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Epp ez jutott esziinkbe...

Jo estét, jo szurkolast kivanunk min-
den Commodore-os halandénak, aki a
képernyé el6tt Glve kiegészitd taplalék
gyanant az (j Flles-t, khm. akarom mon-
dani a CoV flzetek elsd(-kettd) szamat
vette magahoz. Hogy sikeriil-e majd meg-
emészteni, azt ki-ki sajat belatasara biz-
zuk, azonban a valtozatossag kedvéért
elemezziik par széval ezen papirhalmaz
torténetet.

A formabontasrdl: vagyis az A/4 helyett
miért jobb a B/5 formatum (a kovetkezd
2 évezredben dgyis minden levél ezzel
fog foglalkozni). Most rendkiviil okosak
lesziink: nem akartuk sajat magunkat
utanozni. Barmennyire is hihetetlen, de
innen f0j a szél. A névvaltozast nem volt
egyszerl atvészelni, és hivatalosan a
Computer Vilag nem 0Gj lapként kertilt pi-
acra, hanem a Commodore Vilag-nak
valtozott meg a neve. Igy megmaradt a
CoV logo, a formatum stb. Ez persze
némi hatrannyal is jart, sokan a mai na-
pig Commodore Vilag-ot vesznek a sza-
jukra, amikor a CoV-rdl beszélnek, és

utobb helyesbitenek. A hivatali oldalat
tekintve tehat nem lehetett ismét
Commodore Vilag néven lapot inditani,
mert az hivatalosan meg sem sz(int, csak
a neve valtozott meg, ezért lett
Commodore Vilag Flzetek. A Fizet sz6
persze nem ad okot a kisebb formatum-
ra. Okot ad viszont az imént emlitett tény,
nem szeretnénk, ha banalis keveredése-
ket okoznank, szemléltetni szeretnénk
egyfajta ala-felé-rendeltségi viszonyt,
azaz az anya lap a Computer Vilag ma-
rad, melynek kisoccse a Commodore
Vilag Fizetek. Az arrol: Morogni azt le-
het, de a piac térvényeit nem tudjuk be-
folyasolni. Ez azt jelenti, hogy a
Commodore tabor rohamos besziklé-
sével egyenes aranyban all az alacso-
nyabb péeldanyszam is. Nem hisszik,
hogy tovabb kellene ragozni a dolgot, egy
azonban biztos, az eldfizetoknek jelen-
tos kedvezményt tudtunk biztositani, és
tudunk a jovdben is. A lényeg: Ez a ki-
advanyunk 64 oldalon garantaltan PC-
mentes. A kdvetkez6 2 szam is dssze-
vontan jelenik meg december elején.
Addig is tartsatok ki valahogy!

énzt mire adtatbk -
_etesen amlg eltc)*
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AKCIO

ALIEN BREED 3D/Team 17

A sort kezdjik mindjart két DOOM
klonnal. Az elsé az Alien Breed 3D.
Az el6z6 2D verzidkat jocskan fell-
mulja a 3D megoldas. A 20 szintes
jatékot megtoldottak egy 2 jatékos
uzemméddal is, amely tovabb emeli
az eértékét. A masik, talan népsze-
ribbnek igérkezik:

Géptipus: A1200/CD32, min.2 MB.

FEARS/Attic-Manyk

Ebbdl tehat Ggy latszik, hogy Amigan
is tombol 2 DOOM mania. A sorozat
aktualis darabja a Fears az Attic-tol.
Fujtaté sarkanyok, nagyfilii szérnye-
tegek, lavafolyam, robbané tele-por-
tok, labilis |épcsék... Ezek csak rész-
epizodok mindabbdl, amivel talalkoz-
hatunk. A 30 szint egy kastélyban
jatszodik.

Géptipus: A1200/A4000/CD32,

min.2 MB.

HELLZONE Il./Computec

Igazi R-Type klén. Sok j elemet nem
épitettek bele a jatékba, mindeneset-
re annak, aki szereti az ilyen piff-puff
jellegti stuffokat, tovabb gydiijtheti kol-
lekcidjat.

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

IRON GATE/Black Legend

Es a valtozatossag kedvéért egy 3D
akcid, amolyan DOOM perspektiva-
val, de nem olyan harci kérnyezetben.
Talan az Alien Breed 3D és a Fear
sikere kesztethette a Black Legend
programozoit arra, hogy lehet még a
temaban Uj otletekkel elérukkolni.
Akik ismerik PC-n a Return to Zork

c. jatékot, azoknak nem lesz nehéz
megtanulni a jaték kezelését, amely-
ben egy kézzel manipulalunk a jaték-
képernyén. A 2 disken megjelent ja-
tékot érdemes megszerezni.
Geptipus: A500/A1200, min.1 MB.

PAWS OF FURY/Gametek

“Usd, verd, nem any&d". Ha magya-
rul beszélne a program, biztos ilyen
hangokat hallatna. A programrdl
messzirél blzlik a Mortal szag, de
azert itt a humor kedvéért allati for-
mat oltéttek a harcosok. Nyul ar VS
roka pajtas és tarsai. Kissé debil, de
azert jot lehet rajta szérakozni.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

PLAT MAN/Computec

Végy 1 rész Manic Miner-t, sz6rd meg
1 rész Pac Man-nel, és maris kész a
Plat Man, vagyis Pac Man ezdttal
banyajatékot (iz. Kulcsokat kell gydij-
tenlnk, hogy ajtékat nyithassunk ki...
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SPERIS LEGACY/Team 17 - Ocean

A jatéknak annyi kdze van a PC-s
Legacy-hoz, mint az Ocean-nek a
Team 17-hez, na de hagyjuk. Ez egy
kis aranyos platform jaték, melyben
egy kis figuraval kell totyognunk, és
Ossze kell gytjtenink ezt, meg azt.
Az end-sequence kedvéért azért ér-
demes egyszer végigbattyogni rajta.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SUPER STREET FIGHTER II./
U.S.Gold

Ha mar ugyis egy fejezetnyit szente-
link a kés6bbiekben a verekedds ja-
tékoknak, ime egy Ujdonsiilt darab.

A jaték mind 500-ason, mind 1200-
een 5 lemezen jelent meg, s miutan
kivalo véleménnyel vagyunk a hasonld
jatékokrol, ezért inkabb hagyjuk...
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SWITCHWORLD/Black Legend

Ugy latszik Black Legend-ék sem
unatkoznak. Alig, hogy kinyomtak a
piacra az Iron Gate c. 3D jatékot,
maris nyomulnak a kovetkezével. A
Switchworld mar inkabb nevezhetd
a Fears konkurrencigjanak, mint az
Iron Gate. It talan a scroll-technikan
csavartak egyet a programozok, ez
viszont igenis el6nyére valt a jatéknak.
Géptipus: A1200/CD32, min.1 MB.

TRICK OR TREAT/Computec

No, barmennyire is gyermeteg, még-
is szuper kis 3D akciojaték, amelyben
2 jatekos jatszhat egymas ellen, a
képernydn osztott 2 db. jatékmezén.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB. :

KALAND

BIG RED ADVENTURE/Core

Nesze neked orosz kultdra. A jaték 3
fGszerepl6jének lesz benne része bé-
ven. A game PC-s atirat, vélemé-
nyink szerint van olyan j6, mint PC-s
honfitarsa.

Géptipus: A1200/CD32

DIE NORDLANDER/Sunflowers

Talan az Eye of the Beholder 1-2 volt
olyan sikeres a maga kategdriajaban
és a maga idejében Amigan, mint
amilyen  sikervaromanyos a
Nordlander. Az RPG ériltek a
Beholder 6ta nem kaptak ilyen bo-
nyolult kalandjatékot. A 7 disken meg-
jelent jatéknak allitélag 310.000 hely-
szin-variacidja van. Jo szorakozast
kockasflizet-rongyolok.

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

ERBEN DER ERDE/New World C.

Néhany hoénappal a disk-es verzid
megjelenése el6tt debiitalt a CD-s
valtozat. A mar jol ismert roka koma
Ujabb kalandjait élhetjiik at nagyon sok
humorral fliszerezve. A lemezes val-
tozat az év végére varhato.

Géptipus: (A1200)/CD32, min.1,5 MB.

THE LOST TREASURES/Activision

Nem, nem kell mindjart egy Uj kaland-
jatékra gondolni. Ez egy gydjtemé-



nyes kiadas, 20 db. régen elfeledett
szOveges kalandjaték talalhaté a gydij-
teményben. Barmennyire is hihetet-
len, de a jatékok koz6tt tobb egykoron
még ZX Spectrumra jelent meg. A 20
jatékbol allé csokort a kiadd elsésor-
ban fiataloknak (10 évtdl) ajanlja.

Géptipus: A500/A1200, min.0.5 MB.

MEGATRAVELLER IlI./Action 16.

A Quest for the Ancients alcimet vi-
sel6 szerepjatékot ugyancsak ismer-
hetjik mar PC-n. Ezdttal Amiga 500-
on jelent meg. A jatékban egyébként
csoda-lrhajonkkal kalandozhatunk
bolygdk kozétt, mikdzben kildnféle
feladatokat kell megoldanunk.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SIMON THE SORCERER 2./
Adventure Soft

Hurra! Végre valami szinvonalas al-
kotas, ami egyidében jelent meg a
PC- verzidval. Igy ne is irunk tobbet
rola, miutan egy teljes leirast talalhat-
tok a CoV 60-ban.

Géptipus: A1200/CD32

WHALE'’S VOYAGE II./Neo

Ez mar a masodik! A 7 disken meg-
jelent szerepjaték mélto utodja az elsé
résznek. A 3D jatéktér kidolgozasa
kifinomultabb lett. Az Ambermoon-
on edzett jatékosoknak azonban va-
l6szintileg nem lesz nehéz atragniuk
magukat a rengeteg labirintuson.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SZIMULATOR

COALA/Empire

Igen jol sikerdlt harci-helikopter szi-
mulator. A jaték vektorgrafikas, egér-
vezérelt, egy szigeten jatszédik, ahol
hatalmas csetepaték varnak rank.
Sok sikert hozza.

Geéptipus: A500/A1200, min.1 MB.

OBSESSION/Merlin

Ezattal flipperrel lepett meg minket a
Merlin. 4 palya, extrak stb. Lesz AGA-
S verzio is.

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

PINBALL ILLUSIONS/21st Century
Entertainment

A PC-n mar méltan nagy népszer(-
ségnek orvendé flipper jaték ezdttal
CD32-re jott ki, semmivel sem alul-
mulva a PC-s kollegat!

Géptipus: CD32

RALLY CHAMPIONSHIP/Flair

A Flair programjaban egy kis autéval
kell rohangasznunk kérbe-korbe, va-
lami palyaszer(iségen. Ezt hivjak al-
talaban autéversenynek, csak a kivi-
telezés lett egy picit dedds. Azért el
lehet vele szorakozni.
Géptipus: A500/A1200/CD32,

min.1 MB.

TURBO TRAX/Arcane

Na tessék, itt a kdvetkezd. Ha valaki
megmagyarazza, hogy 1995-ben mi
indokolja ilyen autészimulatorok meg-
jelenését, azt szeretettel varjuk. 1-2
jatékos izemmaod, és minden, ami az
eléz6ben is benne volt.

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

WHEELSPIN/Skidmarks

Haaat? Ugy latszik sorba jonnek ki a
“jobbnal-jobb” autészimulatorok. A
Wheelspin-ben is egy kis degeneralt
autocskaval kell rohangalnunk, azon-
ban itt nem egy szabalyos palyan
korbe-kérbe, hanem egy labirintusban
Ossze-vissza. Azért mégis csak az a
legjobb benne, hogy egy 4 jatékos
adapterrel akar négyen is nydistolhet-
jik egyidében a palyat.

Géptipus: A500/A1200/CD32,

min.1 MB.

STRATEGIA

DER REEDER/Software 2000
Ismerés a név, nem? REEDEREI
néven par évvel ezel6tt C64-en de-
bitalt egy hasonlé mi, melyben a
hajéépitéssel és hajézassal kapcso-
latos mindennem{ tudomanyunkat
bemutathatjuk. Amigan a téma a le-
gendas Ports od Call megjelenésé-
vel valt népszerlivé, késébb a High
Seas Trader ezt a sikert tovabb ko-
ronazta. A programozo kezei kozil
olyan ismert progy-k keriiltek ki, mint
pl. Bundesliga Manager Hattrick,
vagy Kolumbus. Nagyon szinvona-
las munka. -

Géptipus: A500/A1200/CD32,

min.1 MB.

FOR PRESIDENT/Computec

Sokan hodolnak az olyan stratégiai
jatékoknak, amelyekben egy bizonyos
dollar papa személyében az a felada-
tunk, hogy minél nagyobb profitra
tegylink szert azzal, hogy kereske-
dink, tézsdéziink stb.

Geéptipus: A500/A1200, min.1 MB.

MAD NEWS//karion

Az lkarion stratégiai jatékaban egy
lap, a MAD NEWS f{dszerkeszt6je-
ként kell tengetni életiinket, persze
ekbzben varatlan és furcsa feladatok
varnak rank...

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

ULTIMATE SOCCER MANAGER/
IMPRESSIONS

Ez szintén PC-s atirat. Feladatunk a
menedzselés, avagy egy csapat sor-
sa flgg iranyitasunk sikerétdl.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

LOGIKAI/EGYEB

BOMBMANIA/MegArt

Hagyomanyos logikai blokk-jaték,
annyi plusszal, hogy itt a rajzfilmek-
bél ismert kevenceinkkel (Tom &
Jerry, Speedy Gonzales, Pink Panther
stb.) jatszhatunk. A jaték 1 lemezen
jelent meg.

Geéptipus: A500/A120, min.1 MB.

CLOCKWISER/Rasputin

C64-en a hanyatlas utolsé fazisaban
tucatjaval jelentek meg az ehhez ha-
sonlé logikai jatékok. A ladatologaté
kategoriaba tartozé jaték nem egy
nagy durranas...
Géptipus: A500/A1200/CD32,

min.1 MB.

HOT BLOX/Computec

Egy Gjabb Tetris valtozattal talalkoz-
hatnak azok, akik beszerzik a jatékot.
A jaték talan egyetlen erénye a 2 ja-
‘tékos opcid. Mas Ujitassal nem talal-
koztunk.

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

MAGIC SERPENT/Computec

Ki ne ismerné, még a Spectrum ide-
jében népszerl Snakepit, meg ha-
sonld kigyos jatékokat. Nos, ez sem
kilénb, meg kell akadalyoznunk, ne-
hogy annyit zabaljon az a franya ki-
gyo, hogy a hossza névekedése mi-
att utolérje magat. Haaat?

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

MIMIC/Computec

Nini, egy mimik! Matrix tablas jaték
id6limittel, amelyben a memarianknak
igen nag szerepe lesz.

Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

Dzsambo Steven




Alig 3 esztendeje, hogy Benke Ga-
bor jaszberényi olvasonk A CoV 23-
ban tarta az olvasoék elé ama jo tulaj-
donsagat, miszerint szabadidejének
nagy részét azzal toélti, hogy
Borogyinonal szabdalja az oroszokat
kedvenc C64-esén. O akkor azt re-
gélte, hogy a Battles of Napoleon
szerinte a legjobb stratégiai jaték
C64-en. Ezt persze az6ta tobben
feltl-Oberelték (Id. Storm Across
Europe), azonban ez az értékén mit
sem valtoztatott.

A CoV 23-ban egy részletes kezelési
Utmutatot kapunk a mendpontokrol,
valamint par tippet a jatékhoz. Bara-
tunk azonban elfelejtett kitérni arra a
kilonds tényre, hogy az egyébként
C64-en 3 lemezoldalas jaték 2-3. le-
mezoldala egy Gn. Scenario disk,
avagy palyat is tervezhetliink ked-
vinkre. Amiga tulajdonosok szama-
ra jo hir, hogy a jatéknak van Amiga
vezidja is, bar mi még nem talalkoz-
tunk vele, viszont annyi bizonyos,
hogy 1 lemez a jaték és kés6bb egy
Ujabb lemezen adtak ki a scenario
disket.

Ezuttal tehat a scenario disket vettitk
nagyité ala, akit a mentpontok leira-
sa is érdekel, azoknak javasoljuk a
CoV 23 beszerzését (még van bels-
le, igyhogy a szerkesztéségen ke-
resztil megrendelhetd).

Ha nem akarunk sokat t6ltdgetni, ak-
kor a — C64-en — “Frontside of
Scenario disk™-r6l toltsik be a “Fast’

£ 7

—

file-t. (C64-en célszerl RUN kiadasa
elott a keretszint a POKE 53280,0-
val atallitani). Ekkor megjelenik a f6-
meni. Az 1. pontot valasztva a gép
general scenario-t, a masodikkal a
meglévoket szerkeszthetjiik at, de a

lényeges a 3. lesz. Ezt valasztva — .

C64-en lemezcserés-formazos oriilet
utan (sziikség lesz egy Save disk-re)
— egybdl a hadsereg generatorban
talaljuk magunkat.

A menipontok:

CONTINUE: Tovabblépés

EDIT an army: A tarban lévé hadse-
reg atszerkesztése.

LOAD/SAVE army. Félreértések elke-
rilése végett erre csak levélben va-
laszolok.

