

Nos, alljék itt egy egész cool példa arra,
hogyan lehet attraktiv szinuszscrollt készi-
— VGA nagyfelbontasu
(640 480*16) grafikus uzemmodu
képernyén. Ebb&l mar mindenki kitalalta,
hogy bizony heveny OUT-olas lesz. Nem,
ennyire nem rossz a helyzet — ha
megelégszink 4 szin hasznalataval (pl.
diskmagokban), akkor gyakorlatilag a
ciklusmagban semmilyen OUT-ra nincs
szlikség.
A program 6nmagat magyardzza, nem kell
hozza kilénésebb kommentar.

A szinusztabla (SinTable labellel; kilon,
helyhidny miatt, nem ké&zoltem le) 256
byte-os, 0-255 értékekkel; kezd6értéke
mellékes (érdemes a globalis adatként defi-
nialt SinTabPointer-nek olyan értéket adni
forditaskor, mely a képernyén kiviilrél in-
ditja a mozgatast — tehat, jelen esetben,
amikor nagyobb sinuszértékhez nagyobb
sorszamu pixelsor tartozik, cimezzliink egy
>200-at a szinusztablaban. (Gy.k. ha a
szinusztablat 128-as kezdettel (felfelé in-
ditva) szamoltatjuk, akkor érdemes a
SinTabPointer-nek 64 korili értéket adni,
mert az ilyen kezd6értékl sintabla 64-es
offsetjénél lesznek a sin. értékek maximali-
sak)

main_seg segment byte  public

assume cs:main_seg; ds:main_seg

org 100h ;hogy COM-ra is tudjatok for-
ditani

start: jmp entry

Colours db
0.2,2,2,2,2,2,2,2.2,2,2,2,2,2,2,0
Jrajzszin: zéld; hattér, keret: fekete

CurrentCharUpLeftPoint dw O , fizikai, vél-
tozé cim, az éppen kirajzolt karakter bal
felsd pontjdnak fizikai offsetcime

PrevRowFirstCharUpLeftPoint dw O ;fizikar
cim: 1. karakter bal felsé pontja (torlés-
hez)

SinTablePointer db O ,itt, vmint a
masik inicializélasnal vegylk figyelembe
a legfelsé kommentnél irtakat!

WhichTextBlockToDisplay dw 0 ha-

nyadik text-sorban vagyunk? (OFFSET!)
SizeOfOneTextrow equ 50
VerticalSizeOfOneChar equ 13

entry:

push cs

push cs

pop ds

pop es ; ds,es:=cs- miért ne, ha a COM a
legegyszeriibb?

mov ax,0012h ; 640*480*16

int 10h

mov dx,offset Colours

mov ax,1002h  ; feltéltjik a 16 db EGA
szint (ebbdl ugyis csak kettét haszna-
lunk, szoval a Colours lista tartalma mel-
lékes lehet

int 10h

mov dx,3c4h [ és kivdlasztjuk irdsra pl. a
3. bitplane-et

mov al,2

out dx,al

mov al,2

inc dx

out dx,al

MainCycle:mov dx,3dah

Raster1:in al,dx ;a szokott kéthurkud vissza-
futds-varakozas

and al,8

je Raster1

Raster2:in al,dx

and al,1

je Raster2

mov ah,2h ;pl. Iépjink ki SHIFT-re

int 16h

test al,3

je CarryOn

mov ax,3

int 10h

mov ax,4ch

int 21h ;exit

CarryOn:

call ErasePrevimage

call PutOutTheNewTextRow

jmp MainCycle

PutOutTheNewTextRow:

inc SinTablePointer ;ez cimezi a sintablat

xor bh,bh

mov bl,SinTablePointer ;A BX-szel cimzett
sintdblabdl olvassuk majd be AlL-be a sin
értéket

add bx,offset SinTable ;SinTablePointer

mov al,[bx] ;AX:=dj szinuszeltolds

xor ah,ah

cmp al,255 ;ha kivil vagyunk a screenen °

(ebben a partikularis esetben, amikor
épp maximalis a szinuszérték), akkor
valtunk sort (itt egy darab 255-6t enge-
délyeztem (kézzel atirtam a Sintablat)
egy 255-6s ciklus alatt (ha tébb lenne,
akkor esetleg 7-8 sorral eléreugrana a
text cimzése, mikézben nem is latunk a
dologbdl semmit, mert a screenen kivil
jatszodik le az esemény))

jne NoNeedToChangeTheActualRow

add WhichTextBlockToDisplay,SizeOfOne
Textrow

NoNeedToChangeTheActualRow:

mov dl,80 ;80 byte egy screensor- széval
a 0...255 szinuszértékeket letranszfor-
maljuk a nekik megfeleld sorba

mul dl

add ax,3*8000 +(80-
SizeOfOneTextrow)/2 ;beéllitjuk a jarule-
kos eltolast. Ha ui. szimmetrikus scrollt
akarunk, nem 80 byte-nyi szévegekkel
(kisebbekkel), akkor vildgos, hogy az
esetleges fuggoleges eltolds mellett (80
byte egy sor: igy ha pl. a 100. sorra
akarjuk helyezni egy scroll legfelsé pont-
jat, akkor 80*100-zal kell novelniink az
offsetet — itt a 300. sorban kezdiink) a
soron beldl vizszintes eltolast is kell al-
kalmaznunk: (80-szoveghossz)/2.

mov [CurrentCharUpLeftPoint],ax ;e/ment-
Jjtk mind az aktualis, mind a kév. lépés-
ben térlést szolgalo valtozoba a fizikai
kezdd offsetcimet (1. karakter bal felsé
sarok)

mov [PrevRowFirstCharUpLeftPoint],ax

mov bx,WhichTextBlockToDisplay ;ez a
pointer az épp kirajzolt szoveg megfeleld
sorszamu blokkjara mutat.

A sormérettel naveljik minden
SizeOfOneTextrow byte kiirdsa utan

add bx, offset Text ;€S rogton a textre
allunk

mov cx,SizeOfOneTextrow 7 vili,
SizeOfOneTextrow karaktert nyomunk ki

mov ax,0a000h

mov es,ax ;ES: =a000

DisplayOneRow: xor ah,ah
kifrando karakter lesz

mov al,[bx] ;BX: textet cimezi!)

cmp al,255 jelezziik egy 255-byte-tal a
szdveg véget!

;ax-ben (AL) a

je LetsStartAgain ,yes, jmp to scrveg
finitialization)
mov dl,VerticalSizeOfOneChar s

dl: = VerticalSizeOfOneChar- ezzel cimez-
zuk majd meg (offs char+ord*14= a
kell6 karakter kezddcime) a karakter
RAM-ot

mul dl

mov si,ax

add si,offset CharSet ;S/ (=AX) mér a
konkrét DS(=CS):fontkezdet-re mutat

mov di,[CurrentCharUpLeftPoint] ;DI:
AO000:xxxx, az aktuélis karakter aktudlis
sora kirajzolasanak kezdécime

push cx ;a  kilsé ciklus  kinyom
SizeOfOneTextrow karaktert, a belsé pe-
dig VerticalSizeOfOneChar pixelsort

mov cx,VerticalSizeOfOneChar

DisplayOneChar:

movsb ;és 8 byte-ot, azaz a karakter egy
sordt at is masoljuk a képernydre.

add di,79 ;mivel kézben 8 pixelt, azaz 1
byte-ot eldreléptiink, az adott karakter
2. soranak kirajzoldséhoz mar csak 79-
cel kell névelnink a screen offsetet

loop DisplayOneChar

Vert:cal.S‘.rzeOfOneChar szor ugyanez

pop CX ;6s vissza a kdv. karakter kirajzolta-
téséra

inc [CurrentCharUpLeftPoint] ;az el6z6 ka-
raktert teljes egészében kirajzoltuk, igy 8
pixellel jobbra lépiink bal felsé sarkanak
cr'mkété'l, hogy a kov. karaktert rajzolhas-
su

inc bx ;textpointer: abban is a kév. karak-
terre allunk

loop DisplayOneRow

ret

LetsStartAgain:

mov SinTablePointer,0

mov WhichTextBlockToDisplay,0

ret

ErasePrevimage

mov ax,0a000h

mov es,ax

mov di,[PrevRowFirstCharUpLeftPoint]

mov ax,0 ;természetesen O-val térlink

mov dx,VerticalSizeOfOneChar

ToDeleteOnePixelrow:
cx,SizeOfOneTextrow

ToDeleteMultipleRows: mov es:[di],ax

inc di

loop ToDeleteMultipleRows

add di,80-SizeOfOneTextrow

mov

dec dx

jne ToDeleteOnePixelRow

ret

text:db 'Just a lame test msg :) Greets
goes to everybody! '

DB Viszlat mindenkinek!

db 'Ba***us, most aztan alulmualtam
magam... semmi ot- "

db ‘'letem nincs, mit irhatnék ide. Na
papal'

db 0

include char13.dat ;itt 13 magas karakte-
reket hasznaltam, természetesen ez is
flexibilis (a rutin egy db EQU &atirdsa utan
képes 8/14/16/sth... magassdagu karak-
terek kirakdasara is), lasd az EQU-kat. A
13 pixel magas karaktereket érdemes a
14-es karakterekbdl nyerni, az utolsé
pixelsor elhanyagoldsaval.

main_seg ends

end start

END

= mttt022@ursus.bke.hu, DirkGent@iRC
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486 DX2-66MHZ., 256 KC

HURRICAN IDE. S3 VGA, SOUND BLASTER 16 HANGKARTYA
3 MB RAM

1.44 FDD, 420 MB HDD

PANASONIC CD-ROM

14" AXTION COLOR SVGA

A KoNFIGURACIO ARA MosT csak: 1 000 .- rorive

ILYEN MEG NEM VOLT!

8 EDDIG IS ERDEMES VOLT AZ ACOMP-NAL VASAROLNI, DE
% MOST MAR NEM IS MEHET MASHOVA, PERSZE (SAK, HA
NEM AKAR EGY OLYAN ALKALMAT ELSTALASZTANI,
AMIKOR 1000,- FORINT BEFIZETESEVEL 200.000,- FORINT
- ERTEKU PC BOLDOG TULAJDONOSA LEHET!

NE HAGYJA KI!

SOHA NEM LATOTT AKCTO INDUL OKTOBER 3-TOL AZ
ACOMP Krr-vir.
KERJE TAJEKOZTATONKAT UZLETUNKBEN!

1134 BUDAPEST, SZENT LASZLO UT 74/,
1122 BUDAPEST, KIRALYHAGO U. 2.
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Mi vagytiiink a Mékiis
érs minitodja, az ello-Grs!

Mindenki maradjon a helyén!
Majd mi megmiitatjuk nektek...

Untiigyis
falhoz
allitiaank
baratom,
tauudod
példit aka-
raaiunk
stataiualni!

Min mimminkilkodtok
errefelé? Csak nem a
CoV-tél vagytok?

Nézd ma', ez
most miféle
Konvoj?

Hogyé aggya

a koreldrot?

—"Miféle drot?
Arnyékolt?

Hit ami azon az

54 lemezen van!

Ja az 10 rongy, de ma-
ganak 5-ért odaadom.

A8l Biztos a CoV-
=1 boy koltozik

“——

Cédét akartil mondani?
Az SW-HATCOWSAG

nevében lefoglalom az egé-
szet, te pedig veliink jossz!

g
T

\ ALY

Mit drdudltok,
fijiinik?

Felmentem...kivézni,
a targyalast sziinet
utin folytatjuk...




kérdés,

tudnam behozni a lemaradast. 1.0 tajél

Ez az sz is j6l kezd6dott. Az ember még joforman ki sem heverte a nyari megprébaltata-
sok faradalmait, erre nesze neked, a fejedhez vagjak, hogy mar a nyomdaban van a szep-
temberi CoV. Ezekben aztan megbizhat az ember. Ha ezt el6re tudom, annyival tobbet
termelek le a dupla szam elGtt, igy maradt volna késGbbre is, de késd banat. Banatomat
tigy tompitottam, hogy diszné bort, akarom mondani sert-és bort ittam felvaltva. Azért
felvaltva, mert nem volt nalam apré. A delirium tré-dance (ez a legljabb tanc, amit 12
korsé utdn jarok) miltaval kezdtem Osszeszedni magamat, és libasorba allitottam a ré-
szemre félrerakott leveleket. Az akadaly megbénitotta a budapesti tomegkozlekedést, hi-
rek szerint a B tipust jovedéki termék (B-kavé) jaratai is terelGuton jarnak, amig a sorban-
allas megsziinik. Talan az egyetlen kivétel a 49-es jarat, ami a rendes vonalon jir, az mas
ogy mar megint késett... Koncepciom szerint a mostani és a kovetkezo keét
pefamban(DEL) szamban Osszesen t’lgr( 16 oldal posta kellene, mivel kb. ennyi feliileten

ckoztatasa szerint ebben a CoV-ban még kb. masfél
oldalam van hatra, ezért a felesleges csacsogast abba is fejezném, tessék kérem 1.0-ara
levéldompinggel megbombazni, hogy a Co
akartok, akkor év végére helyre allhat az egyensiily.