GENERATE an army: Ez kdvetkezik
most:

RANDOM Generated army. Az!

SELECT standard unit. A 265
(Amigan ugy 800) mintaegység
kozil kivalasztott alapjan gene-
ral hadsereget.

GENERAL standard unit selection:
A megadott év szerint general
hadsereget.

Kérdés: Mi az a Purchase unit?

Valasz: Fogalmam sincs. Aki tud-
ja, ifjameg, én mindig ‘No'-t va-
lasztottam ra.

Kérdes: Hogy szervezziink egy tel-
jesen Uj hadsereget?

Valasz: A Select standard unit
selection-ben 1 db. egység ge-
neraltatasa. Ezt nem lesz nehéz
feldlirni.

BATTLES
'APOLEON

Ezek koziil valasztva el6bb, vagy
utébb a Leader organizational
table-ben kotiink ki. A kurzormoz-
gatokat nem irom le, ami érdekes:

- size leader change: egység mé-
rete
REG — ezred |
BRIG — dandar
DIV — hadosztaly
COR — hadtest
ARM — hadsereg

- bonus: a parancsok mindsége 1-
15-ig

- return: A parancsnok nevének
megadasa. A #CHR LEFT a
még felhasznalhaté betlik sza-
mat jelzi. A név utan allé szam
azt jelenti, hogy azon szamu
parancsnoknak van alarendelve
(gyk. hadosztalyparancsnok a
hadtestparancsnoknak...).

- reorganize leaders: A parancsno-
kok “sorrendbe rakasa”. A na-
gyobb magasabbegységbe tar-
tozokat egymas ala irja (gyk. a
hadseregpk. ala a hadtestpk.-ot,
ala a hadosztaly- ill. azok
dandarpk.-ait.). Ez egy kicsit
zold, de aki latja, meg fogja ér-
teni.

- continue: Tovabblépés a unit
organizational table-be. Ekkor a
kovetkezdket leljik:

- reorganize unit: Na, mint az el6-
20, csak a csapatokkal.

- size unit. Alegység mérete.
BATT — zaszléalj
REG — ezred




BRIG — dandar

- return:

1) Alegység neve (#CHR LEFT:
karakterek lehetséges sza-
may)

2) Superior leader: Melyik
magasabbegységbe tartozik
az alegyseg. A parancsnok
szamat kell megadni.

3) Attacked leader. Melyik pa-
rancsnok tartézkodjon az
egységnél. Ennek a szamat
kell megadni.

- continue unit editor. Az alegysé-
geket szerkeszthetjiik meg vele.
A modositani kivant jellemzére
(skip-re) ra kell vinni a kurzort,
és “return”. '

A jellemzék:

#men: élGerd

#skrm: ebbdl csatar

TYPE 1: err6l késGbb

TYPE 2: err6l késébb

TYPE 3: err6l késébb

Nation: nemzetiség

Weapon: fegyverzet

Max eff. max. hatékonység

efficiency. hathatésag

Fatigne: faradtsag

Op modifier. op.point kategoria

Reinf.turn: hanyadik forduléban
Iéptiink be a jatékba

Reinf.sq: a belépési pont szama

Melée value: kdzelharci haté-
konysag

Formation: felallasi mod

Disraption: szétvertség

Ammo: municidé

Facing: merre nézzenek

Readiness: késziltségi fok

% skrm out. a csatarok hany
szazaléka vegezzen csataro-
zast

Road mode: haladasi méd (Gt
vagy terep)

Cav.retreat: lovassagi menekii-
lés

Advance: Uld6zés

Frontline: frontvonalba allas

SKRM in/out: csatarozas be/ki

- continue: Vissza a main menu
selection-be

Ha tobb 6rai szenvedés utan meg-

szerkesztettiik a hadsereget, akkor

‘continue’. Csodak csodajara a ‘map

editor’ tarul a szemiink elé:

- edit map: A tarban lévé térkép szer-
kesztése

- new map: Uj térkép. Meg kell adni a
szélességét, és a magassagat,
aminek a szorzata nem lehet na-
gyobb 1.600-nal.

- load/save map: ez nagyon nehéz...

- random map: A gép general térké-
pet. A méretét meg kell adni. Eze-
ket leljuk:

- height of hills: dombok magassa-
ga

- streams/rivers: patakok/folyok
(mennyisége) :

- hills: dombok (mennyisége)

- swamps: mocsarak (mennyisége)

- woods: erd6k (mennyisége)

- town: faluk (mennyisége)

- fields: szanték (mennyisége)

- generate map: Az adott adatok
alapjan elvégzi a generalast

- exit main menu: vissza a féme-
nibe

A térkép szerkesztése:

Menui: |

- New map: Uj térkép. Ismerés az el6-
z6 menibdl. _

- exit: ameni egyetlen értelmes pont-
ja

- other map: kicsinyités/nagyitas

- add terrain: A megadott karaktert
rakja le addig, amig ki nem lépiink
beléle.

- auto terrain: Az el6z6hodz hasonlo,
csak egyszer rakja le a tereptar-

gyat.
- menu 2. Belépés a 2. menibe:

Menu 2:

- return to menu 1: Visszalépés az 1.
menihoz

- woods/ridge: erdds lejté

- ridge: lejtd

- road: ut

- stream: patak

- river. foly6é (nem lehet rajta atkelni,
csak hidon!)

- woods/road: erdds Ut

- sunken road: siillyesztett 0t (hatas-
talan ellene a lovassag)

Az imént ismertetetteket a kurzor
mozgatasanak megfelelGen rakja le.

Egyebek:

A program C64-en 128, Amigan 512
tereptargybol allo készletet hasznal.
C64-en ezek a kévetkezOk szerint let-
tek elhelyezve:

0-2: Clear — Ures (1,3, ill. 5. magas-
sagban: ezutan mindig igy
lesz)

3-5: town

6-8: woods

9-11: field

12-13: swamp

14,117-127: woods/road

15-18, 37-48: ridge

49-60: woods/ridge

61-62: hilltop (dombcsucs)

63-73: sunken road

74-76: ismétlések

77-82: redoubt (sanc)

83-98: ismétlések
99-116: road

Ha befejeztiik a térképet, akkor
‘continue’! Itt van az a pont, ahol a
C64-esek kezdhetnek idegessé val-
ni, mert a crackelt valtozatl “Backside
of scenario” disken a “Q" és az "E"
file-ok hibasak, ezért a szerkesztés-
nek itt vége szakad.

Ezutan el kell helyezni az egysége-
ket a térképen.

Aztigértem, hogy visszatérek az egy-
ségszerkesztd 3 alpontjara. Ime:

TYPE 1:

0: gyalogsag
1: lovassag
2: tizérség

TYPE 2:

0: LN — soralakulat

1: LT — kénnyd alakulat
2: HV — neheéz alakulat
3: FT — gyalogos tlizér
4: HS — lovas tlizér

10: LW —7

11: Ml —?

13: KG — kiralyi alakulat
15: Rl — karabélyos

17: GD — garda

TYPE 3:

0: CH — lovasvadasz

1: HU — huszar

2: LA — ulanus

3: DR — dragonyos

4: CU — lovas-karabélyos

5: LA — ulanus

8:Fl—?

22: JG — vadasz

27. GD — garda

28: - — nincs

Formation:

1: COL — oszlop

5: LIMB — felmozdonyozott (tlizér-
ség)

6: ULIM — lemozdonyozott (tlizérseg)
7: NORM — megszokott, rendes

10: OPEN — nyitott

0: LINE — vonal

Weapon:

0: MUS — muskéta

1: RIF — karabély

2: CRB — lovaskarabély
3: SBR — pallos, szablya

Huh! Ennyi, ha meg tudom szerezni
a hibatlan verziét, nem hagyom befe-
jezetlendil eme leirast sem. Addig is
jo kalandokat Borogyinénal.

Pilu alias Nagy Istvan
GUOTE
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A jomltkori 42 oldal utan mar csak egy

kevéske adalék:

CoVboy batyo kicsit megkeverte a hajo-

kat, igy tevékenysége nyoman ehhez

némi helyesbités az évkonyvben irtak-
hoz:

- 1560-ban a spanyol kal6zvadaszok szi-
vesen jonnek galleonnal is, war
galleon pedig 1680-ban nincs.

- A galleonok spanyol eredetd, angolok
korszer(sitette hajok. A spanyol
galleon szélesebb, laposabb, az an-
gol galleon karcsubb, mélyebb me-
ralés(, a vitorlazata keskenyebb, de
magadabb (bocs, nem kioktatas!)

- Ott az 1640-es jatékokhoz irtaknal: Gj
fregattunk, ha nem is gyorsabb, de
gyorsabban, hamarabb lesz, mint (j
szlupunk.

- Egy kis torténelmi helyesbités, évszam-
eliras miatt (CoVboy muve) (Hol a
honorariumom? — CoVboy) a tor-
ténelmi adaléknal: Santo Domingot
1586-ban foglaltak el a spanyolokial,
1568-ra sikeredett az évszam.

A kezdés és bevezet6 introk kapcsan
némi helyesbités, kiegészités (az én fi-
gyelmetlenségem):

- A “Tengeri Sélyom” az intro szerint ne-
héz sorsot megért kereskedelmi ka-
pitany, a térténelemben &felsége |I.
Erzsebet angol kiralyné szabadkeres-
keddi (gy.k. a “Kiralyné Kal6zai”) vol-
tak. Igy a jatékban is szerepld
Hawkins kapitany, Drake admirélis és
tarsaik. (A szépirodalomban szerepel
egy Geoffrey Thorpe nevd hirhedt uri-
ember is, aki nagy valdszinlség sze-
rint csak irodalmi alak, mert a viselt
dolgai Francis Drake-re illenek na-
gyon) L

- Szegeény francia “corsair” is zokon ve-
hette, hogy egy kalap ala vontam a
“pirate™-tel. 6 ugyanis az anya-orsza-
ga engedélyével mikodo adéfizetd
hivatasos kaloz (a la “privateer”), mig
a pirate szabadrablo.

Az ostromoknal: Curacao erddje is csak
szarazfoldrdl ostromolhatd, ugyanagy
mint Cartagena és Barbados. (Cartagena
eredetijét, a spanyolorszagi Cartagenat
egyébként a punok alapitottak, a neve is
Kis-Carthagot jelent, ha valaki emlékszik
meg ra tértenelemorai korabdl, vagy egy
masik jatékbal.)

Az értékelésekhez: 180 ponttdl kezdd-
dden prince-hercegi cimet kapunk, en-

nek mar nincs felsé hatara, kiralyok mar

nem lehetlnk. (Ha valakit érdekel: “duke”,
mint herceg akarki lehet (Ez nem olyan
biztos — Duke), ez adomanyozott her-
cegi cim, “prince”-nek pedig szlletni kell,
de csakis a kiralyi csaladban.)

A parti-kasszank egeész pontosan
655.350 arany utan nullaz le, FF FF 10-
es szorzoval. Ugyanigy legfeljebb ennyi
maganvagyonra tehetunk szert, de attol
mondjuk nem nagyon kell félni, hogy ezt
is tal fogjuk lepni.

Birtokainkat is csak 12.750 acre-ig tudja
nyilvantartani a program, FF 50-es szor-
zoval, hiaba kapunk ettdl sokszor joval
tobbet.

De: egy-egy partiban, ha élesben, kemé-
nyen kijatszunk, egy-egy zsakmanyosz-
tasra 700-800 ezer arany érték(i cuccunk
is 0sszegylilhet, kedvez6 haborls viszo-
nyok mellett pedig 20-25 ezer acre birto-
kot is kaphatunk, ha szorgalmasak va-
gyunk, igy a birtok és szajre tobbletjéve-
delme a korlatozott tarkapacitas miatt
elveszik, ergo tarsadalmi munkaban dol-
goztunk. Igy egy-egy parti soran egy 10
eves kaldzkarriert figyelembe véve a vég-
elszamolasnal akar 100-200 ezer arany
maganvagyonnal is szegényebbek lehe-
tink, mint amiért megdolgoztunk. Mivel
sok év alatt éppen eleget kellett ebben a
munkaformaban éptenem a szocializ-
must és erGsiteni a szocialista brigadver-
seny mozgalmat, ezért ebben a jatékban
is ezt varni el télem, hat azt mar talzas-
nak tartottam.

Ez csak monitorprogrambdl korrigalhato,
viszont onnantol kezdve kinek-kinek a
sajat lelkiismeretére, becsiiletességére
van bizva ennek a valodisaga.

A program ugy altalaban szereti és di-
jazza, ha keményen jatszunk, nem sze-
reti viszont a téblabolo, hatarozatlan ja-
tékot, abban valahogy jobban szeret a
player-nek keresztbe tenni. Jol kezel egy
gyorstolté modult is, j6t tesz a proggy
jatszhatosaganak, nem kell annyit varni
a toltdgetéskor, viszont nem tesz jot a
jatéklemeznek, ugyhogy nem art bizton-
sagi masolat beldle!

Nem hadviseld orszag csak a legalacso-
nyabb fokozatban dijazza a szdvetsége-
se ellenségének irtasat, journeyman fo-
kozattdl mar nem szokasuk.

A 16vold6z6 barati kormanyzdk féleg a
holland és angol jatékok triikkjei, mindig
a masik nemzet kormanyzdi szoktak be-
dobni, ha ¢k éppen nincsennek habor(-
ban a spanyolokkal. A célja igen kézen-
fekvo, egyike a program kedvenc
sz.....asainak: idéhuzas! Szinte kivétel
nélkil akkor kapjuk, ha ugy akarunk a
varosba menni nagy szajréval, hogy in-
nen tovabb kdzelben Iévé kincsesflottara,
vagy rokonunk térképrészét add donhoz
startolnank. Egy-egy eredménytelen ki-
sérlet 3 napot elvesz, mire a sokadikra
végre sikertl a varosba kecmeregni ki-
I6nfele variaciokkal, annyi id6 eltelt kdz-
ben, hogy a kincsesflotta vagy az illetd
don mar arkon-bokron tdl jar!

A masik gyakori verzio a l6voldozé barati
kormanyzoknal: idénként a felségvizeiken
hemzsegnek a kaldzaik. Ha elfogva Gket,
elkezdjlk jolnevelten eyenként behorda-
ni, akkor a kormanyzé megunja, mit ma-
ceraljuk 6t folyton egy-egy kaldzzal, a
harmadik alkalommal nagy valészin(iség-
gel egy kiados sortlizzel fog Gdvozolni.
llyenkor inkabb gy(ijtstink dssze neki 5-6
kalozt, és Ugy adjuk at csokorban, mind-
jart jobban ertékeli (angolokra jellemzd).

Ha a legénységink fellazadt, hiaba ver-
jik am le a fékolompost, mert utana lét-
szam- és kasszaellendrzést tartva azt
fogjuk tapasztalni, hog szépen cséndben
mindkettd alaposan megcsappant!

Még egy helyesbités a hajokhoz, mert
azoéta en is fejlédtem am kozben:

A “pinnace”-nél nem értettem, hogy a
“tartane”-nak, amivel azonositottam, mi-
ért lett két arboca. Hat a minap a kezem-
be keriilt egy hajozastorténeti kézikdnyv,
amit addig még nem ismertem, és ebbdl
rajohettem: azért, mert 6 tényleg a
“pinnace”! Ugyanis valoban létezett ez a
kétarbdcos vitorlas a XVI-XVII. szazad
forduldja kérnyékeén. Pont gy nézett ki,
akar a jatékban, mint egy mutans,
kétarbocos tartane. A jaték utan a nem-
zetisége is meglepett kissé: ugyanis hol-
land hajétipus volt a kicsike! Hat, mond-
juk ebben a game-ben éppen 6k azok,
akik a legkevesebbet hasznaljak.

Smacza urfi tablazatahoz: Ggy alapve-
tden igaz, de a kezd6 varosokat varialni
szokta a program, mert pl. ugyanaz az
1620-as angol karrier kezdédhet Nevisen,
Barbadoson, vagy éppen Eleutheran,
vagy az 1660-as spanyol is Caracason,
Puerto Bellon, vagy éppen Tortuga ko-
zelében, La Vega hlt helyén, és ugyan-
igy a tobbiekre is van 2-3 verzié. De be-
lejatszhat a valasztott nehézségi fokozat
is, mert pl. az 1600-as franciaban a két
legalacsonyabb fokozatban trinidadi kez-
dest szoktam kapni, nehezebb fokoza-
tokban pedig eleutherait.

Az elfogott kalézvadaszok kozil csak a
spanyoloktdl kaphatunk informaciot a kin-
cses flottakrdl, angoltél, franciatol, hol-
landtol nem, ezek valasztasi lehetGség
nélkil automatikusan valtsagdijra varo
foglyaink lesznek. (Virgin-szigeteki dan-
tol, St. Bathélemy-i svedtél még kevés-
bé, 6k annyira csendben vannak, hogy a
jatéekba sem kerlltek be, pedig mennyi-
vel nagyobb pankracio lehetne velik is.)

Torba Laszlo



Mivel ez a legaranyosabb, “testhez-
allé", a kalandorok szivéhez nét ja-
ték (lehet benne kalandozni, vereked-
ni, gondolkozni, stratégiat kidolgoz-
ni, és mindezt 2 tonna angol nyelvi
szabalykonyv részletes ismerete nél-
kil), hat kdvetkezzék némi adalék,
gyakorlati tipphalmaz az eddig meg-
jelentekhez (CoV 11, 14, 20/21 — bar
ezekbdl ma mar csak a legutolso kap-
hatd).

(Mivel a T.Szerz6k hivatkoztak ram
a leirasban, en is belekotnyeleske-
dem helyenként, mivel nekem is
sziviigyem ez a jaték — Bryan)

El6szor is: A game C64-en 2 lemez-
oldal, Amigan pedig minddssze 1 le-
mez. A C64-es kalozverzid itthon ki-
fagyos valtozatban terjedt el. Szive-
sen mlivelte eme tulajdonsagat csa-
takban és ostromfegyver vasarlasa-
kor. Egy gyorstdltés cartridge-zsel
eme rossz tulajdonsagardl érdekes
modon leszokott (Ez speciel az Action
Plus V.5. Ha igaz, az Action Replay
német nyelvl parja, “Wirklich”, meg
hasonlé szévegei vannak.). Az Amiga
verzio kivételesen nem mutatott ilyen
jelenségeket.

Masodszor: Ugyancsak a C64 ver-
ziénal. Ha a proggy-nk nem hajlandé
karaktert valasztani, a B oldal beté-
tele utan az “Original disk’ B oldalat
kéri (ez is azt muiveli), akkor az alab-

biak szerint tudunk egy monitor prog-
ram segitségével a kilénbdzd karak-
terekkel kezdeni:

Betoltjilk a B oldal “CDAT" nevii file-
jat, melyben a 12. byte a karakteriink
(Hex 100B). ez alaphelyzetben 00,
mely a lovag kddja. Ha ezt atirjuk,
akkor 04-nél a keresztest, 08-nal a
boszit, 0C-nél az éreg barbart tudjuk
alapallasbdl iranyitani, “mentett allast”
kérve. A karakterek alapkédszamai
4-es értékenként valtoznak, az uta-
nuk 1évé harom érték az eldléptete-
seiknek van fenntartva. Mivel el6lép-
tetésekre mindenképpen sziikségiink
lesz, mert a heti jarandésagunkat és
a leadership pontszamat ugrasszer(-
en ezek emelik, és sllyosabb egyé-
neket csak egy-egy el6léptetés utan
cipelhetiink magunkkal a palotabol,
ezért jobb, ha a kdzbensé értékeket
békén hagyjuk. Az els6é 10 byte-ba
pedig tetszbleges nevet fabrikalha-
tunk magunknak, a kiraly és a prog-
ram a tovabbiakban eme néven tisz-
teli majd meg szerénységinket.
Jelent ugyan meg némi buheralasi
segédlet egy-két CoV-ban (CoV 14,
CoV 18, CoV '93-as Nyari Kulén-
szam), ezek azonban csak a jaték
legelején hasznalhatok, mert kapcso-
16d6 kozéps6é meg felsé byte-ok is
vannak hozzd, kilénben hogyan le-
hetne pl. 350-400 cavalry-nk, 1200-
1400 orkunk, vagy pl. 792 ijaszunk
buheralas nélkil jatszva, de a sahariai

160.000-500.000 arany zsakmanyok-
kal — fésarkany ur kastélyaban
négyszazkilencvenhatezervalamennyi
arany volt a hadizsakmany — sem
igen tudna mit kezdeni a proggy 2
byte-on. Mar Continentiarél 100.000
feletti kasszaval kell tavoznunk, ha
eredményt is akarunk elérni.

Egy-egy jatékleiras utan sokszor az
az érzeés tolt el benniinket, mintha
nem is egészen ugyanarrol a proggy-
rol beszélnénk, gy latszik, az egyes
verziok kozoétt akkora kilénbség van.
(Lasd példaként: “Times of Lore".)
Most ezzel nem Titeket akarunk ban-
tani, de tényleg igy lehet, mert spéciel
ez a game is kimondottan olyan az
egyes részleteiben, feladataiban. El-
kildhetnénk pl. a mi példanyunkat,
aztan kajan vigyorral leshetnénk, hogy
mondjuk hogyan prébalnatok meg
Sahariaban 10 sarkannyal boldogan
szétcincalni minden ellenfelet! Ekko-
ra “hader6tél” (2000 hitpont) itt-ott
nem futna tébbre attdl a hadmdvelet-
tél, amit “az ellenségtél vald rugalmas
elszakadas” néven ismer a hadtorté-
net. lgaz, a hadizsakmanyok sem
csak 25-30 ezresek, mert ebbdl nem-
igen telne 40.000-60.000-es
Osszhitpont értéki csapat dsszealli-
tasara. Mar Forestrian is vannak ben-
ne 15.000 arany zsakmanyt hozo el-
lenfelek, Saharian pedig szazezres
nagysagrend( zsakmanyok, az ehhez




meéretezett ellenfelekkel, de ugyanez
all Continentian is a f{émagus bacsi
kérnyékére, ha pl. a leiras szerinti
dwarf csapattal probalnank meg oda-
jutni. A palota mogétt-mellett az elsé
két sereg még csak dwarf-ghost-
gnom vegyes volt, néhany gyengébb
fajjal kéritve, de a fémagus kunyhdja
el6tt a 2x6 ghost és 12 dwarf volt mar
az olcso toltelékaru a 7 troll mellett!
(lgaz, ez a keresztes esetében, a
boszinak laza 11 trollos csapat jutott,
mig a lovagnal és a barbarnal megle-
petésre egy igen gyenge garda, a
trollos csapat nalunk eltévesztette a
hazszamot, mert a szomszédos Os-
vény végében lévo farkastanyat Griz-
te igen szigordan!)

Abban mar sikeriilt egyszer meg-
egyezni, hogy a targyak és egyebek
helyei az iranyitott karaktertdl fligg6-
en valtoznak. Ez igaz is lehet abban
az esetben, ha olyan proggy-nk van,
amelyik hajlando karaktert valaszta-
ni. A magunk altal krealt karakterek
esetében azonban minden spéci do-
log és személy mindig ugyanott lesz.

Varialédnak viszont minden 0j jaték-
ban a ladak tartalmai véletlenszerd-
en, és a terepen az ellenséges ban-
dak osszetétele, ereje, ez karakterek-
t6l fliggben is valtozik.

A karakterektdl flgg6en valtozik a ki-
raly bacsi hozzaallasa is, a lovagnal
2+6+6, a keresztesnél 2+5+6, a
boszinal 3+3+6, a barbarnal 1+4+5
lazado elfogasa utan hajlandé elisme-
rését el6léptetéssel és jarandésagunk
megemelésével tudomasunkra hoz-
ni.

Szegény csajszi leadership-pontjai-
nak a ndvekedése az eldléptetések
alkalmaval a férfiakénak csak 60%-

a, nesze neked néi egyenjogusag!(Ez
igaz, viszont a Spell Power na-
gyobb mértékben nd, Iévén a holgy
boszorkany — Bryan)

A harmadik el6léptetés utan mar hia-
ba joviink Maximus urunkhoz, elza-
var azzal, hogy mas siirgésebb dol-
gunk is van, és csak nyavalyog az el-
veszett jogaraert.

Egyébként a spéci targyak helyei, az
egyes lazadok tartozkodasi helyei, a
fajok lakhelyei ugyancsak a program
verziéitél figgenek. Nekiink pl. a
“Notheast'-téle van, amelyben a va-
rosok és kastélyok ugyanott és ugyan-
olyan néven szerepelnek benne, de
a kiralyon és a fémaguson kivil mar
mindenki masutt lakik, mint a CoV 11-
ben talalhatd térképen, teljesen ma-
sok a targyak, térképek helyei is, de
minden jatékban azonosak.

Nem egészen ott vannak az egyes

fajok tanyai sem, s6t még azok

kontinensekkénti megjelenése sem:

- Continentian még nem volt elf és
ghost tanya,

- Forestrian mar nem volt tanyajuk a

peasants, skeletons fajoknak, de

még volt az orkoknak, mar volt a
trolloknak, és még nem volt a bar-
baroknak.

- Archipelian mar nem volt a
peasants, wolves, dwarves fajok-
nak, aztan majd rajon mindenki a
sajat verzidjanal, hogy kiknek-hol-
mi.

Nem egészen stimmelnek a CoV 11
szerinti varazslatok sem, mert pl. a
“Fireball haromszoros erdsségu va-
razslat a “Lightning’-hez képest, az
arabdl is ra lehet jonni (1.500 ill. 500
pénzért kapjuk darabonként). A Raise
Control varazslat a hét végéig meg-
ndveli a Leadership-et a Spell Power
100--szorosaval.

Tal sok haszna nincs a “Find Villain®
varazslatnak sem, mert ha a terepen
maszkalva minden kastélyba bedug-
juk az orrunkat, akkor megtudjuk an-
nak lakéjat (Various Groups of
Monstersvagy X Y és a serege tartja

megszallva, 6hajtjuk-&€ éppen megost-
romolni?), de ugyanigy megkapjuk a
varosokban a kastélyinfoknal is (“C")
a létszam mellett azt is, ha lazado is
van ott. A tovabbiakban pedig mar
meg sem kell jegyezniink, mert min-
den varosban tudni fogjak, illetve az
“I" billenty(ivel barmikor lehivhatjuk.

A “Town Gate" és a “Castle Gate"
varazslatokkal is tudunk a kontinen-
sek kozott kozlekedni, ha a valasz-
tott célvaros/kastély masik kontinen-
sen van. Ekkor ugyanugy automati-

_kusan allast ment a program, mint az

utazas valasztasanal! Nem vesz vi-
szont el 1 hetet az idénkbdl, mint az
utazas. Ha nem folyamatosan egy
lemezen volt a mentésiink és Ugy
megylnk vissza egy korabbi konti-
nensre, és ott a terepen szétnéziink,
akor meglepodhetiink: ujra ot vannak
a kincsesladak és a biivos targyak,
aki akar szorakozhat ujra a szedege-
téssel, és ott vannak a mar talvilagra
hessegetett bandak (vagy a szelle-
mik), csak éppen lefagyva, nem tu-
dunk veliik mit kezdeni, raadasul egy
ilyen “fantomcsapat” éppen az egyik
orktanyahoz vezet6 utat zarja el el6-
link. (Az 6ssze-vissza mentegetést
nyugodtan lehet csalasnak tekin-
teni, inkabb ne hasznaljuk! —
Bryan)

A fajoknal is van egy-két eltérés, erre
is rajon ki-ki magatol. De szép (és a
meselogikaknak ellentmondd) is len-
ne, ha a “sprites” fajta névelné a lét-
szamat az altala legy6zéttekkel, mert
az egyik leggyengébb, 1-es erésseé-
gl faj. Sajnos ez a 10-es erGsségi
“ghost” fajta rossz szokasa. Mokas
lenne mondjuk egy-egy ropkodé ogre
is, @ neandervolgyi szaki a bunkéja-
val. A vampiroknak tényleg megvan
a leiras szerinti rossz tulajdonsaguk,
de ritkan tér ki rajtuk, és akkor is csak
néhany fével novelik a létszamukat
(Errél mar volt sz6 az egyik CoV-
ban: a lecsapott ellenfelek
hitpoint-jait veszik at, de eredeti
létszamuk folé nem szaporodnak.
— Bryan). Sokat nem érdemes vele
foglalkozni, mert Sahariai viszonyok
és seregnagysagok mellett néhannyal



tobb vagy kevesebb vampirnak mar
nincs donté jelentésége. A 30-as hit-
pontjukkal meg itt mar nem tal nagy-
fitknak szamitanak.

Az egyes fajok erésseget illeten is
van némi egyetnemértés, mert pl. a
zombik az orkokkal és a gnémokkal
egy kategéria (mind 5 hitpontos), az
archmage is furan mutat a nehézfiik
kdzott, a druiddal egyitt 25 hitpon-
tos. Az archmage tiizlabda varazsla-
tot “I6", a druid villamcsapast, 2 ill. 3
db-os készletiik van (nalunk, elleniink
meg végtelen). Kénnyen sebezhetd-
ek, a piromanias hajlaminkra érzéke-
nyek, majd egy ijaszsort(iz, a mara-
dékot meg eltakaritja egy cavalry-ro-
ham. Sokkal inkabb keményfejii ne-
héz fické a barbar a maga 40 hitpont-
javal, csak éppen a seregiinkben
gyenge a tamadasa, nagy a veszte-
sége, viszont 6 3-at is l1éphet. (Az,
hogy ki erés, meg ki gyenge, az
nem csak a HP kérdése, hanem a
Skill-é is, ez pl. a barbarok eseté-
ben 4, druidok és az archmage-ek
esetében pedig 5. — Bryan)

Ugy gondoljuk, az lesz a legegysze-
ribb, ha 6sszefoglalva megadjuk az
eléfordulé népesség hitpontjait. En-
nek ugyanis az egyes fajokbdl allo
csapataink létszamanal van jelentd-
sége: egy-egy csapat hitpontja nem
haladhatja meg a leadership pontsza-
mat, mert akkor az a csapat “out of
controll’-ba keriil. Természetesen to-
borzasnal erre tgyel is a program,
mert sosem ad meg tdbb felvehetdt,
mint amennyit a leadership-iink meg-
enged, de a terepen a nagyobb di-
cs@ségre vagyod onkéntesek ereje
sem szokott ettdl nagyobb lenni. A baj
legtdbbszdr— C64-en a monitorprog-
ramos atberhelést leszamitva — ak-
kor szokott lenni, ha hely6rségbdl
szedink ki, vagy oda teszink be,
mert ha ott is és a |étszamunkban is
van abbdl a fajbdl, akkor a két Iétszam
0sszegzddik, ugyanugy mint a iere-
pen, ha a nalunk is 1évé fajbol van
jelentkezd, bar ez utdbbi esetben sem
szokott akkora |étszam lenni tébbnyi-
re.

A teljesen feltoltétt, 6t csapatbdl allo
sereglnk &sszes hitpontja ennek

megkozelitdleg otszorose (a lefelé
kerekitések miatt valamivel keve-
sebb). igy pl. Continentian a vége felé
egy 350 pontos vezér cirka
5x350=1.750 hitpontos sereget ira-
nyithat, ami néhany varazslattal ki-
egészitve mar tekintélyt parancsol6
megtorlasokra képes az itteni viszo-

‘nyok kézott. Egy-egy csapatban pe-

dig egyarant lehet akar 350 db 1 hit-
pontos peasant, de minek, 35 db 10
hitpontos ijasz vagy pikemen, 70 db
5 hitpontos ork, 17 db 20 hitpontos
cavalry, vagy 7 db troll is.

Nem egészen fligg 6ssze az egyes
fajok hitpontja és a csapatuk tama-
dasanak ereje sem, vegyiink két pél-
dat:

- Egy-egy 20 f6s cavalry vagy dwarf,
40 f6s pikemen, 10 fGs ogre vagy
barbar, 8 {6s troll csapatok hitpontja
azonos: mindegyiké 400-400.
Ugyanakkor egy ilyen er6sségu
cavalry vagy pikemen csapat t6-
megmeészarlast tud végezni a téb-
biekhez képest, és alig sebezhe-
tébb, de a dwarf és barbar tama-
dasanak alig van ereje, a visszata-
madasra meg nagyok a veszteseé-
geik. A mogorva nehéz fickok majd
arra lesznek jok, hogy 6k adjak és
kapjak az elsé pofont, az el6z6k
meg bintetlenil mészarolnak majd
utanuk. (A dwarfot, barbart meg
mell6zziik.)

- A haromféle ijasz csapatunknal
ugyancsak 400 hitpontnal marad-
va: ez egy-egy 80 f6s ork, 40 fGs
archers vagy 40 f6s elf bandanak
felel meg, de az orkcsapat lesz
majd az, amelyik kiadoésabb hen-
tesmunkat tud végezni akar sortiiz-
zel, akar kdzelharcban, a 40 elf ta-
madasa pedig kozelharcban eré-
sebb lesz, mint ugyanennyi
archers-é.

Nnna, akkor ezutan mar minden tisz-
ta és vilagos ugye a hitpont és tama-
das ereje kozotti 6sszefliggésben?
Neeem? Jdl van na, nekiink sem, de
nem mindegy? (Dehogynem. Sem-
mi dsszefiiggés nincs, a tamadas
erejét a tamadoerd, a skill, és a
moral egyuttese hatarozza meg.

Hogy milyen képlet szerint, azt én
sem tudom — Bryan)

Ugy igazabdl nem az elfek vannak am
a tébbiek bdgyében, hanem a csapa-
tunkban Iévé minden I6ni/dobni tudé
fajta. Mivelhogy nemcsak nekiink,
hanem a gépnek is az a taktikaja,
hogy a csatakban az ilyen csapatok
ellen kezdi a tamadast a |6ni/dobni
tudé csapattal, vagy egy ropkddé csa-
pattal megprobalja kivonni ket a for-
galombol, kdzelharcra leblokkolva
6ket. Erre egyébként, amig erés rop-
kddé fajaink nincsenek, résziinkrél is
kivaloan alkalmas egy ut6képes
cavalry-csapat a maga 4 mozgas-
pontjaval. (De teljesen valtozo, hogy
kikre széllnak ra.)