50-ben 8, az 51-ben meg 6 oldal postat

Mama's letter again!

Hély Komboj end Adhorsz!!

...Ja, én is szolhatok par sz6t a mélyen tisz-
telt "FELELOS ANYUKAHOZ"? (Ez a szeren-
csétlen fickd itt azt varja, hogy azt
mondjam: "lgen, természetesen, kedves
Chris von Tamas!" — na jo, legyen meg az
orome... — CoVboy) Really?...

Tisztelt Sziklai Sz.-né!

Remélem nem veszi rossz néven, hogy leve-
lemmel zavarom, de Ggy éreztem, hogy, ha
egy, az Ujsaggal semminem( kapcsolatban
nem &all6 emberegyed billentylizetet ragad,
akkor az elég bizonyitéka annak, hogy az
illetének mar francosmdédra elege lehet az
Ontél eredd, (nem minden) alapot nélkllozd
kritikdbdl, Ez csak alcazéas volt, most jon az
én igazi hangom: h
Egyebként Onnek teljesen igaza van. En is
ruhellem eme karakterhalmazt, amit egye-
sek UJSAGNAK hivnak. Nekem is eld kellett
fizetnem erre az "dUjsdgra”. Szileim azt
mondtak, ha nem rendelem meg, minden-
nemd anyagi tdmogatdst megvonnak tdlem.
De ez még semmi. Amikor olvasom a
CoVboy Postat, mindig ndadpdlcdval allanak
féléttem, és mutatjiak melyik poénon kell,
ugymond “réhégnom”. Es ha nem haho-
téazom, akkor... Au bocs' mutter, kihdzom.
(Latia hélgyem, errdl beszéltem, mikor meg-
prébédlok egy kicsit irodalmi nyelven be-
szélni, egybdl dtnek.) Széval, ha nem réhé-
gok, akkor IS dtnek. Kényérgém, ha Istent
ismer cseréljen ki engem a fidra. En mindig
csak az ES-t venném, és Bach-ot hallgatnék.
Kérem siessen!!

...Ha nem is kozlod le, egy levlapot irj, hogy
megkaptad a levelet! Thanks a lot!
EQ%AS KRISZTIAN, Nagybatony, Pf.:51,
CoVboy: Levlapot ir a halal! (Bar vele még
nincs megallapodas munkamegosztas
terén...) Akkor mar inkabb beteszem a Pos-
taba a levelet. Mint azt biztosan észrevet-
ted, leveled egy pontjara (EInézést, hogyan
kapott egyaltalan pontot, talan elvégezte a
CoV-tesztet? — Chris von Tamas) akar ki is
tehettem volna a "Censored"” tablat. A ci-
medet mindesetre lekdzdltem (Ggyis csak
krisztian, 600 pistafiok), mert még engem
fog megbombazni Gjabb levelével a "FELE-
LOS ANYUKA", hogy hogy merek ilyet leko-
z6Ini Ggy, hogy nincs visszavagasi lehetd-
sége. Es! Nem kildtél valaszboritékot! Hely-
telen! Tudod, itt a HQ-n az a jél bevalt szo-
kas, hogy aki valaszboritékot kiild, annak
valaszolunk a Postaban (tehat valaszboriték
nélkiil legkdzelebb nem valaszolok neked),
és igy lesz egy bonus boritékunk...

Tanar Ur én késziiltem!

Tisztelt Szerkesztiség! 5

A minap a kezembe kerllt az Ondk (helyes-
bitek: 6ndk) altal szerkesztett szamitastech-
nikai (ha egyaltalan ennek lehet nevezni ezt
a formedvényt) magazin.

Az izléstelen boritd mar az elején elkeseri-
tett!! De ahogy belelapoztam, mar-mar az
ongyilkossagra gondoltam. A magyar sajté
eme ocsmany terméke csak megerdsiti ben-
nem (és sokunkban) azt a hitet, hogy
Eurépa — amit oly sokan és sokat emleget-

nek — milyen tavol van még tGlink!
Egyetlen tandccsal szolgdlhatok: hagyjak
abba a lap szerkesztését! El sem tudom

képzelni, ki az aki ilyeneket olvas.

Most pedig szeretném vazlatpontszeriien

felsorolni (az 6nok érdekében) a lap kirivo

hibait: i

1. Boritd: lzléstelen szinkavalkad (csak a
46-47-es szamot lattam, szerencsére
eddig), egy széros pofa vigyorog a CoV
cimlapjarol az artatlan vasarléra az (jsa-
gos badéjabal.

2. Leirasok: Az Ujsag Osrégi programokkal
foglalkozik, elavult 6sdi, a mai kor szinvo-
naldanak nem megfeleld szinvonalat nyujtd
jatékokat tesztel. Ma, a Multimédias PC-k
és a CD-ROM-ok korszakaban nem '84-es
C64-es programokkal kellene foglalkozni.

3. Hirdetések: Jogtalanul teret engednek a
kaldzprogramokat masoldoknak! Ez felha-
borité!! Vartam mar azt a napot, amikor
az ilyen szemét embereket eltakaritja a
szoftver rendérség!

4, Fantasy-rovat: Az idétlenek jatéka. Nem
birom az ilyet, hogy a csenevesz kis tizen-
évesek a meleg szobaban karosszékeik-
ben Ulve 6kérkddnek. Ezt a jatékot szerin-
tem az ovodasoknak talaltak ki. Akiknek
annyira lételeme az Olés-pusztitdas, azok
menjenek ki a mezére és daraboljdk fel
egymast fakardjaikkal, ha kedvik tartja!

5. Plus/4 sarok: Elavult gép, csak a helyet
foglalja az Gjsdgban.

6. Felhasznaloi rovat: Az otlet jo, a tarta-
lommal viszont nem vagyok megeléged-
ve. A mai kdzépiskolai oktatds a QBASIC,
PASCAL, DBase megfeleld szintl haszna-
latat igényli. Nem hinném, hogy a jové
irodaiban a C64-gyel foglalkoznanak!

7. Getto komiksz: Nem tul sok 6sszefliggést

lattam a torténetben. Itt jegyzem meg,
hogy az angol szavak helytelren hasznéla-
ta teljesen elhatalmasodott ebben a
szennylapban. Nem értem, mi a j6 abban,
ha az angol kifejezéseket kiejtés szerint ir-
jak le. Gondolom, a szerkesztdgarda tag-
jai kozul senkinek sincs még egy alapfoku
nyelvvizsgdja sem.
Tovabba: Erés szleng, ami mar-mar tra-
garsagga fajul. Nem tudom, hogy kertilhet
egy szamitastechnikai lap levelezési rova-
taba a szerkesztd nemi szervével kapcso-
latos cikk. Ez elkeserit6.