Akik pedig sokkal inkabb a tobbiek
bdgyében vannak, azok az orkok.
Toébb ijasz csapatunk esetén szinte
mindig Oket fogjak tamadni, és mel-
lettiik az elfekre ra sem bagoznak.
Ennek j6 oldala is van, mert amig egy
tobbszazfés orkcsapatunk élet-halal
harcat vivja egyszerre tobb egység
ellen is, addig majd a tébbiek mini-
malis veszteséggel mészarolnak.

Egyes fajok a seregiinkdn bellil nem
szivesen viselik el egymast. igy pl. a
csontik, zombik lerontjak a human
fajok moraljat, az ogre a peasants és
milicia csapatokét, a ghost szinte min-
denkiét, az orkok is jonéhanyét (pl.
gném, elf, dwarf, nomad), az
archmage, a druid, a barbar, az érias
ugyancsak allergias valakire (talan az
orkra). Ugyancsak lerontja egy cso-
mo faj moraljat, ha vampirt, vagy f6-
leg démont vesziink be a seregbe, de
pl. a sarkanyokat nemigen zavarja
senki tarsasaga, az orkokat sem na-
gyon. (Osszegészében elég egy-
szerli az O0sszefliggés, 4 féle faj
van, humanok, ezektdl elkiloniil-
nek a katonak, vannak még szor-
nyek, valamint éléholtak. Ha csak
azonos fajta seregeink vannak,
akkor a moral altalaban jo (high),
kiveve a katonakat. Az él6holtak-
tol félnek a humanok és a katonak,
a szornyektol pedig féinek a huma- -
nok. /Ekkor a moral rossz (low)/
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Egyéb esetekben a moral norma-
lis. A varakban a véddseregek
moralja valésziniileg rossz, erre a
tamadasaik alapjan kdvetkeztetek.
— Bryan)

Ha a “tettest” kiragjuk, akkor a tébbi-
ek moralja visszaall a “low"-bdl a nor-
malisra. Ezen kivill sosem figyeltiink
meg “low” moralt a csapatainknal.

Nem kell torédni vele, mert egyrészt
igy is kitartanak mellettiink, még ak-
kor sem lécelnek le, ha éppen az 6
hetiik jott el. Ugy latszik, hogy mint
alternativa, még mindig ez a kisebb
rossz a szamukra, mint egy kis szex
otthon az asszonnyal. Na mondhat-
juk, ezek utan, ugy latatlanban is,
megvan a vélemeényink az illetd fa-
jok nénem( egyedeirdl! (Ez oriasi
tévedés!!! J6 morala fajok akar
haromszor akkorat is tamadhat-
nak, mint egy azonos létszamu
azonos faju sereg rossz morallal.
— Bryan)

Masrészt meg pl. senki jokedvéeért
nem vagyunk hajlandod kiragni egy
orkcsapatot, amikor az egyik legszim-
patikusabb, legpraktikusabb, szinte a
kezdett6l hasznalhato, birkatiirelmd
fajta. lgaz, hogy csak 5 hitpontosak
darabonként, viszont csapatban elég
er6s tamadasra képesek, alacsony
értékiikhoz viszonyitva eléggé védet-
tek az elhullas ellen, ha azt nézzik,
hogy mekkora tébbrendbeli pofono-
kat kell nekik elviselni id6nként. Az
sem utols6 szempont, hogy mind-
emellett az egyik legolcsobb banda.
Egy-egy tobbszaziés ork-csapatot
még a Sahariai terepen is tudtunk
hasznalni, de az utols6é két ostrom-
hoz azért mar gorombabb népsegek
kellenek, mint egy akar 1400-1500 f6s
orkbanda.

Tulajdonképpen barmennyi fajtabél
tarthatunk csapatokat, egy fajtabél
tobbet is, mert nem csak a zsugasok,
de a program is tudja mi az, hogy “ta-
lon”! Az 6t kildnbdz6 fajbdl allo se-
reg kotottsége csak az éppen nalunk
lévé aktualis seregre vonatkozik! Ez
a “talon” ugy mikddik, hogy miutan
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kipucoltunk egy kastélyt, akkor hely-
drséget hagyhatunk benne, akik nem
szerepelnek tovabb a létszamunkban,
zsoldot sem kell nekik fizetni, de to-
vabbra is a mi csapataink maradnak,
barmikor, amikor szlikségink van ra-
juk Gjra felvehetjiik 6ket. Nem kell vi-
szont mégegyszer a toborzasi koltsé-
get kifizetni ertiik, mintha feloszlatott
egység helyett Gjra akarnank ugyan-
abbdl a fajbol felvenni, ezért ha mar
van elfoglalt kastélyunk nem is sza-
bad feloszlatni csapatot, még akkor
sem, ha az “out of controll’-ba ker(lt!
Itt majd jol ellesznek, pénzbe nem
kerilnek, de esetleg még rajuk is
sziikségink lehet.

Ha nem hagyunk hely6rséget hatra,
akkor a kastélyt majd Gjra szornyik
szalljak meg, ki lehet verni 6ket
mégegyszer, de ekkor mar keveseb-
ben lesznek, és természetesen keve-
sebb lesz a zsakmanyunk is.

Egy-egy helyérségbe is legfeljebb 5,
kiildnb6z6 fajbol allé sereget tudunk
bespajzolni (a jaték vegére akar 100
ilyen csapatunk is lehet a kiilénb6z6
kastélyokban raktarozva), de mindig
csak eggyel kevesebbet, mint
amennyi éppen nalunk van, egy ban-
dat mindenképpen meg kell tarta-
nunk, azt mar nem engedi letenni a
program, vagyis hogy ugyanigy mi-
ndsiti, mintha fel akarnank adni a ja-
tékot. (Ha csapatokat akarunk felosz-
latni, az utols6 csapat feloszlatasa
el6tt is rakérdez, azt is a jaték felada-
sanak mindsiti!) A hely6rségbe tett
csapatoknak 1 heti zsold végkielégi-
tés jar, a “Castles Garrisoned’-nél
csak 6k szamitanak be.

Szoval: Ha kifUstoltiink egy kastélyt,
rakjuk be a csapatainkat, a legolcsob-
bat tartsuk meg (a be/kipakolashoz a

“Space” nyomogatasa valtogat), ez-
zel irany a legkozelebbi tanya, 1 {6
akarmit felvesziink, elvissziik és be-
rakjuk, 6 marad a “helydrségink”, a
tobbieket visszavesszik. Az 1 6
ugyanugy sajat helydrségnek szamit,
a kastély mar a mienk marad, ezutan
meg mar hasznalhatjuk a talonozas-
ra.

Célszer( ezért mar Continentian,
amint jobban meger6sddtink, a tob-
bi kontinensen pedig, amint megér-
keztiink egy-egy gyengébben védett
“monsters™-es kastélyt kipucolni, hogy
legyen hol tartalékolni csapatokat. A
terepen pedig egyébként sem célsze-
rd a teljes, 5 csapatra feltdltott sereg-
gel maszkalni, mert egyrésztigen dra-
ga mulatsag, masrészt meg esetleg
nem tudunk felvenni néhany onként
jelentkezé kemény fickét, mert éppen
elfoglalja el6lik a helyet egy par pa-
raszt.

A helyérségi be/kipakolassal egyéb-
ként a seregiink aktualis felallasi sor-
rendjét is tudjuk valtoztatgatni, mert
ez sem mindegy egy-egy kiadésabb
csataban. (Csak esetleg draga
moka.)

A “talonozas” hatuliitéje: csak komp-
lett csapatokat tehetiink be vagy ve-
hetlink ki, és ha esetleg ott is van és
nalunk is van ugyanabbdl a fajbol,
akkor ezekbél egy csapat lesz, a lét-
szama pedig 6sszegzddik. Meg azt
sem art megjegyezniink, hogy melyik
kastélyban milyen csapataink vannak
igy tartalékolva.

Célpontként ugyan az elején is ker-
hetiink elfogandod lazadot, jol mutat
ott a képernydn, azonban itt is cumiz-
tathat a program. Ha a kastélykapu-
nak nekimenve “Various Groups of
Monsters” jelenik meg, akkor itt csak
szOrnyik vannak, akiket ha tudunk,
nyugodtan leverhetink. Viszont ha
“Akarki és az 0 serege” szoveg jele-
nik meg, és ugy verjik le, hogy nem
6 az akinek az elfogasara szdl a szer-
z6désink, akkor a késébbiekben
gondjaink lesznek: az illeté hianyozni
fog a feladat teljesitésénél! (Mintha



ismerds lenne a “Times of Lore™-bdl.)
A spontan onbiraskodasunk folytan
levert lazadé nem mindsil a feladat
teljesitésének! (Ismerds a “Time of
Lore"-bol ez is: semmi dnbirasko-
das!) A vérdijat és a térképrészletet
nem kapjuk meg érte, az eléléptete-
sekhez nem szamit be, raadasul az
igy levert egyén egy korabbi konti-
nens mar kipucolt kastélyaba szokik
vissza, és lehet Gjra visszamenni,
keresgélni.

Tehat: Ha egy kastélyba bekukkant-
va valaki nevét kapjuk, és éppen nem
6 a célpontunk, akkor egyelére hagy-
juk békén, ha gy érezzik, hogy elég
erések vagyunk, akkor hizzunk a leg-
kozelebbi varosba, és OT kérjitk meg
aktualis célpontnak. (Az “A” billentyii
nyomogatasaval tudunk a rendelke-
zésre allé lazadok kozott “lapozgat-
ni".) A vérdij novekedésének aranya-
hoz képest korilbelll négyzetesen
emelkedik a leverendd csapat ereje,
ugyhogy nem muszaj am régtén mo-
hén, fejjel rontani a falnak. Bar ez nem
egy altalanos igazsag, sokszor el6-
fordul, hogy magasabb vérdijjal tak-
salt lazadénak vannak gyengébb se-
regei, igy a vérdij melletti hadizsak-
manyunk is kevesebb lesz, mint egy
alacsonyabb tarifaju lazadénal.

A kezdéshez Continentiara is van
mas, jobb taktika, mint a CoV 11-ben
leirtak, de ez lényegtelen, hiszen ki-
ki Ggy jatszhat, olyan Gdvozitd, csal-
hatatlan taktikaval, ahogy akar.

Egyébkeént is tiszteljlik masok elme-

bajat.

A “ghost”-okrdl, még egyszer:

kivancsiak lennénk, hogy Bryan

Maestro hogyan tuningolna meg a

progyt (monitorprogramos atberhelés

nélkil!) az utolso kastély ostromahoz!

Csupan két apré bibi van vele:

- Ekkor mar nincs hol, néhanyszaz
sprites vagy peasant ellen,
Sahariaban sem a terepen, sem a
kastélyokban nincsennek ilyen el-
lenfelek. (llletve van az egyik kas-
télyban, csak valamivel tébb mint
5.100, ugorjunk nekik a maximali-
san betoborozhaté 2x40 ghost-tal!
Hihi.l..)

- Ghost-okat gydjteni, tartalékolni sem
~ tudunk bel6lik, mivel a mi verzi-
6nknal ezek romlandé aruk! A lét-
szamnovelésen tul az a masikigen
szemét tulajdonsaguk, hogy az
els6 hétvégén atvaltoznak,
“peasant” népség lesz beldlik,
akar a seregben vannak, akar a
" helyérségben!
(Pedig nagyon egyszer(:
Continentian és esetleg Forestrian
nem kell kiirtani a gyengébb sere-
geket, amugy sem érnek sok pénzt.
Raadasul ahogy mi erésebbek le-
sziink, egyre erésebbek lesznek a
maszkalo seregek is. — Bryan)

Blivos targyakrol, és azok hatasai-

rol:

- The Atrticle of Nobility (a Nemesség
tekercse, Continentia): + 2000
arannyal megndveli a heti jarando-
sagunkat, igy nem kell kommen-
tar hozza, hogy mikor vegyik fel,

- The Anchor of Admirality (az
Admialitas Horgonya, Forestria):
felvétele utan a heti 500 helyett heti
100 aranyat kell fizetni a hajonk
bérleti dijaként,

- The Book of Necros (Necros kdny-
ve, Archipelia): A max. spell érté-
két duplazza, a mar megszerzet-
tet és az ezutan kapottakat is (la-
dakban tallt ill. el6léptetéskor ka-
pott),

- The Crown of Command (a Paran-
csolas korondja, Archipelia): a
leadership értékét duplazza, amar
megszerzetteket és az utana ka-
pottakat is,

- The Amulet of Augmentation (a Gya-
rapodas Amulettje, Saharia): a
spell power-tink (!) értékét + 5-tel
oveli,

Varazslatokrol tovabbi kiegészités,
helyesbités:

Hatékonysagunkat a “spell power'-
Unk értéke hatarozza meg, igy pl. a
“Time Stop" esetében a spell power
x 10 |épésre allmeg az id6, a “Clone”,
a “Resurrect’, az “Instans Army” ese-
tében a spell power x 10 hitpont érté-
ki népséget kaphatunk, ugyanigy et-
t6l fiigg a “Fireball’, a “Lightning" és

a “Turn Undead’ tamado varazslata-
ink tbmegpusztité ereje is.

A “Time Stop” esetében nem csak az
id6 all meg, hanem a képernyén lévo
ellenséges sereg sem tud lépni ez-
alatt.

Az “Instant Army’ varazslat nem a
kivalasztott csapat |étszamat noveli
meg, hanem csak egy, a spell power
x 10 hitpont értékd csapatot general,
ha nincs meg az 5 csapatunk (marha
nagy segitség am 15-6s spell power
mellett Saharia-i ellenségek ellen pl.
egy 15 f6s pikemen csapat!), a
“Resurrect’ varazslattal sem a csa-
pat eredeti [étszamat allitjuk helyre,
hanem feltamaszthatunk az elhullot-
takbol a spell power-iink értékétdl fiig-
g6 létszamot, a tobbiek — sajnalattal
R.L.P. Felejthetd varazslatok, dragab-
bak, mint a gyakorlati hasznuk.

(A Resurrect varazslat nagyon
hasznos tud lenni, én az utolso
csatahoz be szoktam spajzolni
vagy 20 db-ot. A giant-eket szok-
tam vele ujjaéleszteni. — Bryan)

A “Teleport' varazslat a mi verzionk-
nal nem a sajat csapatainkra hat,
hanem az ellenségre: egy ellenséges
csapatot tudunk vele a kijel6lt helyre
attenni. Mondjuk, gy célszer( alkal-
mazni, hogy a legerésebb csapatu-
kat rakjuk be a mieink elé a pofozé-
gépbe, hogy egyszerre 3 csapatunk-
kal tamadhassuk. (Sarkanyok eseté-
ben természetesen no effect.)

Szuper létszamu csapatokat allitha-
tunk a végsé csatakhoz, ha figyeljik
a hétvegi jelentéseket! Amikor x faj
populated, akkor ujra feltdltédik ere-
detire a tanyaikon a létszam, ha leg-
alabb 1 6t otthagytunk.

(Nekem akkor is feltdltodtek, ha
nem hagytam ott senkit — Bryan)
A helyGrségi talonozasokkal igy tu-
dunk pl. a 2x200-orkbol 1200-1600-
at, a 2x100 elfbél 500-800-at, de akar
a tobbiekbdl is az eredeti létszam 2-
4-szeresét 6sszeszedni, csak legyen
hozza elég pénziink.




Ja, a “Freeze" varazslat a veliink
szomszédos mezdn allo ellenseges
csapatra nem hat, az nem csak
visszatamadni, hanem direktben ta-
madni is tud téle!

Lehet, hogy ezek az eltérések is ver-
zioktol fiiggenek, de valdsziniibb,
hogy mas egy-egy jatékot leirashoz
tesztelni, mint folyamatosan jatszva
figyelni, és még igy sem ismeriimk
mindent!

A karaktereinkrol:

Legkénnyebben a paladinnal és a
barbarral tudtunk nyerni, a legkemé-
nyebb ellenfeleket a lovagot, a
legszemetebbeket a boszit iranyitva
kaptuk.

Az egyes karakterek el6léptetése
(“szintlépése”):

Elfogandé lazadé:
Lovag: 2+6+6
Paladin: 2+5+6
Sorcerer: 3+3+6
Barbar: 14445

Leadership/heti jovedelem emelés:
Lovag: +100/+1000; +300/+2000;
+500/+4000,
Paladin: +80/+1000; +240/+2000;
+400/+4000,
Sorcerer; +60/+1000; +180+120;
+300/+1000,
Barbar: +100/+1000; +300/+2000;
+500/+4000,
(illetve ha kozben felvessziik a
Parancsolas Koronajat, akkor a
leadership kétszerese).

Spell power/Maximum Spell eme-
lés:

Lovag: +1/+3; +1/+4; +2/+5,
Paladin: +2/+4; +2/45; +2/+6,
Sorcerer: +3/+8; +5/+10; +5/+12,
Barbar: +1/+3; +1/4+3; +1/43,
(illetve ha felvessziik Necros Kony-
vét, akkor a max. spell érték két-
szerese).

A Knight-unkbdl
Paladinunkbdl

Lord, a
Champion, a

e
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Sorcererdd Archmage, a
Barbarian-bdl Overlord lesz a vé-
gén, de a fenének strapaljuk magun-
kat ilyenekkel, akit érdekel, jatssza
végig mindegyikkel, aztan lathatja (a
kdzbenso rangjaikat is).

Az el6fordulé népségek tablazata, ha
mar megigértik, 1 db-ként:

F =Faj

H = Hitpts

T = Toborzasi dija

HYS = Heti zsoldja

M = Mozgaspont és tamadas

F H T HZS M
Peasants 1 10 1 M1
Sprites 1 15 i F, M1
Militia 2550335 M2
Skeletons 3 40 4 M2
Wolves 3. 5T405 e M3
Zombies 5 50 5 M1
Gnomes 5 60 6 M1
Orcs basiiTs 7 M2,S6
Elves 10 200 20 M3,S24
Archers 10 250 25 M2,S12
Pikemen 10 300 30 M2
Ghosts 10 400 40 M3
Nomads 15 300 30 M2
Dwarves 20 350 30 M1
Cavalry 20 800 80 M4
Druids 250 70055705 iM2:'S 3
F H T HZS M
Archmages 25 1200 120 FM1,S2
Vampires 30 1500 150 FMA
Knights 35 1000 100 M1
Barbarians 40 750 75 M3
Ogres 40% 750775 M1
Trolls 50 1000 100 M1
Demons 50 3000 300 F M1
Giants 60 2000 200 M3,S6
Dragons 200 5000 500 FM1

A kbévetendd stratégia nagy altalanos-
sagban, fosztogassuk ki a kin-
csesladakat, és (f6leg az elején) nem
kell nagyon csatazni; jussunk el

SAHARIA-ig. Kézben csak akkor és -

annyi varat tamadjunk, hogy a kiraly
emelje a rangunkat, és toborozhas-
sunk CAVALRY-t és KNIGHT-okat is
(ha nagyon vagyunk rajuk).
SAHARIA-rdl johetnek a replilni tudo
fajok, az se baj, ha a zsoldjuk tbb,
mint amit fizetni tudunk. Ekkor zsinor-

ban foglalhatjuk el az elsé harom kon-
tinens varait, ahol a zsakmany béven
fedezni fogja a zsoldot. Innentél alta-
laban nem gond a pénz, igyhogy 6t6-
sével vehetjilk a FIREBALL-okat, a
CLONE-okat, az INSTANT ARMY-
kat, valamint a TIME STOP-okat. Ha
mar csak a SAHARIA-i harom var
maradt, mar jatszva fel lehet ismerni
a PUZZLE-ban a partszakaszt, ahol
a jogar van (hehe, itt a program elég
szemét: ahogy fogynak a megoldat-
lan feladatok, azokat szépen kdzép-
re hozza, hogy mindig takarjak a tér-
kép kdzepét). Egyébként el lehet fog-
lalni a legeslegutolso varat is-— az
egyetlen probléma, hogy ez valami
sarkanyur tulajdona, de hat az a tobb
szaz sarkany valdszinileg senkit nem
fog zavarni...) (Nekem jo volt az a
taktika, hogy szépen sorba men-
tem a kontinenseken, minden la-
zadét elkaptam, miel6tt atmentem
volna a kovetkezére. — Bryan)

Mint az mar valamelyik CoV-ban mar
megjelent, a sarkanyokat abszolGt
nem zavarjak sem a segitd, sem az
arté varazslatok. igy mindig tartsuk
szem el6tt, hogy nem termel6dnek
Ujra a felvevéhelylikdn; tehat nyugod-
tan hagyjuk ott a nagy résziiket a ké-
s6bbi Osszecsapasokra, mert
CLONE-ozni sem lehet 6ket. Egyéb-
ként a démonok és vampirok sem
termelddtek Ujra, s6t lehet, hogy a
tébbi szahar faj sem (értitek még,
mir6l beszéliink?), de a tdbbit nem is
néztik.

Aki ugy néz ki, hogy kifut az idébél,
annak ajanljuk, hogy tankoljon fel
TIME STOP varazslatokat (vagy re-
puljén, ha csak piléta fajai vannak).

Hat ennyit sikerilt igy gyors felindu-
lasunkban elkévetnink -a
Commodore-os kalandjaték-torténe-
lem eme nagysiker( darabjardl, s bar
bizonyara meg lehetne vele még tol-
teni Ggy 15-20 oldalt a CoV fiizetek-
ben, azért ezt mégis csak mell6z-
nénk. Ennyi talan mar elég is lesz réla.

Tarjan Péter (TeePee) &
Torba Laszlo
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VEREKEDOS-JATEK

OSSZEFOGLALO

Ez itt most kérem egy verekedds-
game Osszefoglalé akar lenni. Féleg
az AMIGA tulajdonosoknak szdl, de
hasznos lehet a PC-sek, és a C64-
esek szamara is. El6szor is kezdjik
a legjobbal:

MORTAL KOMBAT II.

Tavaly decemberben végre megjelent
ez a nagy hir( jaték AMIGA-ra is, s
azt hiszem nem csalédhatnak ezen
géptipus birtokléi sem, hiszen a jaték
ugyanolyan jé (ha nem jobb), mint a
konzolos verziok. Bar 7Mz-en Kicsit
lassu (14-en asz), és 1MB-on meccs
alatt nincs zene, tovabba par hang-
gal kevesebb van, no meg
babalityknél, meg frienshipeknél még
lemezt is kell cserélgetni. Ezért hat
idealisabb egy 1200-as gépen jatsza-
ni vele. Még két hibat ecsetelnék,
aztan ki is fogytam beléliik. Az egyik,
hogy nem lehet installalni winchester-
re, a masik pedig az, hogy még very
easy fokozatban is legalabb 2 hét,
mire az ember olyan szintet ér el,
hogy kénnyedén gy6zzdn. A very
hard kiprobalasat csak nagyon nyu-
godt, jol jatsz6 embernek ajaniom.
Talan azzal prébaltak meg ellensu-
lyozni a jaték nehézségét, hogy 30!
creditbdl kell kihozni a gyézelmet. A
jatékban mar 12 emberbdl valogatha-
tunk, pedig Sonya és Kano nincs is
benne. Azt hiszem, az alapmozgaso-
kat nem kell ecsetelnem, mert egy-
részt ugyanaz, mint az elsé részben

volt, masrészt meg nagyon kdnnyen
rajohetiink ezekre magunk is. Annal
inkabb sz0 lesz a specialis tamada-
sokrol, a kivégzésekrél, a friend-
shipekrél (baratsagos befejezés), a
babalityrél (babava valtoztatja az el-
lenfelet), és a felltéses kiveégzésrdl
(a tovabblakban UC Uppercut)

A jelolésekrdl: kivégzéseknél egy
szam mutatja a két ember kdzotti ta-
volsagot, ami terpeszben van meg-
adva (1 terpesz = 1 alapallasi em-
ber szélessége). A nulla kdzvetlen
kdzelrdl, mig az “F” betd teljes kép-
erny6rél valé kivégzest jelent.
Frienshipet, és Babalityt tetszbleges
tavolsagbdl végezhetiink. Az elére
irany az ellenfél iranyat mutatja, a
hatra pedig pont ellenkezéleg. A vé-
dekezéssel egyiltt hasznalt mozga-
sokat (pl védekezés + 3x fel) a ko-
vetkez6képpen végezziik: nyomjunk
tizet, huzzuk a joyt hatra, és anél-
kil, hogy elengednénk, nyomjuk a
kart haromszor fel. A mozgasok ko-
z0tti vessz6 elvalsztast jelent, mig a
plusz jel azt, hogy a kett6t egyszerre
kell végezniink. Ha plussz jel utan za-

réjelben van valami, akkor azt az
egesz sorozatot a zardjel el6tti moz-
dulattal egyutt kell végezni (pl.:
tlz+(le,fel le)). Kivégzésnél, ha kozel
kell tizet nyomni (és nem a mozgas-
sorozat veégeén), azt — hogy meg ne
ussuk ellenfeliinket — érdemes tavol
megnyomni, és elengedése nélkdl
odaseétalni (pl. Raiden szétcsapas ki-
végzésénél). Ha ferde iranyt kell hasz-
nalnunk néha sokkal biztosabb Ggy
el6hozni, hogy a két iranyt egymas
utan gyorsan végezzik.

Pl. Sub Zeronal a fagyasztast le, el6-
re, tizzel a le — el6re + tz helyett.
Ahol kétdjellel van irva ott a ferde irany
hasznalata a célravezetobb. UF-fel két
helyen végezhetiink ki: a hidon, és ott,
ahol kardk lognak a plafonbal.

Van egy olyan palya, ahol a hattér-
ben savté van. Ebbe mindenki ugyan-
ugy Utheti bele ellenfelét, de, hogy
hogyan, azt sajnos nem tudjuk. Nem
tudtunk tovabba Shang Tsung-gal at-
alakulni senkivé sem, meg egy par
mozgasra nem jottink ra. Ott kérdé-
jel fogja jelezni az ismeretlen kombi-
naciot. Aki akar csak egyre is rajott
ezek kdzll, az kerjlk tudassa vellnk.
Tehat akkor a mozgasok...

(Van néhol dobasrol sza. Aki nem tud-
na a dobast elére + 2x tliz-zel lehet
|étrehozni. Mindenkinek van még egy
plusz specialisa is. Ez 2x tlz az el-
lenfél kozvetlen kbzelében.)
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LIU KANG:

Replilérugas: hatra, elére, tiiz

Biciklirugas: tiiz hosszan (5mp)

Lovés: 2x eldre, tiiz (levegbben is)

Guggolo lévés: 2x le, tiiz

Fatality 1: le, el6re, 2x hatra, tlz

Fatality 2: védekezés + (hatra, le, el6-
re, fel, hatra)

Friendship: elore, 3x hatra, tiz

Babality: 2x le, elore, hatra, tiiz

uc:???

Az elsd kivégzes sarkannya alakulas

utan az ellenfél felsétestének a leha-

rapasa, a masodik pedig az els6 rész-

bél mar ismert felités. A friendship

egy tanc eljarasa lesz.

KUNG LAO:

Kalapdobas: hatra, elére, tiz (le-vel
és fel-el iranyithato)

Pérgés: hatra + 3x tiiz

Replilérugas: levegében elére - le
vagy 2x le

Dupla atdobas: dobas kézben nyomo-
gatni a tiz-t

Teleport: le, fel

Fatality 1: (F) tiz + (hatra, el6re), fel

Fatality 2: (?) 7?7

Friendship: 3 x hatra, le, tiiz

Babality: 2 x hatra, 2x eldre, t(iz

UC: 3x elbre, tliz

Az elsé kivegzésnél emberiink eldob-

ja a kalapot, majd akkor nyomjuk fel

a joyt (ne magunknak), ha az ellen-

félhez ért a kalap, hogy a fejét vagja

le. Amasodikban kettévaghatnank el-

lenfellinket, ha meg tudnank csinal-

ni. A friendshipben Lao egy nyulat va-

razsol el6 a kalapjabdl.

J. CAGE:
Armnyékrugas: hatra, elére, tiiz
Tékénvagas: tliz + le (a ndk ellen ez
_ természetesen nem j0)
Arnyékfeliités: hatra, le, hatra, t(iz
Felsé lovés: elre, le, hatra, tliz
Alsé Iévés: hatra, le, eldre, tiiz
Fatality1: (0) 2x le, 2x eldre, tliz
Fatality2: (0) 2x elére, le, fel
Friendship: 4x le,t(z
Babality: 3x hatra,tliz
UC: 3x le, tliz
Az elsé kivégzeés az ellenfél felsétest-
ének letépése, a masodik pedig a
Mortal I-bél jol ismert fejletités. A
friendship itt egy alairt fénykép bemu-
tatasa. (Ha a fejleités utan hatra + le
huzzuk a joyt, és nyomogatjuk a t(iz-
gombot, Cage 3 fejet it le!)

REPTILE:

Savkidpés: 2x elbre, tliz
Energialabda: 2x hatra, t(z
Becslszas: hatra + 3x tlz
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Lathatatlansag: védekezés + 2x fel
Fatality1: (4) 2x hatra, le, tiiz
Fatality2: (0) lathatatlanul 3x eldre, tliz
Friendship: 2x hatra, elGre, t(iz
Babality: le, 2x hatra, tlz

UC: le, 2x elére, le, tiz

Az elsé kivégzése a nyelvével ellen-
fele fejének lekapasa, majd elfogyasz-
tasa, a masodik pedig egy torzsleté-
pés lathatatlan allapotban. A friendsip
egy Reptile baba bemutatasa.

SUB ZERO:

Fagyaszias: le, el6re, tiiz

Féldfagyasztas: le, hatra, t(iz

Becsuszas: hatra + 3x tliz

Fatality 1: (F) védekezés + (2x hatra,
le, elére)

Fatality 2. (2) 2x elGre, le, tz; (0) el6-
re, le, 2x elére, tliz

Friendship: 2x hatra, le, tliz

Babality: le, 2x hatra, tlz

UC: le, 2x elére, le, tliz

Az els6 kivegzes egy robbané hogo-

lyé dobasa, amitél az ellenfél felsé-

teste szétrobban. A masodik két |1é-

pésbdl all. Az elsében lefagyasztja az

ellenfelet, a masodikban pedig szét-

uti. Itt nagyon gyorsnak kell lenntink.

A friendship egy Sub Zero baba fel-

mutatasa.

S. TSUNG:

Tiizlabda 1: 2x hatra, tliz

Tizlabda 2. 2x hatra, eldre, tliz

Tizlabda 3: 2x hatra, 2x el6re, t(z

Atalakulas: védekezés + (hatra, eld-
re, fel)

Fatality 1: (1) hosszu tiz (3mp)

Fatality 2: (0) védekezés + (fel, le, fel),
tiz

Fatality 3. (?) 777

Friendship: 2x hatra, le, el6re, tiiz

Babality: hatra,elére,le tliz

UC: 2xle,fel,le

Az elsé kivegzésben S.T. belebujik a

masik testébe, ami szétrobban. A

masodikban ellenfeliink bérét szivjuk

le, mig a harmadikban Kintaréva ala-

kulhatnank, ha tudnank. A friendship

egy szivarvany megalkotasa. Az at-

alakulas mindig az aktualis ellenféllé

valtozast jelenti.

KITANA:

Legyezddobas: 2x elére, tiliz

Lebegtetés: 3x hatra, tiiz

Legyezdvagas: tiz + le

Repliléiités: elére, le, hatra, tiz

Fatality 1: (0) tliz + (2x elére, le, el6-
re)

Fatality 2: (0) védekezés + 3x tiiz

Babality: 3x le, tliz

UC: eldre, le, elbre, tiiz

Az elsé kivégzésben Kitana
magcsokolja ellenfelét, mire az felrob-
ban. A masodikban levagja ellenfele
fejét (itt a 3 tdznél hagyjuk a joyt hat-
rahizval). A friendship egy torta ké-
szitése.

JAX:

Gerinctorés: levegbben le

Féldrengetés: hosszu tiiz

Léves: elbre, le, hatra, tiz

Sorozas: 2x elére, tliz

Dobalas: dobas kézben nyomogatni
a tiz-t

Fatality 1: (0) 4x el6re, t(iz

Fatality 2: (1) védekezés + 4x tliz

Friendship: 7?7

Babality: 7?77

uc: 7?7

Az els6 kivegzésben Jax szétcsapja

ellenfele fejét, mig a masodikban a

kezeit tépi le. A friendship: ???

MILEENA:

Késdobas: hosszu tliz (2mp)
Repiilérugas: 2x elére, tliz

Gurulas: 2x hatra, le, tliz

Fatality 1: (0) hosszu tiz (3mp)
Fatality 2: (0) el6re,hatra,elére, iz
Friendship: 3x le, fel, tiiz

Babality: 3x le, tiz

UC: elére, le, elére, tlz

Az elsé kivegzésben Mileena lenyeli
ellenfelét, majd kidklendezi a csont-
jait. A masodikban megcsépeli a ké-
seivel és felszurja rajuk. A
friendshipben egy viragmagot (ltet el,
ami kiné.

BARAKA:

Vagas: tiz + le

Karddobas: le, hatra, tliz

Daralas: 3x hatra, t(iz

Fatality 1: (0) védekezés + 4x
hatra,tliz

Fatality 2: (1) védekezés + (hatra, el6-
re, le, eldre), tiz

Friendship: védekezés + (2x fel, 2x
elére), tiiz

Babality: 3x elére, tiz

UC: 2x eldre, tliz

Az els6 kivégzésben Baraka levagja

ellenfele fejét, a masodikban pedig

felszarja kardjaval. A friendshipben

egy csomagot nyujt ellenfelének.

(Biztos, hogy bomba van ben-

ne..— Getto)

SCORPION:

Csaklyazas: 2x hatra, tiiz

Teleport: le, hatra, t(z

Légdobas: levegbben le

Buktatas: elGre, le, hatra, tliz
Fatality 1: (3) védekezés + 2x fel, tliz



Fatality 2. (?) 7?7

Fatality 3: (?) 777

Friendship: 2x hatra, le, tiz
Babality: le, 2x hatra, tiiz

UC: le, 2x elGre, le, tliz

Az elsé kivégzés a régi jo tizfujas, a
masodik egy (j tdzfujas lenne, a har-
madik pedig egy félbevagas csaklya-
val, marmint ha el6 tudtuk volna hoz-
ni. A friendship a szokasos ninja-baba
mutogatas.