8. Levelezés: Kar, hogy iddig eljutottam.
Arra osztonzik az ifjusagot, hogy tragar
szavakat irjanak, és hasznéljanak. A rovat
tartalma teljesen kiboritott. Csak két rész-
letben tudtam elolvasni.

Miel6tt ezt a levelet megirtam, megmutat-

tam az Ondk magazinjat kollégaimnak,
kivalé szakkartarsaimnak. Mindenki egyet
értett velem, s Osztonzott e levél

megirdsdra. Azt hiszem, minden témdban
igazam van, egyikbe se tud belekotni a
CoVboy Ur! Most mar csak egyet nem
értek: mibél tartja fenn magat a lap, ha ilyen
szinvonalat produkal? Nem hinném, hogy a
legnagyobb példanyszamu
szamitastechnikai magazinok k&zé tartozna,
ez lehetetlen (max . 1.000 pl.). Nem értem,
miért éri meg veszteséges lapot
szerkeszteni — nincs ma csodakban hiany.
Ennyit tudtam hirtelen 6sszeszedni, bar ezt
a levelet tovabb folytathatnam sokéig. A
CoV egyetlen pozitivuma lenne, ha NEM
JELENNE MEG!!! Tudom, nem rakjak be a
levelemet az erds szidalmazds miatt, de
nem is ezt akartam elérni.
M.Karoly, Kozépiskolai
tanar, Gyomaendrid
CoVboy: Hi Cary! Bocs, hogy letegezlek, de
kollégak kozott ez szokas, marpedig bar-
mennyire hihetetlen, nekem is van pedagé-
giai végzettségem, s6t még tanitottam is
kozépiskolaban, csak abbdl nem igazan le-
hetett megélni. Na mindegy. El&szor irtal ne-
kiink levelet, és mar az az elején elkeseri-
tett, hogy cimet nem adtadl meg, igy nem
marad mas hatra, mint a postaban reagalni
erre a mocsokra. Bocs, hogy ezt irom, de le-
veledet elolvasva egy szoval nem tudtam
jobbat kitalalni. Kezdjuk mindjart az elején.
1. Ha mar a borité izléstelen volt a szamod-
ra, akkor miért vetted egyaltalan kezedbe
a lapot? Ugyanakkor nem is titkolod, hogy
a 46/47-es volt az elsd, amit lattal, tehat
semmi referenciad nincs, csak ugy véle-
ményt alkotsz.

szamitastechnikai

2. Neheztelsz miatta, hogy az Ujsag Osrégi
programokkal foglalkozik. A lap altal kez-
deményezett felmérés eredménye is meg-
ergsitette, hogy olvaséink viszonylag
nagy szazalékat még a C64 tulajdonosok
teszik ki. Ajanlj mar nekik valami tutis 4j
Multimédia CD-t! '

3. Hogy minek engediink teret, és minek
nem, ezt mar kifejtettiik aktualis cikksoro-
zatunk el6z6 részében!

4. Nem hiszem, hogy csak a Fantasy-rovat
koti a képernyS elé a tizenéveseket. En
ugy gondolom, hogy meleg szobaban, ka-
rosszékbe iilve dolgozik a programozo,
vagy adatfeldolgozé is, és nem fabol ké-
szult PC-kkel dobaljak egymast a mezdn.

5. Ez az egy pont, ahol tényleg egyetértiink.

6. Itt nagy az ellentmondas. Egyrészt nem
hinném, hogy QBASIC PC-s rutinok, vagy
a DBase ismertetése osztatlan sikert arat-
na a PC-sek korében, masrészt annak,
hogy van az (jsagban C64 felhasznaldi
rovat is, semmi kdze ahhoz, hogy mivel
fognak dolgozni a jové irodaiban. Ebbdl is
arra engedek kovetkeztetni, hogy Te
maximalisan PC parti vagy, a C64 és
Amiga vonatkozasl részeket, valamint a
PC-s jatékokkal foglalkozé részt ugy
ahogy van kidobalnad az ajsagbdl. Azt hi-
szem akkor valéban nem tartozna a lap a
legnagyobb példanyszami szamitastech-
nikai lapok kozé.

7. Nem is lathattél sok osszefiiggést, ha ez
volt az els6 CoV, amit lattal, szivesen el-
kildjik az el6z6 szamokat is — ott a
csekk az Gjsag kozepén.

8. Az mar j6 hir, ha a postat csak két rész-
letben tudtad elolvasni, hallottam egy
olyat, hogy shit az a lap, amelyet a bu-
szon hazafelé ki lehet olvasni. Nem hi-
szem, hogy valaha is arra tanitottuk volna
az olvaséinkat, hogy tragar szavakat
hasznaljanak. A Posta, és ugy altalaban a
CoV hangvitelére 1989 6ta a kdnnyed sti-
lus jellemzd, és nem a komoly — "Tisztelt
Olvaséink..." — str6fak. Ezen a teriileten
azonban mindig bizonyos hataron beliil
maradtunk.

Azon nem csodalkozok, hogy az iskolaban,

ahol tanitasz, kollégaid is tamogattak allas-

pontodat a leveled tartalmat illetéen. Mint
emlitettem, nekem is volt szerencsém ko-
zépiskolaban tanitani, és nem hinném, hogy
egy olyan kollégam lett volna, akinek tet-
szett volna a stilus, amit a CoV képvisel.

Nem vagyunk egyformak.

Hogy mibdl tartja fenn magat a lap? Hat el-

sGsorban abbdl, hogy eladhaté informaciot

tartalmaz. Azt a lapot is megvette valaki,
ami a Te kezedbe kerilt. Nem hiszed el,
hogy a CoV a !egnagyobb példanyszamu
szamitastechnikai lapok kozé tartozik.

Fizess el6 a Sajtoterjesztés c. lapra, ez id6n-

ként kozzé fogja tenni a terjesztésre atvett

lappéldanyokat. Végil egy dolog. Azt irod,
az lenne a legnagyobb pozitivum, ha a lap
nem jelenne meg. Legyen neked! Ezennel

mgigérem, hogy a COMMODORE VILAG c.

lap decemberben jelenik meg utoljara (kar

oriilni, utdna sem menekilsz meg toliink, az
izléstelen borité alapjan meg fogod talalni uj
lapunkat is az ujsagosnal).



Bepillantas a kulisszak mogé

Mostansag ugyis népszerii téma ez a kaléz-
masolésdi, ezzel kapcsolatban keresett fel
benniinket egy olvasd. Tanulsagos tdrténe-
tét megosztom veletek:

Tisztelt Commodore Vilag Szerkesztésége!

Egy nagyon fgntos bejelentést szeretnék
tenni. Tudom, Ondk mar sokszor hangoztat-
tak, hogy az ujsagban megjelené hirdetése-
kért felel6sséget nem véllalnak. Azonban
kotelességemnek érzem tajékoztatni Ono-
ket, hogy az egyik programmasold, nevezett
Abraham Jézsef, kdzdnséges csald, tette-
ivel és modoraval sulyosan rontja a becsiule-
tes programeladok (pl.: Deutsch Szabolcs,
Horvath Lajgs stb.) iranti bizalmat is. Ezért
arra kérem Onoket, tegyenek valamit az (igy
érdekében, s ne engedjék, hogy egy ilyen
"szemét" (elnézést) beszemnnyezze lapju-
kat. Biztos vagyok benne, hogy rajtam kivil
még sok mas jéhiszem( C64-est is jol atvert
a fent megnevezett személy. Az altalam
megrendelt programokat nem a feladott
megrendelés szerint klldte (utantoltések he-
lyett egyfile-osokat + hibas masolas). A ka-
zettaimat természetesen visszakuldtem, ab-
ban a hiszemben, hogy Jozsef korrigalja a
hibdkat, és természetesen a nem megfeleld-
en kildott programok arat visszaszolgaltat-
ja. Ennyi bevezetének. Mellékeltem 3 levél
masolatat, idérendi sorrendben jellve, ké-
rem olvassdk el reklamaldlevelem Jozsef
arrogans valaszat, és a 3. levelet, amelyre
meég nem kaptam vélaszt. A pénzem és a
kazettaim természetesen még mindig se-
hol... Nagyon szeretném, ha segitenének az
tigyben (nem csak az én érdekemben), mert
szerintem a kazettdimat és a pénzemet mar
soha tobbé nem  latom, ez esetben pedig
kénytelen leszek Abraham urat feljelenteni.

A C64-es tabor nevében: Varga Attila,
Gyarmat

Attila levele Jozsinak, amikor megkapta a
kiildeményt:

Helld Jozsi!

Megkaptam a csomagod, de nem lettem
téle tal boldog! Sorolndm: A Blue Angel
Sim, és a Lemmings 1-10 ERROR-os a
legeslegjobb fejdllas mellett is. A Tour de
France kifagy. Ezeket mésold &t Gjra. Azt hi-
szem érthetden fejeztem ki magam, amikor
azt irtam, hogy a kdvetkez6 programokat ki-
zarolag csak akkor kildd, ha tényleg utan-
toltések: Guadalcanal, Dizzy 5-6, Tanks,
Zombie, Gordian 5, Match of the Day, Little
Puff, Olli & Lissa 3, Cloud Kingdoms,
Hirnris, Moonfall, Fist Fighter, Red,
Speedball 2, Grap.Adv.Cre. Erre Te mit csi-
naltal? Felvetted az 1 részes verziokat és

utanuk tébb 00, 10 vagy 20-as file-t, és
ugye nem is olyan feltind, hogy a block
szam és a SYS érték azonos. Mivel ezen
progik 1 részes véltozata nekem is megvan,
nem volt nehéz leellendrizni a feltevést. A
levelem mellett talalsr egy csekket. Az
Osszeg a kovetkezéképpen jon ki: a prog-
ramokért 1430 Ft-ot szamitottal fel, ebbdl
levontam a S.Basket 1-4, Ace of Aces 1-3,
Lords of C. 4-5, Crazy C. 1-12, Silent
Service arat (amik bejonnek) 290 Ft, és a
levél elején emlitett 3 program arat, 190 Ft,
amelyeket remélhetéleg masodszorra sikerul
atvenned a k(ldott 2 kazettara. Vagyis az
osszeg igy 950 Ft. Az 6sszeget postafordul-
taval, a kazettakat pedig minél hamarabb
varom. .
Attila, Gyarmat
.:'c_’alzsi levele Attilanak, valaszként:

I
Aruld mar el, hogy mi a fenét akarsz télem?
Most azt hiszed, hogy okos voltdl, mi?
Pedig Te vagy am a hilye!ll Nézzik sor-
jaban: Azt irtad, hogy a Blue Angel Sim. és
a Lemmings nem jon be a legjobb fejdllas
mellett sem. Ezt igencsak furcsallom, mert
mielétt elkdldtem a kazettdkat, mindet
visszaellendriztem. Nalam mdkdodtek. Arrol
igazan nem tehetek, hogy nem birsz fejet
allitani. A Tour de France kifagy? Talan, ha
megprobdinad valami normdlisabb turbdval
betolteni, akkor mikédne is! Mondjuk Tape
Master 2-vel. Hat tudd meg, hogy azok a
progik utantéltdsek! llyen hilyeségekkel ne
nagyon tarhdlj, arrd!/ nem tehetek, hogy a
programok 2. file-ja azonos block szamd.
Mondjuk az egyaltalan nem véletlen, hogy
azonos szamuak és block szamuak, ugyan
ezeket a jatékokat én turbdsitottam fel az
eredeti (gyari) verziokrol. Es képzeld el, ne-
kem toltenek (az Gsszes). Azt végképp nem
értem, hogy ha megvan a program 1 részes
verzioja, miért rendeled meg az utantoltést
(taldn azt hiszed, hogy jobb)? Es akkor még
jossz holmi csekkel, hogy fizessek be 950
Ft-ot, postafordultdval. Ugyan miért? Azért
hilyének nem kéne nézni. Ugye nem kell
mondanom, hogy a 950 Ft-ot az életben
nem fogom befizetni neked! Ha lenne ra va-
lami okod, hogy az 6sszeget kérd, akkor ter-
mészetesen fizetnék, de igy egy fillért sem!
Ha pedig a kazettaidat vissza akarod kapni,
akkor kildj egy nagy méretd valaszborité-
kot, 80,- Ft-os bélyeggel, ugyanis mas hd-
lyesége miatt nem fogok fizetni. Azt hiszem
ennyi elég is lesz, rad felesleges pazarolnom
a_ tintat.
Udv: Abraham Jozsef
Sdrisap, Annavdlgy 195, 2523.
Attila levele ismét Jozsinak:
Hellé Jozsi!