RAYDEN:

Torpedo: 2x hatra, elére

Teleport: le, fel

Razas: hosszu tiiz (2mp)

Lévés: 77?

Fatality 1: (0) hosszu tiiz (5mp)
Fatality 2: (?) 777

Friendship: le, hatra, el6re, tliz
Babality. 2x le, fel, tlz

UF: védekezés + 3x fel

Az elsé kivégzésben Raiden szétiiti
ellenfele testét, a masodikban pedig
szétrazza. A friendshipben egy kis
szobrot allit magardl. A razas speci-
alis tamadas csak kétjatékos lizem-
modban hasznalhaté.

A jatékban fellelhet6 tdbb rejtett ka-

rakter is, mi 3-at talaltunk:

SMOK — Az 6rvény hatter( palyan
sokat feltitiink, s mikor el6jon a fej,
védekezést nyomunk.

JADE — A kérddjel el6tti palyan az
elsé round megnyerése utan 6 jon.

NOOB SAIBOT — 25 gy&zelem utan
kiizdhetiink meg vele.

Ezenkivil még eléhozhaté Kano és

Sonya is.

Mind AMIGA-ra, mind PC-re renge-
teg Cheat van a jatékhoz, egyelére
csak az AMIGA-soknak tudok har-
mat, a tobbit legkdzelebb az elsdse-
gélyben. Tehat: visszaszamlalaskor

(mikor kikaptunk) rangassuk az egyes

portba dugott joy-t, vagy huzogassuk

(Na mit? - Getto) az egeret. 255-ig

feltuningolhatjuk creditkészletlinket.

Ha a fémeniiben (start/options) beir-

juk, hogy “FIONA", kikapcsolhatjuk a

vert a jatékban. Az Options meniben

“ZEDWEB" (német billenty(izeten

“YEDWEB"!) beirasa utan egy

Diagnostic menit kapunk. Itt fellilrél

lefelé a kovetkezdket allithatjuk be:

— Nézhetiink gép-gép elleni meccse-
ket.

— Szabadjaték. A beallitott dolgok
szerint jatszhatunk, fuggetlendl a
tablatél (lasd lejjebb).

— Beallithatjuk mindket jatékost ki-
I6n-kiilon sérthetetlennek.

— Beallithat6, hogy az ellenfél egy
téstdl kinyuljon.

— Kivalaszthatjuk, hogy melyik pa-
lyan jatszunk.

— Az ellenfeliinket is kivalaszthatjuk.

— Meg még azt is, hogy ha a gép
nyer, milyen kivégzést hajtson vég-
re.

MORTAL KOMBAT |

Ha mar irtunk a 2. részrél, irjunk az
els6rdl is. Itt csak a speckokat adjuk
meg, a tdbbi megegyezik az el6z6-

ekben leirtakkal (meg persze itt nincs .

Babality, Friendship). Az embereink-
nek egy kivégzésiik van. A hidon vi-
szont sima fellitéssel (le + tiiz) feltté-
ses kivégzést kapunk.

A jaték van PC-re is, C64-re termé-
szetesen nincs. Ha nehéznek talal-
nank a gamét, a fémeniiben (START/
OPTIONS) irjuk be: “CATHULU", s
egy CHEATMODE nevi meniit ka-
punk, szuper allitgatasi lehetéségek-
kel. Zaréjelben a PC-s megfelelSket
talalhatjuk. A jelolései: BL-védekezés
LK-Low Kick LP-Low Punch HK-High
Kick HP-High Punch — ugyanaz, mint
az AMIGA verziénal.

J. CAGE:

Amyékrigés: hatra, el6re, hatra, t(iz
(hatra, eldre, LK)

Tékénvagas: 2x le, tliz (le + BL + LP)

Lévés: hatra, eldre, tliz (hatra, elére,
LP)

Fatality. (0) 3x el6re, tiiz (3x el6re, HP)

KANO:

Bepdérgés: eldre, le, hatra, fel (ua.)

Lévés: 2x hatra, eldre, tliz (BL + hat-
ra, elére)

Fatality: (o) 2x
tlz(hatra,le,elére,LP)

hatra,

SUB ZERO:

Becsliszas: elbre, hatra, el6re, tliz (le
+LP + LK + BL)

Fagyasztas: le, elére, tiz (le, elbre,
LP)

Fatality: (0) elGre, le, eldre, tlz (el6-
re, le, elére, HP)

SONYA
Labbal dobas: 2X le,
tiz(le+BL+LP+LK)

Replilés: elére, hatra, tiz (el6re, hat-
ra, HP)

Lévés: 2x hatra, tlz (2x hatra, HP)

Fatality: (0) 2x elGre, 2x hatra, tlz (2x
elére, 2x hatra, BL)

RAYDEN: :

Torpedo: 2x hatra, elére (ua.)

Teleport: le, fel (ua.)

Lévés: le, elbre, tiz (le, elére ,LP)

Fatality: (0) 2x el6re, 3x hatra,
tlz(el6re, 3x hatra, HP)

SCORPION:

Teleport. le, hatra, tlz (le, hatra, HP)

Csdklyazas: 2x hatra, tliz (2x hatra,
LP)

Fatality. (2) védekezés + 2xfel (ua.)

LIU KANG:

Repliléragas: hatra, elére, tiz (2x el6-
re, HK) :

Lévés: 2x elbre, tiiz (2x elére, HP)

Fatality: (2) le, hatra, fel, el6re, le (ua.)

STREET FIGHTER I

Ez mar elég régi, viszont normalis in-
formacié még nem volt réla sehol.
Természetesen itt sem a “nehéz” ira-
nyitasrol lesz sz6, hanem a specidlis
tamadasokrdl. A jel6lések még mindig
ugyanazok. Annyit még megemlite-
néek, hogy ez a game annak idején a
legcoolabb volt, csak kdzben megje-
lent két MORTAL KOMBAT ... Ehhez
is van am csiit!! Meccs kdzben
pausaljuk le a jatékot “P"-vel és po-
tydgjuk be: 7KIDS. Lehet ketten egy-
mas ellen ugyanazzal a fickéval/né-
vel lenni. Ez csak akkor mikszik
(asszem), ha egyjatékos (izemmad-
ban irjuk be. Ezutan vissza a féme-
nibe s mar cool is!

A valasztaskor (szintén egyjatékos
maédban) alljunk a kurzorral Blankara
(ne nyomjunk tiz-t!), és firkantsuk be:
“PATIENCE". Jaték kozben F10 bar-
mikori megnyomasara maximalis lesz
az energy-nk.

A jaték létezik PC-re is (elég silany),
no meg C64-en is van. A géphez vi-
szonyitva nem rossz, de amugy un-
doritd. A 64-esbél azért tobbet is ki
lehet hozni...

CHUN LI
Sorozatragas: sok tiiz
Pdrgérugas: le(hosszan), fel + tiiz




ZANGIEF
Pérgé (tés: sok tiz
Foldhézvagas: kozel le + tiz

BLANKA
Razas: sok tlz
Bepdrgés: hatra(hosszan), elére+tlz

GUILE
Lévés: hatra(hosszan), elére + tliz
Superrugas: le(hosszan), fel + tiiz

HONDA

Sorozatiités: sok tliz

Replildfejelés: hatra(hosszan), elére
+ tliz

DHALSIM

Lovés: le, le + el6re, el6re + tliz

Tizfajas: hatra, hatra + le, le, elére +
le, el6re + tliz

Furorepiilés: levegében elére + tiiz

Furéragas: levegdben elére + le + tiiz

RYU

Lovés: le, le-elbre, elbre + tiiz
Supertités: le(hosszan), fel + tiz
Pdrgdrugas: le, le + hatra, hatra + t(iz
Pérgédobas: kdzel le + tliz

KEN
Ugyanaz, mint RYU.

FIST FIGHTER

Haaat, ez inkabb a 64-eseket fogja
érdekelni, azon egész j6 game.
AMIGA-n mar kevésbé. PC-n meg
Ggy tudom, nincsen. 64-en talan ve-
tekedhet az SF2-vel, mert grafikailag
inkabb hasonlit a nagytestvér SF2-
jére, mint amaz. A jatszhatésag vi-
szont pocsék, mert a gép mindent
véd, igy hat csak specialis tamada-
sokkal, meg lapsopréssel lehet elle-
niik valamit is elérni, ami elég unal-
massa teszi a jatékot. A specidlis ta-
madas minden embernél ugyanaz:
hizzuk a joyt le, felengedése nélkil
nyomjunk tiizt, s a tizgomb felenge-
dése nélkil nyomjuk a kart kdzépre.
Tobb értékes informaciét nem is tu-
dok kozolni a jatékkal kapcsolatban,
ugyhogy ugras.

ELFMANIA

Ez sem lesz hosszu, azt elére meg-
mondom. Valahogy nem igazan sike-
rilt ez a game.

A grafika csodalatos, mondhatnam
ugy is: a legjobb. A hangok szupe-

rek, de a jaték nagyon gyenge. Béna
iranyitas (az emberekre alig hat a gra-
vitacio: hatalmasat ugornak, és soka
esnek le), rengeteg téltés, nulla ak-
ci6. Raadasul mindenféle specialis
mozgas nélkiil. Megnézni érdemes,
jatszani vele mar nem.

L

BODY BLOWS
(GALACTIC)

Nos, ez egy elhamarkodott proggiki-
adas volt (igy gondolom). Nem sok-
kal utana jott ki a Body Blows
Galactic, s a két jaték Gssze sem
hasonlithatd, pedig csak feltunin-
goltak a sima B.B.-t. Az elsd rész kb.
az Elfmanidhoz hasonlit: j6 grafika,
cool hangok (digi), nulla jatszhatésag.
Egyszer(ien nem érzi az ember a ka-
rakterét, nem tudja igazan beleélni
magat a szerepébe. Csak rangatja a
Joyt, és varja, hogy nyerjen. Mellette
ott van a sok toltés, és az animaciok
pocsék mindsége. Egy Utés kb. 2 fa-
zisbol all. Brrrr. Ocsmany.

Mellette szol viszont, hogy van HD-s
verzio is! Egy cheat-tel is szolgalha-
tok:

A fémeniiben 5 masodpercig huzzuk
az 1-es Joyt jobbra, a kettest pedig
balra. Egy Cheat meniit kapunk.

A Body Blows Galactic mar sokkal
jobb, mint elédje, szebb grafika (van
AGA-s is), jobb animaciok, j6 hangok,
és élvezhet6bb jaték. Mindkeét jaték-
ban ugyanugy vannak a specialis ta-
madasok: Az egyik a hosszu tdz (feldl
egy csik mutatja, hogy meddig kell
nyomni), amiben j6 Gtlet, hogy minél
gyakrabban hasznaljuk, annal
hosszabban kell nyomni (tehat “ki-
fogy” az energia). A masik két speci-

alis a ferde iranyok + t(iz kombinacio-
bél allnak, féleg a két ferdén fel + t(iz
szokott lenni, de van egy két ember,
akinél a ferdén le + tiiz iranyok (is)
hatasosak. Még egy cheat az utobbi-
hoz: a HighScore listaba irjuk be név-
nek: “MEANTEAM". (Egy utolsé meg-
jegyzés a Body Blows-hoz. Ha em-
bereinknek van arnyéka, akkor egy
fejlesztett verzionk van. llyenkor a
Cheat meni a 2-es joy 5mp-ig valo-
lehdzasara jon be.)

RISE OF THE ROBOTS

Errél mar volt sz6 a januari szamban,
ugyhogy nem részletezem, csak a
teliesség miatt tettem a tébbi kdzé. A
jaték AMIGA-n 12 lemez. Van AGA-s
is, de hogy olyan 6riilt ember van a
foldon, aki gy ir meg egy 12 leme-
zes stuffot, hogy még véletlenil se
lehessen installalni, hat ez mar cslics.
Ellensulyozza ezt a gyors toltés a le-
mezrél, a szuper RaY TracE animaci-
ok, a RaYTracElt kizdéfelek, és a
csodas hattérgrafika. A hangok el-
mennek, viszont a jatszhatdsag
megint nem siker(lt tal jora. Specia-
list sem talaltam egyet sem (pedig
ugytudom van), ugyhogy inkabb ma-
radok az MK2-nél...

Nos, ennyi lett volna. Mar mindent
elmondtam, igy mar csak egy dolog
marad hatra: kdszonetet kell monda-
nom EXTREME-nek, hogy beszerez-
te a jatékokat, hogy rajott néhany spe-
cialis mozgasra és kivégzésre, és
hogy annyiszor elpakolt GUILE-al és
JOHNNY CAGE-dzsel...

Anystone

Budatétényi
Amiga Klub

Minden szombaton
9.30-tol 15.00-ig
Budatétényi Miivel6dési
Kozpont

Budapest, XXII.
Nagytétényi ut 35.

"Vilag Amigdsai Egyesiiljetek!"

Info: lllyés Ernd, Tel.: 226-97-63
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Deuteros (Amigé)

Errél a jatékrol mar volt sz6 a CoV
29/30-ban, tehat ott folytatjuk, ahol
abba lett hagyva. Miel6tt kitakarita-
nank a Naprendszerbél az utolsé
Methanoidot, gydjtsiink anyagot és
épitsiink fel 16 orbitalis gyarat. Ezt
gy érhetjik el a legkénnyebben, ha
az utolsé Methanoid allomast nem
foglaljuk el, csak idénként szétlGjik
az ott 1évé droidokat (ezért tartsunk
ott egy flottat és idénként aktivaljuk).
Az allomasok lehetbleg olyan helye-
ken legyenek, ahol vagy aluminium
vagy vas van! Az anyagokat ott
egyenlitsiik ki, ahol drone-t gyartunk,
a tobbi helyrdl pedig teleportaljunk ide
folyamatosan. Ha kész van 3-4000
drone, akkor irany a csillagok... A t6b-
bi csillagrendszerben az elfoglalt &l-
lomasokat ne védjilk meg, ha meg-
tamadjak, robbantsuk fel. igy szépen
sorra vehetjiik az 6sszes csillagrend-
szert, kiirtva az 6sszes Methanoidot
(el ne felejtsiik dsszeszedni az lize-
netekben jelzett targyakat!) Az elsé
csillagrendszer utan feltalaljak a
Hyperdrive-t, a masodiknal a szuper-
fegyvert: ezt minden flottankra rakjuk
fel (bedokkolas utan a hajo elejénél
megjelenik egy Uj ikon), majd csata
kdzben a rakéta ikonra clickelve (ami-
kor az ellenséges drone-ok kdzépen
vannak egy csomdéban) 100 tonna
fuelt 16 ki, ami aztan felrobban, és 1-
130 dronet pusztit el (a sajat drone-
jainkbol is elpusztit egy keveset).
Késdbb felfedeznek egy héliumbom-
bat, amelyet supply podba kell rakni!
Ezzel az (irhajoval megsemmisithet-
jik a tamad6 methanoidokat, de mi-
vel nem tudunk vele mozogni, csak
az allomasok védésére szolgalnak.
Ezutan az egyik csillagflotta kapita-
nya atall az ellenséghez (kaloz lesz).
Ennek eredményeképp feltalaljak a

yMidos

prison pod-t és a sonic blastert (ezt
aktivalva egy supply podban egy ké-
pet tolt be és nekiall zenélni (lehet
allitani a hangerejét), de nem tudom
mire j6, mert nekem kiakad a prison
pod bekapcsolasanal). A prison
poddal el lehet fogni a kaléz kapitanyt,
és akkor j6n az Uzenet, hol lehet
megtalalni a 8.targyat...

Fazekas L&szI6, Erd

Law of the West (C64)

A program az ACCOLADE terméke.
Igaz kicsit régen dobta a piacra, 1985-
ben. A program mind grafikailag,
mind zeneileg és mind jatszhatosa-
ga atlagon feldli, ezért megérdemel
egy kis figyelmet. Egy kaland prog-
rammal allunk szemben, melyben fel-
adatunk, hogy egy kis varost meg-

tisztitsunk a blindzoktol.

A jatékrol: egész nap az utcakat kell
ronunk, és az emberekkel beszélget-
niink. A beszélgetés célja, hogy ki-
sz(irjuk a blindzdket, és a békés em-
berektél azt, hogy hol lesz bankrab-
las, mert a rablok akcidjukat nem tud-
jak titokban tartani. Parbeszédek so-
ran a lehetséges négy valasz kozil
kell egyet kivalasztani. Ha egy em-
bert figyelmeztetés nélkil lelévink,
akkor az emberek ztgolodni kezde-
nek. Ha mar nem tudunk mit valasz-
tani, akkor IGjlink. Ellenkezé esetben
az orvos ligyességén mulik az éle-
tiink. Ha a doki meg tud menteni, ak-
kor egy kétést kapunk a keziinkre fi-

gyelmeztetésiil. A f6 ellenségeink a
Dalton testvérek és elegen vannak
ahhoz, hogy mindig bajt okozzanak
nekiink. Ha az emberektdl valamit
megtudunk, azonnal a helyszinre si-
etiink és egy kis tlizparbaj utan lete-
rithetjiik a banditat. A jaték vagy ak-
kor ér véget, mikor a doktor mar nem
tud segiteni, vagy akkor, amikor a
varost megtisztitottuk a blindz6ktdl.