Megkaptam leveled, "kdszi". Vegyiik sorra:
Leveled els6é 3 mondatdra nincs mit véla-
szolnom, ezek szerint ketténk kozil én va-
gyok az uriember. Hogy nem birok magnafe-
jet allitani? Ja, kisfiam, hol voltdl Te még
akkor, amikor én mar PC-n programoztam?
Sehol!! Turbé: miné véletlen, - hogy pont
Tape Master 2-t haszndlok... A vitatott
utantdltdés progik: nem az a gond, hogy nem
toltédnek be, hanem az, hogy nincs mit
utantélteni. Pl. ha belekukkantasz a
Speedball 2-be, meglathatod, hogy a jaték 1
file-ban talalhaté, valamennyi opcié. Ja,
hogy miért rendeltem meg a jatékok "utan-
téltés verzidjat", ha az egyrészes megvan?
(Haaat, biztos nem azért, hogy az egyrészes
verzidjat kapjam meg...) Ugye Te még nem
is hallottédl olyasmirdl, hogy valaki az utan-
t6ltés programokat gy(jti? Sajnos leveled
hangvétele, és az a tény, hogy pénzt csalsz
ki megrendel&idbdl, valamint még a felszéli-
tas ellenére sem vagy hajlandd visszaszol-
galtatni a megrendeld altal kildott kazetta-
kat sem (+ zsarolds ténye, és még sorol-
hatnam), arra kényszeritettél, hogy felhiz-
zam a keszty(it! Adok még egy hét tirelmi
id6t! Ha ez id6 alatt sem szolgdltatod vissza
a kicsalt Osszeget és a kazettdimat, kényte-
len leszek feljelenteni téged + megtenni a
szlikséges lépéseket. Remélem értjuk egy-
mast. Es ne hidd, hogy ez csak blabla.

A feljelentés mar meg van irva, csak fel-
adasra var.

Varga Attila, Gyarmat

CoVboy: Nem szivesen szakitottam volna
félbe eme tanulsagos parbeszédet. Az utéb-
bi idében rendszeressé valtak az ilyen, és
hasonlé volumenii visszaélések, amelyek
targyaban tolink kértetek tanacsot, mit te-
gyetek? Nos, ha igaz a hir, hogy a hatdsag
emberei a jovGben a hirdetések alapjan is
fognak tartani szuréprébaszeri ellendrzése-
ket, akkor ez a téma magatoél fog megoldéd-
ni. Ez viszont egy hosszadalmas procedura-
nak igérkezik, ezért én személy szerint azt
tanacsolom, ha valaki Ggy érzi, hogy be-
csaptak, éljen torvényadta lehetdségeivel.
Amikor ezek a sorok megjelennek, mar rég
letelt az a bizonyos 1 hét. Kivancsian varom
a fejleményeket, Attila és Jozsi parviadala-
ban. Nem voltam rest miheztartas végett
Jozsi cimét is kozolni, hogy mindenki, aki
rendelt, rendel, vagy rendelni akar Jozsitol
tudja, kirél is van szd, és mire szamithat.
Bocs Jozsi, ha ezzel esetleg zsebed la-
posabb lesz mint eddig, ha nem tetszik, je-
lents fel!

CoVboy: A TOP listat még csak-csak kieb-
rudaltam, de sajat reklamot nem illik meg-
nyirbalni, Ggyhogy legkdzelebb folytatjuk...

MEG KAPHATO = MEG KAPHATO = MEG KAPHATO = MEG KAPHATO
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CoVboy Vilag KULONSZAM
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239,- (AFA-val és postakoltséggel)

229,- (AFA-val és postakoltséggel)

A nyar végi jubileumra korlatozott példanyszamban megjelend gy(ijteményes kiaddsok még megrendelhetdk!



1092 Budapest, IX.Erkel u.13/A.
Tel.: 217-8762, 217-9347; FAX: 218-5099
1085 Budapest, VIII.Jozsef krt.36.
Tel.: 134-5929; Tel./FAX: 210-2800

& Felsooktatasi intézmények
VAM és AFA mentesen vasarolhatnak! KFT
COMPUTER (A részletekrdl telefonon érdekl&djon)
Kiegészitdk:
Egerek, joystickok:
MS kompatibilis mouse (300-3000 dpi) 980,-Ft
AGM 600 mouse (400-4000 dpi) 1.300,-Ft
AGM 804 mouse (400-4000 dpi) 1.400,-Ft
Mouse pad 160,-Ft
TRACKBALL 1.950,-Ft
QUICKSHOT WARRIOR 5 joystick 1.290,-Ft
Lemezek:
R&M 5.25" 1.2 MB IBM formattlt 480,-Ft
R&M 3.5" 1.44 MB IBM formattalt 720,-Ft
3M 5.25" DS/HD 750,-Ft
3M 3.5" DS/HD 1.200,-Ft
Lemezegységek:
JAPAN 1.2 MB floppy meghaijtd 5.500,-Ft
JAPAN 1.44 MB floppy meghajto 4.450,-Ft
Hangkartyidk, FAX-modemek:
Sound Blaster 2.0 kompatibilis hangkartya multi CD 4.790,-Ft
16 bites hangkartya, multi CD 9.500,-Ft
Rockwell FAX-modem 9624 5.900,-Ft
Best DATA 9624FQ FAX/MODEM 7.900,-Ft
GVC 1114 FAX/MODEM (14.400 bps, PTF eng.) 16.900,-Ft
Lemeztarté dobozok:
Lemeztarté doboz 40 db 3.5" 290,-Ft
Lemeztarté doboz 80 db 3.5" 380,-Ft
Lemeztarté doboz 120 db 3.5" 520,-Ft
Lemeztarté doboz 60 db 5.25" 380,-Ft
Lemeztarté doboz 110 db 5.25" 450,-Ft

Multimédia tarté doboz (3.5", 5.25", CD lemezek) 580,-Ft

MULTIMEDIA CD lemezek nagy vilasztékban kaphatok!

R&M SZAMITOGEP HITELAKCIO

Konfiguracio: haz + 200 W tapegység, 1.2 vagy 1.44 MB floppy meghaijto, IDE vezérls,
2 soros, 1 parhuzamos kimenet, 101 gombos billentyiizet

||l| 2 MB RAM |||I 4 MB RAM ||
e R&M AT 386DX-40+128k cache | 38.189,-Ft || 44.221,-Ft

e R&M AT 486DLC-33+128k cache || 44.533,-Ft 50.981,-Ft
e R&M AT 486DX-40+128k cache ,'" 57.064,-Ft l" 63.512,-Ft |

e R&M AT 486DX2-66+128k cache Il" 68.632,-Ft I“ 74.992,-Ft I

Monitorok és vezérlok:

14" monochrome SVGA + VGA 256k 15.548,-Ft Winchesterek:
14" color SVGA 0.28DP + VGA 512k 31.864,-Ft *80 MB CONNER 18.616,-Ft
14" color SVGA 0.28DP LR + VGA 1 MB 37.792,-Ft +200 MB CONNER 21.736.-Ft
14" color SVGA 0.28DP NI+VGA 1 MB VLB 39.352,-Ft 20 MB CONNER 79,0161
14" color SVGA 0.28DP NLLR+VGA 1 MB VLB 42.472,-Ft e G
17" color SVGA +VGA 1 MB VLB 110.656,-Ft

Araink a forgalmi adét (25%) nem tartalmazzik !
Készpénzfizetés esetén a fenti arakbol 4 % kedvezmény!
Az R&M szdmitogépekre 1+ 2 év garancidt adunk !

QUANTUM SCSI-2 Winchesterek 540 MB-2.16 GB méretben, kedvezd aron

(Kérje teljes drlistinkat, viszonteladok jelentkezését is varjuk!)




ACO

Szamitastechnikai Kft.

Uzleteink: 1125 Budapest, Kiralyhagé utca 2. Tel: 156-6790
1135 Budapest, Szent Laszlo ut 74/a. Tel: 149-6165

1191 Budapest, Katica utca 9. Tel: 280-4267
Fax: 251-2385, 220-1643
Nyitvatartas: H-P: 9-17 oraig, Sz: 9-13 oraig.

Szervizink: 1125 Budapest, Kiralyhago utca 2. Tel: 156-6790

Commodore Szamitégépek Arak Memoriabévitok
Commodore Amiga 500/500 Plus.............................. 23.992 - Ft 512 Kb-os oras bovitd Amiga 500-ba...............coovevueennnn...
Commodore Amiga 600 .. 28.792,- Ft 1.0 Mb-os 6ras chip bévitd Amiga 500 Plus-ba ..
Commodore Amiga 1200.. 43.992 - Ft 1.0 Mb-os oras chip bovitd Amiga 600-ba..........
Commodore Amiga 1200 Desktop Dynamne 47.992, - Ft 2.0 Mb-os 6ras bovitd Amiga 500/500 Plus-ba...
+ 250 MB Hard Disk (2.5 inch)............... 36.990,- Ft 0.0 Mb-os 6ras fastram bovitd Amiga 1200-ba...
Commodore Amiga CD-32 + 2 jaték.... 31.992,- Ft 1.0 Mb-os 6ras fastram bovitd Amiga 1200-ba...
C= Amiga 4000/040-25Mhz/6MB/OMB ... 239.200,- Ft 2.0 Mb-os éras fastram bovitd Amiga 1200-ba...
C= Amiga 4000/030-25Mhz/4MB/OMB ... 151.200,- Ft 4.0 Mb-os 6ras fastram bovitd Amiga 1200-ba...
Commodore 1085S Stereo monitor............cccccevveenns 31.992,- Ft 8.0 Mb-os 6ras fastram bovitd Amiga 1200-ba... %
PHILIPS 8833-1l. Stereo monitor .............ccccceeceeveennes 31.992,- Ft 2.0 Mb-os PCMCIA bdvitd A600/A1200-ba.. ..11.992 - Ft
Microvitec Multiscan 1438 Monitor
(Amiga, PC SVGA) ... L SN 551999 S Rt s
Commodore A-570 CD meghaijtd Sega Termékek Arak
Amiga 500/500Plus-hoz..... 11.192,- Ft Sega Megadrive + 2 pad + 4 jaték... .- 18.392 - Ft
Commodore A-520 TV-Modul 3.992- Ft Sega Megadrive + 1 pad 1.1_Jatek 12.792 - Ft
Commodore C-64/Il. ........... 7.432,- Ft Sega MegaCD Il. +3 CD jatek 9.192,- Ft
Commodore C-64 Game set...... 7.992,- Ft Sega MegaCD Il. + 1 CD jaték 31.992 - Ft
Commodore C-64 Terminator set. 7.992,- Ft Sega Game Gear + 1 jaték... 11.192 - Ft
8ommodore Da'\:lgsette...rs.‘ ......... C 2.792, - Et
ommodore M : 1270 Printer ( §4 % 15.920,- Ft Eeovéb kiegészitd termékek f\rak
SO e Sunicarl WAbel R S :gr}g porwegog ATIGE BO0-TR .. 792,- Ft
Io stickok Arak oris porveao S ciiaiuniiannniaunataan sisanbsiasisbaseiisanchesnsniontanritols 72,- Ft
Joystlckok széles valasztékban :gﬁg R'IOBNBeg% %':?;r::egano e o ggg E:
kaphatok (Dynamics, Quickshot)............ 696,- Ft: 3.0:’32. Ft Noria DB 100 £.25° lameztarté doboz. " 302 Ft
Magneslemezek Arak Swifty Mouse Amigahoz ....................... 2.000,- Ft
NoName 3.5" DSHD lemez... .392,- Ft Mouse-Joystick Automatikus kivalaszto 2.000,- Ft
NoName 5.25" DSDD lemez BULK .. .. 152,- Ft Real Time Clock Amiga 1200-hoz .. 2.000,- Ft
Maxell 5.25" MD 2HD lemez............. ..552,- Ft Midi Amiga Interface .. 2.800,- Ft
Maxell 3.5" MF 2HD lemez ........ ..872,- Ft Handyscanner Fekete/Fehér Amlgéhoz 14.392 - Ft
Wonderline 5.25" DSHD lemez.. .264,- Ft Sound Enhancer Amigahoz ... 1.992 - Ft
Polaroid 3.5" DSDD lemez...... ..512,- Ft Rockey Advanced Video Keymg Am:gara 19.992, - Ft
Polaroid 3.5" DSHD lemez.. .. 792,- Ft 1.76 Mb HD kiilsd ﬂogpy Amlgahoz 13.592,- Ft
Polaroid 5.25" DSDD lemez ..392,- Ft 2.5"-2.5" Hard disk kabel .. ... 792,- Ft
Profex 3.5" DSDD lemez .................... .432,- Ft Mouse pad ... .. 200,- Ft
Profex 3.5" DSDD lemez (11 db/Form.)... ..472- Ft C-64 midi szoftverrel ... 5.200,- Ft
Profex 3.5" DSHD lemez (11 db/Form.)... ...680,- Ft Képdigitalizalé (szmes) ‘Atari ST-hez ... ...2.392,- Ft
Profex 5.25" DSHD lemez (11db/FOrm.)........cccoveeveeueneenn 288,- Ft Beyond the minds eye (Computer Ammamé) ... 2.392- Ft

Tobb mint 50 kiilonb6zé CD-32 program, tébb mint 70 kiilonbézé Sega program! Arak: 1592,- Ft.-9592,- Ft.-ig !