A program csodalatos, és Ggy gon-
doltam megér egy kis figyelmet!!

Fiizesi Zsolt, Debrecen

(C64)
Vagy legalabbis gyanitom, hogy az,
mivel cim nélkil jelentkezik be, némi
... izé ... hmmm... hogy is mondjam
... olyan dritési hangokkal és egy
“TRIAD" emblémaval.

Naszéval: emmegma’'megint egy stra-
tégia. Kétszeresen is régi: a téma is
6kori, és maga a game is Gskori, még
abbdl az id6bél, amikor nem csak
hogy a 64-es, hanem még a Spectrum
is szamitégépnek szamitott, és
proggykat is irtak ra. (Ha jol tudom,
akkor eredetileg Spectrumra készult.)
Széval: az dkorba csdppentiink, ott is
a romai — pun haboruk kdzepébe.
Jatszhatja két jatékos egymas ellen,
vagy egy jatékos a gép ellen. Ez utdb-




bi esetben a punok szerepében tiin-
dokoélhetiink, és szenvedhetiink fé-
nyes vereséget a tobbszords tulerd-
ben 1évé (induld pénz, flotta) gép al-
tal iranyitott romaiaktél. A cél: minél
tobb varost sajat gyarmatunknak el-
foglalni (csak tengerparti varosokat
lehet, igy Romat nem, de nekik
Karthagot igen!), a gyarmatainkrol
minél tébb pénzt (adét) a févarosba
hajon beszallitani, hogy ott annak egy
részet Uj hajok vasarlasara fordithas-
suk, illetve az ellenfelet e tevékeny-
ségében minél jobban akadalyozni, és
a flottajat a nagy Foldkozi-tengerrél
(vagy arrél a részeérdl, ami a jatékban
szerepel) leradirozni.

Iranyitasa, menikezelése a lehetd
legjobban tdl van bonyolitva, ezért
most nem megyek bele, mert akkor
most sem tudom elkiildeni ezt a va-
lamivel tébb mint 2 éve megkezdett
levelemet.

Marad, ami McArcthur tabornok mon-
dott, amikor a japanok tavozasra
késztették a Fllop-szigetekrdl:
Visszajovok!!! (Maig sem tudom, hogy
ezt fenyegetésnek szanta-e a japa-
noknak, vagy vigasztalasként a hat-
védkeént (hdsi halott és hadifogoly cél-
ra) hatrahagyott embereinek. De
vissza is ment. Alig 4 év mulva.)

Torba Laszlé, Gyéngyds
LOCO (c64, Amiga)

A Kingsoft 1992-es termekérdl lesz
most sz6, ami egy nagyon jol sike-
rilt, C64-en tokéletes AMIGA-konver-
zi6. Feladatunk vonatok iranyitasaval
kapcsolatos, ugyanis a rendszertele-
nil, szinte Lemming-madra (6ngyilko-
san) haladé vonatokat kell helyes
iranyba terelniink. Altalaban négy al-
lomas van egy palyan A-D-ig elnevez-
ve, amelyek villogassal jelzik, ha in-
dul belélik a vonat. A vonatok felett
Iévd betl mutatja, hogy azt a szerel-
vényt hova iranyitsuk. Az iranyitas a
valtok kapcsolgatasabol all (tlizgomb
a keresztez6déseken), amivel a vo-
natok haladasi iranyat szabalyozhat-
juk. Ha a szerelvény rossz helyre ér-
kezne, visszafordul, am ha ilyenkor
jén ki onnan is a vonat... Természe-

FUZETEK

tesen vigyaznunk kell, nehogy két
szerelvény 6sszeltkdzhessen.

\REE .

igy iranyithatunk végig 100 palyéat, s
ha wunnank szerkeszthetliink
megunknak Ujat. Sokaig élvezetes
jatékot nydjthat ez a C64-en egy le-
mezoldalas program. Kazettas verzi-
6val még nem talalkoztunk.

Anystone

 (C64, Amiga)

A program az ENTERTAINMENT
software (+Starbyte) jovoltabdl, 1990-
ben kerllt a piacra. A kaland és az
RPG o6tvozete. A jatékrol: egy kisva-
rost el6zonlétték a vampirok, zombik,
farkasemberek és a mumiak. Felada-
tunk, hogy négy ember bérébe bujva
kiirtsuk Gket. A szdrnyeket kdnnyen
kiirthatjuk a hagyomanyos fegyverek-
kel, am a vezet6t a hagyomanyokbdl
ismert fegyverekkel dlhetjik meg. Pl:
vampir ellen fatér, farkasember ellen
ezlst pisztolygolyo stb. Most réviden
a C-64-es verzioval foglalkozunk. (Az
Amiga verzio eltér egy kicsit a C64-
t6l.) A bal felsé képernyé az aktualis
helyszint mutatja be. Alatta a szerep-
I6ket. A jobb felsé sarokban azt a sze-

mélyt latjuk, akit iranyitunk. Mellette

az ehséget, szomjusagat és az erén-

Iétiinket figyelhetjik meg. Ez alatt a

nalunk lévé targyakat flirkészhetjiik

végig. Még alabb négy ikont latunk.

Lada: Még nem j6ttlink ra, hogy mire
valo...

Kéz: Ha fel akarunk venni valamilyen
targyat, akkor clickeljink ra a
targyra, majd a targgyal egyitt a
kézre, igy tudjuk a targyat hasz-
nalni. A vizsgalasnal is cickeléses
modszert alkalmazzunk.

Floppy: Ha erre clickeliink, akkor a
kovetkezd kozil valaszthatunk:
LOAD GAME POSIT: kimentett

allast télthetiink be.

SAVE GAME POSITION: ki lehet
menteni az allast

BEGIN A NEW GAME: (j jaték
kezdése

MAKE GAME POSITION DISK:

- vajon ez mi lehet?

CANCEL.: vissza

“Kis i betli”: ha erre clickellink a ko-
vetkezdket valaszthatjuk:
LORDS OF DOOM: A program

adatait kerhetjik le. Pl. grafika
stb. '

POINT POSIT.: El6adja, hogy
mennyi él6holtat kaszaboltunk
le, milyen {6 szérnyet kaszabol-
tunk le, és milyen van még (azt
hiszem ebbdl tébb van).

A jatekmenetrél nem akarunk irni.
Reméljik mindenki ki tud rajta bonta-
kozni, ugyanis terjedelme 7 lemezegy-
ség. Csak néhany tipp: a temetében
lehet asni, a baltaval, vagy az aséval
Gveget be lehet térni, a farakasnal
lehet fatdért faragni, a csempész-
kulccsal lehet zart ajtokat, lakatokat
kinyitni. A hazban az olvasészobanak
azon a részeén, ahol a féldgdémb van
a vaza mogott van egy kulcs, az erdd
szélén az egyik farol toménytelen al-
mat lehet leszedni. Kezdetben csak



két emberrel indulunk, ha Van Hagen-
t, Susan-t is magunkhoz akarjuk ven-
ni, akkor menjunk a starthelytdl egye-
nesen, mig egy hazhoz el nem ériink.
Annak az elszobajaban van egy
szekrény. Annak a fidkjaban van egy
telefonszam Van Hagen-é. Ha elme-
gylnk a postara, és felhivjuk 6t, ak-
kor tarsaval egyiitt megjelenik a csa-
patunkba. Ja, és még egy fontos dol-
got elfelejtettem! Vizsgalasnal, evés-
nél, ivasnal is a kezet hasznaljuk.
Egyébként a grafikaval, zenével és
jatszhatésaggal nincs baj, sot
atlagosn felili!

Véqiil is egész 6 kis horror-adventure,
csak a crackelt példannyal némi baj
van, egyes helyszineken kiakad, nem
tolt, igy nem is tudtuk végigjatszani.
Sét, még trainer opcidk is vannak az
elején, amik bekapcsolasa meglep6-
en furcsan mikodik, mert a karakter
ugyanugy elhalalozik, viszont a
proggy ilyenkor nem tudja, hogy most
mitévé legyen, ezért biztos ami biz-
tos, inkabb ettdl is kiakad. Mivel eme
“aprosagok” miatt nem siker(lt a vé-
gére, vagy egyaltalan z6ldagra ver-
g6dni vele, tdbbet nem is irunk réla.
(Azért messze nem RPG!)

Fizesi Zsolt, Debrecen
Torba LaszIo, Gyéngyds

Rambo I3. (C64, Amiga)

A — szerintem egeész j0 — film alap-
jan készitette a jatékot a DD.

A jaték ott kezdédik, ahol az elsé rész
— afilm els6 része — véget ért: sze-
rény személyunk ellen “varosfejlesz-
t6" tevekenység miatt eljaras indul,
amibe gy belefaradunk, hogy hati
panaszokkal orvoshoz fordulunk, aki
beutal6t ad nekiink egy kéfejtd telep-
re. Itt elmilnak panaszaink és 6r6-
munkre volt parancsnokunk meglato-
gat. Szoba hozza, hogyha vallalnank
egy is lovoldozést néhany amcsi ha-
difogolyért, talan még vissza is kap-
nank megérdemelt szabadsagunkat.
Vallaljuk...

Miutan beclickeltik becses — vagy
becstelen? — name-iinket kezdddhet

a paradé: induljunk el jobbra, majd-
nem (tkozésig, és folytassuk utunkat
FEL. Persze kdozben nem art irtani
vietnami baratainkat, u.i. az orosz
skuld leredukalja — méghozza elég
hamar — energy-nket és Ende
Station. Valahol itt van egy épiilet

mindkét oldalan egy-egy szoborral. A

bal oldali szobornal latunk egy gép-
puskat, melyet vegyunk fel — “men-
junk at rajta”. Remark: a fegyverek
kdzott a SPACE-szel valogathatunk,
az S-sel a zenét/fx-et kapcsolgathat-
juk. Tovabb folytatva utunkat a kor-
nyezetvéddk altal telepitett “jungel™-t
adjuk at a malt dicsé emlékének, szo-
val I16juk ki! (A kés melletti valamire
switcheljiink.) Ha sikeresen tovabb-
jutottunk, egy vizesarok nem enged
be minket a taborba. Ha netan valaki
feladna, elarulom, hogy a vizesarok
felett a jobb oldalon van egy toltés,
meg egy korlat. Menjiink a korlat koz-
vetlen kdzelébe, majd durr neki! (A
kés melletti valami legyen bekapcsol-
val) Ha bementiink és még van
energynk, toljuk a joyt bal+le iranyba.
A villogé téglatestet vegyik fel, aztan
irany a tabor bal felsd része. Itt egy
manusz van kikdtozve, akit “vegylnk
fel”. (Valtsunk at a késre, kiilonben
nehéz lesz a felvétel!)
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Innen kissé darabosabban: az erdén
torjink utat magunknak és a patak-
parton a helikopiba ugorjunk. Ha fel-
szalltunk, return to base, és alljunk a
fektetett H alakra. Innen a bal alsé
részbe menjunk, majd a késsel nyis-
suk ki a kis haz ajtajat. Vidam palik
indulnak a helihez, kézben pontsza-
munk ki tudja miért, néni kezd. Ha
mindenki beszallt, return to helicopi
und a joyt nyomjuk elére. Arral szem-
ben nehéz repiilni u.i. orosz kollégank
egy gunshippel probal szandékunktol
eltériteni, de ne adjuk fel! Biztassuk

magunkat az ever green szlogennel:
FEL FEL TIRAMBOI A FOLDNEKL...

Végre itt van szeretett bazisunk,
amelynek egyetlen ajtaja el6tt, egyet-
len elszallo terére tegyiik le a gépet
és figyelmesen olvassuk el a végki-
fejlet textjét...

Nem tudtam jobban chruncholni a lé-
nyeget, de az utolsé sz6 jogan még
elmondom, hogy cseresznyére a ja-
tékban nem kell elviselniink azt a kel-
lemetlenséget, hogy rankakasztjak
Azsia 6sszes villamosvezetékét.

Simai Andras, Budapest
SCARABEUS (cs4)

Itt a JRRS! A Scarabeus leirasat kiil-
dém most el. ez egy magyar, 3D ja-
tek.

1. palya:

Ezen a palyan kilenc szellemet kell
megfogni. Ha a joy-t hatrahtzzuk,
akkor megjelenik a térkép, amin a
szellem egy halalfejjel van jelélve (a
masik bigyo az a mi tartézkodasi he-
lyank). Ha elkapunk egyet, akkor a
képernyon megjelenik a kulcsunk. Ez
fel van osztva kilenc részre és min-
den egyes szellem elkapasakor be-
rak az egyik kockaba egy hierografiat.
Jaték kozben a tlizgombbal lehet el&-
hozni ezt a kulcsot. Ha megvan mind
a kilenc, nyomas a liftbe. It felllrdl
lehet latni magunkat. A lift mikédése
egyszerU: facsarjuk meg (tekerjik) a
joy-t és ha megérkeztiink, tiiz.

2. palya:

Itt 8 orvossagot és 4 csapdat kell fel-
ismernink. Ezt Ggy szokas csinalni,
hogy odacammogunk az infés fiilkék-
hez és leanyazzuk a gépet. Egyéb-
ként Ggy, hogy dsszehasonlithatjuk a
kulcsunkat az egyik oldallal és ha ta-
lalunk rajta olyan 3x3 darabot, amibe
ugyanazok vannak, mint a kulcsun-
kon, akkor j6 az orvossag (liveg) vagy
a csapda (gazmaszk). Ha rossz az
orvossag, akkor az athlzott répara
(ceruzara) menjiink, ha a csapda
rossz, akkor az athuzott kézre. Ha jo,




a masikra. Van kdzépen is egy jel,
ezzel lehet kijutni a flilkébdl. Minden
fulket pok oriz! ezeket Ggy csalhatjuk
ki, hogy elmegytink el&ttik.

Utanunk jonnek, de lassuak és
kénnyen le lehet 6ket razni. Van egy
kilénleges fulke, ahol nem az eddigi
dolgok vannak. Itt lehet megszereni
a farao kulcsat. A joy jobbra-balra
mozgatasaval mozoghatunk a kép
szélén és a tlizgombra atpordithetjiik
az egész sort.

Ha mindegyik kockan a kulcs
hierogrifaja lathatd, megvan a kulcs.
Egyébként ha megvan minden, akkor
a kovetkezd palyan meghal az 6sszes
szellem (probaljunk ezek nélkil be-
jutni), s mehetink is a lifthez. Vigya-
zat! Ha rossz iranyba tekerjlk, akkor
visszamegylnk az el6z6 szintre.

3. palya:

Na! Itt a lényeg! A farad sirkamrajal
Aki azt hitte, hogy nem lesz itt ellen-
fel azt tudom sajnalni, mert valahon-
nan (még nem sikerilt megfigyelnem)
szellemek bukkannak el6. Ha meg-
nyomjuk a tlizgombot, lerakunk egy
csapdat, amibe bele kéne csalni az
oreget. Csak 4 csapdank van.

A sirkamraba bejuni agy kell, hogy
egy tili-toli jatékot kell lejatszanunk.
Megszabott szamu toligalas lehet
csak jatszani. Ezt egy lanc mutatja.
Ha nem sikerll, az az ajté végleg
bezarul. 8 ajo van. A tabla harom
részre van felosztva és a kozépsét kell
ugy rendeznink, mint a két szélsé
van. az egész tablat csak akkor lat-
juk, ha minden jé orvossagot bevet-
tink (az el6z6 palyan ismertik fel
6ket). Innen mar a jatékosra van biz-
va a dolog.

Filkék allapota:

- atvizsgalt fiilke

- atvizsgalt filke, szérnnyel

- atvizsgalatlan fulke

- atvizsgalatlan filke, szérnnyel
Azt hiszem, hogy kériilbelll ennyi az
egész.

JokeRSoft (Balazs Karoly),

Maglod

(C-64)

A jaték egy Ugyességi program, me-
lyet a MOUSE software 1984-ben
dobott piacra. A grafika, zene és a
jatszhatosag nem emlitésre méltd, de
kiprobalasra mindenképpen ajanlom.
A jatékot a kettes portbdl tudjuk ira-
nyitani. Ha bej6tt a program, akkor
nyomjuk meg a tliz gombot (ha nem
tesszik, akkor a demo fog elindulni).
A kdvetkezok koziil valaszthatunk:
Jatékos szama: 1, 2, 3, vagy 4
Ha ezt megtettik, Gjra valasztanunk
kell:
1. MORNING SHIFT-BEGINNER: a
kezd6knek 8 konnyd palyat ad fel
2. DAY SHIFT-INTERMEDIATE: a
haladoknak nehezebb 8 palya
3. NIGHT SHIFT-XPERT: a profiknak
ujabb 8 palya
4. STANDARD 24 HOUR SHIFT: sor-
rendbe teszi a palyakat
5. RANDOM 24 HOUR SHIFT: a 24
palya kodzil véletlenszer(ien adja
a palyakat.
Na és most a jatékrol: A felsé nagy
képernyén van az aktudlis helyszin.
Abban a téglalapban, ahol kocsikat
latunk, az a kocsink szamat jelenti
(kezdetben ez 5). Alatta a pénziink
(dolcsiban). A fekete téglalapban az
emberke beszéde. PI.
HEY, TAXI! - Hé, taxi!
PAD 2 PLEASE - vigyen a 2-es
megalléhoz!
THANKS - kdszoném
UP PLEASE - vigyen ki!