Alaplapok
386DX-40 Mhz 128 Kb Cache

(CHIP, AMI) ... ranseas e GG DI Y
486SLC-33 Mhz 64 KB Cache

(ETEQ, IBM OEM) .. eesennsrense- 9.800;- Ft
486DLC-40 Mhz 128 Kb Cache

(OPTI, AMI) ... 1 2IB00 =L
486DX-XMhz 256Kb Cache, 2 VESA

(ARG e e T 940 5t
Processzorok, koproc. -ok
486DX-33 Mhz CYR b g8 2 .. 14.680,- Ft
486DX-33 Mhz AMD... 17.992,- Ft
486DX-33 Mhz INTEL ... 23.992,- Ft
486DX-40 Mhz CYRIX... 15.760,- Ft
486DX-40 Mhz AMD...... 18.080,- Ft
486DX2-50 Mhz CYRIX. 18.200,- Ft
486DX2-50 Mhz AMD.... 23.500,- Ft
486DX2-50 Mhz INTEL . 25.360,- Ft
486DX2-66 Mhz CYRIX. .23.992,- Ft
486DX2-66 Mhz AMD.... ..... 23.992 - Ft
486DX2-66 Mhz INTEL .... ..... 27.400,- Ft
486DX4-100 Mhz INTEL ........................ 68.992 - Ft
FAX-modemek
ZOLTRIX 96/48/24 BPS belsd.................. 4.400,- Ft
ZOLTRIX 14400 BPS belso.. . 13.992,- Ft
ZOLTRIX 14400 BPS kililso.. . 19.680,- Ft
ZOLTRIX 28800 BPS belsd.. ... 24.600,- Ft

Az ACOMP Kft. PC ajanlata:

CD-ROM, Mouse
PANASONIC CD-ROM dupla sebesseg

Ramok, Winchesterek
A14256 DIP RAM............ci. i iine
256 Kb SIMM 70 ns . "

vezeérlovel .. 17.120.- Ft 3
1 Mb SIMM 70 ns.. 3.552,- Ft
MICROSOFT OEM mouse eredeti......... 3.520,- Ft AMbSIMM 70 ns. " 14.992 - Ft
Hangkartyik, Kézi scanner 4 Mb SIMM 70 ns 36 bit.. 15.680,- Ft
Sound Blaster passziv hangszoro 8 Mb SIMM 70 ns 36 bit.. 32.080,- Ft
(1 par) .. Ties ... 660,- Ft 16Mb SIMM 70 ns 36 bit..... ...63.992 - Ft
Sound Blaster aktiv hangszoro 210 Mb Conner winchester..................... 18.880.- Ft
XBASS (1Par)...stics e . 2.400,- Ft 270 Mb Seagate winchester 22.240,- Ft
Sound Blaster aktiv hangszord 420 Mb Conner winchester..................... i
XBASS 2 (1 pér) Byl 005 EL 520 Mb Maxtor winchester..... __
Sound Blaster 2.0 .. ..5.992 - Ft 1800 Mb Maxtor winchester...
Sound Blaster Pro-2 ......... .10.280,- Ft 2100 Mb Maxtor winchester
Sound Blaster 16 BASIC ...... .13.520,- Ft
Sound Blaster 16 MULTI CD 16.880,- Ft
Sound Blaster 32 AVE......... 37.840.- Ft
Gravis Ultra Sound ........ .18.992- Ft Monitorok
Gravis Ultra Sound Max... ....28.992 - Ft 14" Svga (1024x768, 0.28) AXION
Mono kézi scanner 256 sziirke + SW...... 11.280- Ft agy DAEWQO... ..23.920,- Ft
1/O Kartyak 14" SVGA (1024x768 0.28, Low Rad.,
IDE + HDD / FDD 281P1G.......cccocceeoocc.... 1.112,- Ft DAEWOO..... oo 28.800,- Ft
IDEEAH_I?gIFDg 2S1P1G Vesa... -2.080- Ft le)a 802 Ft
REALTEK VGA 256 Kb RAM ...... g
Trident 9000C VGA 512KB RAM 15 SVGA (1280X1 024 0. 28 Low Rad Nl DlG)
Trident 8900D VGA OKB.......... DAEWO .. 39.280,- Ft

S3VGA 1/2 MB, VESA, TC..
ET 4000AX VGA 1MB, Vesa....
Tomahawk 1/1 MB, Vesa TC, GUI ..
Sky Eagle 1/2MB, Vesa TC ..................

15. 360 Ft

17" SVGA (1280)(1024 028 ‘Low Rad., Nl DIG)
DAEWOOEG ki shas it 9.600.- Ft

17" SVGA (1280x1024, 0.28, Low Rad., NI DIG)
DAEWOO 208.000.- Ft

Tetszés szerinti konfiguracid dsszeallitasat vallaljuk:

Babyhaz, 1.44MB FDD, IDE+ 14"mono VGA 256KB 14" AXION color SVGA + 512KB VGA kértya

2S1P1G, 101 gombos bill. 210mMB 270mMB 420MB 210MB 270mMB 420MB 520MB 720MB
A386SX-40MHz 2ZMB RAM 56.728,- 60.088,- 61.840,- 71.608,- 74.968,- 76.720.- 84.720,- 111.128.-
A386DX-40, 128KC, 4MB RAM 66.896,- 70.256,- 72.008,- 81.776,- 85.136,- 86.888.- 94.888,- 121.296.-
C486 SLC33, 64KC, 2MB RAM 59.600,- 62.960,- 64.712,- 74.480,- 77.840.- 79.592,- 87.592,- 114.000,-
C486 DLC40, 128KC. 4MB RAM 69.704,- 73.064,- 74.816,- 84.584,- 87.944,- 89.696,- 97.696.- 124.104.-
C486 DX33, 256KC, 4MB RAM 80.824,- 84.184,- 85.936,- 95.704.- 99.064,- 100.816,- 108.816,- 135.224,-
C486 DX40, 256KC, 4MB RAM 81.904,- 85.264.- 87.016,- 96.784.- 100.144.- 01.896.- 109.896,- 136.304.-
C486 DX2-50, 256KC, 4MB RAM 84.344,- 87.704,- 89.456,- 99.224,- ‘ : 2.584,- 04.336.- 112.336,- 138.744.-
A486 DX2-66, 256KC, 4MB RAM 90.136,- 93.496,- 95.248,- | 105.016.- 08.376.,- 110.128.- 118.128,- 144.536.-
1486 DX2-100, 256KC, 4MB RAM 145.168,- 148.528,- 150.280,- | 160.048,- 163.408,- 165.160.- 173.160.- 199.566,-

Araink az AFA-t nem, de 1 év garanciat tartalmaznak ! Araink mindenkori valtoztatasanak a jogat fenntartjuk !

Akcié: PANASONIC CD ROM dupla sebességii, vezérlével - 17.120,- Ft