A jobb alsé sarokban, a masik fehér
négyzetben azt a pénzt latjuk, ame-
lyet nekiink ad a szallitasért (termé-
szetesen az az dsszeg fogy, ha az
idé telik).

Az iranyitasrol: amerre hlzzuk a joy-
t, arramegy a kocsink, de vigyazzunk,
mert az trben sulytalansag van!!! Ha
le akarunk szallni, akkor nyomjuk meg
a tuzet, hogy kitegye az allvanyokat.
Ellenben tigyeljiink arra, hogy nehogy
nagy sebességgel szalljunk be, mert
kbvetkezménye HALAL:

Talan nem annyira szinvonalas prog-
ram, de kikapcsolodni ki lehet vele.

Fizesi Zsolt, Debrecen

Hali-ho djra itt vagyok! Remélem oril-
tok? Most a STV leirast kiildom. Elég
a hablagyolasbdl lassuk a STV-t.

Iranyitas:

Joy jobbra - jobbra

Joy balra - balra

tlz + fel - targy fel

tdz + le - targy le

tlz + jobb/bal - valogatas a targyak
kdzott.

Végigvitel:

Vegylk fel a keszty(it és az ajtokilin-
cset. Nyissuk ki az ajtot a kilinccsel.
Menjink el a vendéglébe. Itt megtud-
juk, hogy “Belépés csak nyakkendd-



vel”. Menjiink el az elhagyatott kuny-
héhoz. Egyiik meg a csirkét, hogy az
energiank helyrealljon. Menjink at
Gronny hazaba, vegyiik fel a zacskd
aranyat. Menjink el a varhoz, az o6r
nem akar minket beengedni, adjuk
oda az aranyat, irany be. A varban
hazzuk meg a kapcsokat. Menjiink e
az 1-es ajton. A létran masszunk fel
a bastyara, és vegyuk fel a varangy-
italt, a kulcsot és a templomban a fe-
szlletet. Menjiink el Arnold varazslo-
hoz. EImondja, hogy sziiksége van
néhany dologra: Varangyital, Dene-
vérszarny, varazskényv. A varangy-
italt rakjuk is le az Ust mellé. Sétal-
junk vissza a 2-es ajtéhoz. Szabad
az ut az ebéd|é felé. Vegyuk fel a kul-
csot és a két csirkét, menjink le a
konyhaba, ahol megtalaljuk a féldm-
vesek ebédjét. A 3-as ajtdé mogott
folyosordl nyilé szobaban, Albertnél
vegyuk fel a kulcsot, a harangtorony-
ba pedig a doglétt denevért. Ehhez
vegyik fel a kesztyiit &s menjink neki
a kétélnek. A harangtoronyban
vegyik fel a ket kulcsot. A 4-es ajton
menjink be. Az 6r elkiild minket. Ezt
az ajtét késébb nem tudjuk kinyitni,

irany balra. A kapcsokat meghuztuk, -

mehetiink jobhbra. Szabaditsuk ki a
rabot a kulccsal, majd menjink be az
5-0s ajton. Balra nyissuk ki a cellat.
ezutan menjlnk at a 6-os ajton, majd
balra a kévetkezé rab zarkajaig, és
fel a szellemek szobajaba. Rakjuk le
a keresztet és vegylk fel a varazs-
kényvet. A fesziiletet se hagyjuk itt,
induljunk el jobbra, és szabaditsuk ki
a rabot. Visszafelé megint hasznal-
juk a keresztet. A varazskonyvvel és
a denevérrel latogassuk meg
Arboldot, és tegyik le mindkét dolgot
a varangyital mellé. Egy robbanas, és
maris megvan a nyakkendd. Most mar
bemehetiink a vendéglébe. A vendég-
I6s beenged, az egyik asztalon egy
borosiiveget, majd a hatsé szobaban
egy kulcsot talalunk. A var el6it 'sé-
talgaté piros ruhas embernek adjuk
oda a féldm(ivesek ebédjét, mire oda-
adja a sarcip6td. Menjiink el a sar-
hoz és hasznaljuk a sarcip6t, majd
keljink at a saron. Vegyik fel a kul-
csot és szabaditsuk ki a foglyot. A
borral és a kulcsokkal menijiink be a
7-es ajton. Itt adjuk oda a bort az 6r-

nek, mire 6 elmegy, szabaditsuk ki a
két rabot. THE END

Néhany jo tanacs:

- A kutyakat kerljik ki.

- A z6ld alma mérgezett.

- A faklya nem j6 semmire.

- A varbdl kifelé menet is hasznalni
kell a keresztet.

- Az agyugoly6 nem jé semmire.

Bodnar Janos, Debrecen
Terminator 2. (C64, Amiga)

Az intro utan beallithatjuk, hogy 6rok

energia legyen, vagy sem (Y/N). Ezu-

tan még egy intro (?), majd kdvetke-
zik a GAME!

1. Bal oldalt lent lathatjuk a “folyékony
vasember”-t, -jobb oldalt lenn a
“T1000(?)" alias: “Svajci Néger"-t,
kozépen pedig a pont szamlalét.
A fejek mellett egy-egy csikot lat-
hatunk, ezek a Terminatorok ener-
verekszik, ezek kdziil mi vagyunk
a jobb oldali.

Utések:
Bal + fel: arc védés
Bal + fel + tiiz: fejltés
Bal + t(iz: has (ités
Bal + le + t(iz: boka rugas
Jobb + tliz: védekezés
Jobb + le: térd (tés
Jobb + le + tliz: has rugas
Jobb + fel + tdz: fejelés.

2. Ha a haverunkkal végeztiink, az ifju
Conor-t kell megmentenink a
motoron. igy kovetve a film cse-
lekményeit. Ki kell kertilni a kdve-
ket, esetleg ha mas Gt nincs az ug-
raton kell atmennink. Vigyazni
kell, mert kézben a kamion is |6k-
dds hatulrél, igy hamar elfogyhat
energiank. Bal oldalt fenn John
Conor képét lathatjuk, mellette az
energia csikot, ugyanigy jobb fent
csak ott terminatorunk képével.

3. Most a puzzle modszerével kell
baratunk kezét dsszerakni. Erre
minddssze egy perciink van.

4. Ha ezt jol dsszeraktuk Ujra ponto-
kat szerezhetiink. Most mi Sarah
Conoral vagyunk, és 6t kell ki-
menteniink a dilihazbdl. Kézben
lettni a gondozdkat és lifttel le-fel
menni az emeleteken. Vegul a kidt
lent van. Ellenségiink energidja a
gondozok halalaval fogy.

5. Itt egy hasonlo palya az els6hoz,
az Utések ugyanugy mikodnek.

6. Ez a palya is hasonlit a 3-asra, de
itt a terminator fél arcat, és nem
kezét kell dsszeraknunk. It is egy
perc van a puzzle dsszerakasara.

7. Itt most terminatorunkkal vagyunk,
ez is hasonlit a négyes palyahoz,
de itt nem a dilihazban, hanem a

kutatékdpontban vagyunk.
<)
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8. Ez a palya a 2-re hasonlit, de itt
nem a csatornaban, hanem a va-
rosban kocsikazunk. Kézben a “fo-
lyékony vasember” kdvet minket
helikopterrel. Utkdzben autékkal,
gatakkal, esetleg uteltereléssel
talalkozhatunk, de hogy életiink ne
legyen oly egyszerd, az ellenfél
|6volddzik rank, a helikopter cél-
keresztjét lathatjuk, ahogy minket
kdvet (nem nagy kovet, kovet a
nagykévet!). Ez a palya addig tart,
mig ki nem nyiffanunk.

P.W.Smith
VIZ 100% (c64, Amiga)

Az intro utan egy meniit lathatunk.
Végtelen élet ON/OFF
Végtelen id6 ON/OFF
Végtelen extrak ON/OFF
Mindig min&sités ON/OFF
Latni az utolsé palyat ON/OFF
Kezdé palya 001-005
Jaték kezdés




Ezutan ki lehet valasztani, hogy a
harom krapek koéziul melyikkel jat-
szunk mi:

1. Biffa Bacon

2. Johnny Fartpants

3. Buster Gonad

Lassuk a palyakat személyenként!
BIFFA BACON

1. Itt s6rds korsékat vagnak hoz-
zank, melyeket fejjel, 6kollel,
illetve labbal kell elharitani.
Fejjel: fel
Okallel: jobbra
Labbal: le

2. Ez utan egy futéverseny kovet-
kezik, masik 2 baratunk ellen.

0. Sorivo verseny. Itt a cél minél
elébb elkapni az 6sszes korsoét
és fenékig kiinni.

JOHNNY FARTPANTS

1. Iit fel kell I6niink magunkat mi-
nél magasabbra, hogy igy mi-
nél tdbb pontot érhessiink el.

2. Ugyan az mint 1. baratunknal,
itt is futas.

0. Lufi f0jé verseny. Itt minél tobb
lufit, minél révidebb idé alatt kell
felfujni.

BUSTER GONAD

1. Ez a palya hasonlit 2. baratunk
1. palyajara. Itt is az a lényeg,
hogy minél magasabbra ugor-
junk.

2. Ez a palya 1.2. baratunk palya-
jais, hiszen itt van megint a jol
ismert futoéverseny.

0. Itt a futészalagon jové tészta-
kat kell alaposan kinyujtani,
hogy igy pontjaink is megnéje-
nek. £re

A 0. palyaval a jaték soran akkor ta-
lalkozunk, ha a 2. palyat 1. hellyel
végeztik, illetve ha masodszor is
ugyanazzal a palival leszink.
Amennyiben a 2. palyat elsd hellyel
végeztik, késdbb jon egy 3. palya,
melyen gjra futni kell, de itt a varos-
ban.

J.W.Smith

Werevolves (Cs4)

Bizonyara sokan lattak a jaték alap-
jaul szolgalo filmet. Azt a bizonyos
horrorfilmet. Nos, a jaték egyaltalan
nem horror. Reggel rendes emberek
vagyunk, este pedig atvaltozunk far-
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y FUZETEK

kasemberré. Este ehetlink embert is.
Am a renddrok igencsak jol végzik a
dolgukat. Kétféle rendér van a jaték-
ban. Egyik puskas. Ot nyugodtan el-
fogyaszthatjuk, esetleg csak a vériink
fog kifolyni, ha eltalal. A masik a kul-
csos, ha ehhez hozzaérliink, akkor
egybdl dutyiba keriilink, és csak nap-
pal engednek el, valamint a tagyainkat
elveszik és bucsit mondhatunk ne-
kik.

Targyak:

- reszeld: a bortdn racsat tudjuk hatul
elvagni,

- kulcs: a bértdn ajtajat tudjuk kinyit-
ni,

- lampa: kivilagitatlan alagutban és
fold alatt tudunk vele vilagitani,

- csavarhuzo: fold ala tudunk eljutni
vele (bortdnben is hasznat vehet-
juk).

Helyszinek:

- varos: itt talalhatjuk a csavarh(zét
és a reszelét,

- temetd: itt talalhatjuk a kulcsot és
innen tudunk bejutni a bérténbe a
reszel6 segitségével,

- metrdallomas: altalaban itt talaljuk
az els6segélycsomagot és innen
tudunk a kivilagitatlan alagutba
eljutni,

- teté: innen tudunk sok helyre eljut-
ni.

Tanacsok:

- A metréallomasba ne igen legyink,
mert sok a rendor.

- A kivilagitatlan alagutba és a fold
ala ne menjink lampa nélkil, mert
kilénben ott veszink.

- A targyainkat legjobb a borténben
hagyni. Ezt Ugy tehetjiik, ha teme-
tében megkeressik a racsot és a
reszeldvel elvagjuk, majd szépen
elhelyezziik targyainkat.

- A temetd csak nappal van nyitva,
ugyanagy mint a borton.

A grafika nem rossz. A zene jobb ha
nincs, ezt egyébkent a jaték soran ki
lehet kapcsolni. Erdemes ra egy es-
tét szentelni, izgalmas perceket élhe-
tink at.

Flzesi Zsolt, Debrecen
Wings of Fury (Cé64, Amiga)
A jaték alapvetéen az (enyhe) szimu-

lator belitéses repillégépes |16voldo-
z6s kategodriaba tartozik. Remélem

pontos (?) megfogalmazas volt. A
masodik vilaghaboriban japan szige-
teket és hajokat kell tamadni repiil6-
vel (P-47, ha jol latom) anyahajorél
felszallva. Az elején még kérhetiink
kdnnyitést is:

- Orok élet

- 0rok zemanyag

- Orok fegyver

- olaj szivargas nincs

Ezutan ki kell valasztani a rangot:

- midschipman (kadét)

- ensign (zaszlos)

- Lt. Jr. Grade (szakaszvezet6 vagy
mi)

- Lt. Commander (alparancsnok, vagy
mi a szdsz)

- Commander (parancsnok)

- Captain (kapitany)

Nehezitések: t6bb hajd, sziget, rep-
tér és bunker.

Felszallas: A gaz legyen maximu-
mon, majd ha elhagytuk a hajoét hiaz-
zuk a joy-t balra fel, ha nem sikeril,
akkor hizzuk a joy-t balra, utana pe-
dig megint balra fel. Tudom, hogy ez
bonyolultan hangzik (az is), de egy-
szer csak sikeril.

Leszallas: 3/4 gazzal menjink a hajo
pupos vége felé, majd hazzuk fel a
joy-t, ekkor csdkken a magassag. Ha
raszalltunk a fedélzetre és elkapott a
pup (azaz a kétél), akkor guruljunk a
lift felé és hazzuk le a joy-t, ha nem
felszallas és lehet eldlrél kezdeni az
egészet.

Fegyverek:

célpont  fegyver megjegyzés

hajo torpedé alacsony ma
gassagbol
dobni, ha nem
habzik mégot
te a tenger le
het ismételni.

reptér - véddhalé van
folétte

repiilé gépagyu no comment

bunker  rakéta fentrdl rézsuto
san tamadva

gépagyl bomba a kirohané em
bereket is
bombazni kell

Néha jén egy repilé, amit érdemes
leléni, hiszen torpeddval tamadja (és
egy id6 utan el is siillyeszti) hajonkat.

Rici alias Richter Attila,
Miskolc



RAID OVER MOSCOW (C64)

Nem tudom hanyan |6véldézik még
Ivanékat. 6sregi jaték. Tipikus 16vol-
doz6s, szép grafikaval.

- Miel6tt mar az elején a hangarban
Osszetornénk a teljes repllégép-
készletiinket a kijutassal kisére-
tezve, nyomjuk meg egyszerre a
“Run/Stop” és a “Q" billenty(iket,
maris I6hetjiik a minszki bunkere-
ket. Itt elég csak a kdzépsd nagy
bunkét telibetalalni, maris jon a
kdvetkez6 palya.

CAPTAIN BLOOD (C64)

Az “Inst/Del” billentyd id6gyorsitd
funkcid, ha a csillagtérképen megceé-
loztunk egy bolygét és oda repulink.
Ugyanigy mikédik akkor is, ha leszal-
I6egységet inditottunk a bolygodra, ezt
Ggy leteszi, hogy még a lézeragyuk
sem tudnak beletrafalni ilyenkor.

JOHNNY REB 2. (C64)

Ha egy szétvert egységlink meneki-
Iésben van vigyiik el eléle az Gtjaba
keriil6 sajat egységet! Ahogy beléjiik
botlanak menekiilés kézben, a mar-
hai rogton osszetévesztik ket az el-
lenséggel, és kozelharcban meg is
semmisitik azt! Eleinte nem egyszer
jartam gy az északi fronton, hogy
az utanpétlasbol frissen felvezényelt
alakulatomat egy szétvert,
menekUlép sajat egység semmisitette
meg rogton!

(Kiprébaltam, hogy hogyan lehet
alapallasbol a délieket iranyitva
jatszani. Lehet, hogy kell6 tirelem-
mel és kemény fenékkel sikeriilne
is. Meguntam, mert a szokasos
meccs elsé harmadanak a végéig
addig nem jutottam el igy, hogy
minden egységnek kiadjam az in-
dulasi parancsot — TL)

USS JOHN YOUNG (C64)

Csak éppen a 64-es verzio,
Crazy+Lotus térés. Az Amigas leiras-
tol eltér6en a 64-es egyfile-osba van
- slritve. Hogy maga a jaték mennyi-

ben kilénbozik az Amigas CoV-le-
irastol, arra nem sikerdlt rajonni. A
bejelentkezés utan csak az elsd kiil-
detést valaszthatjuk. Ezutan azzal
jon, hogy adjuk mar meg néki a
“Secret Code"-ot. Mivel ez nem sike-
rdl, ezutan csak a kdlénb6zé iranyi-
tasi helyekrdl lehet kapcsolgatni, eb-
bdl all a jaték. Ez a dog egyszeriien
nem hajlandé elindulni, illetve a prog-
ram hasznalhaté opcidkat adni, rovi-
den: jatszhatatlan kod nélkl.

Szép munka volt, Cracker Urak!

SIM CITY (Cé4)

- Avizvezeték ara egységenként 200
$, bar a program csak 2-nek irja,
de ténylegesen 200-zal szamolja!

- A térképszerkesztd (izemmadot va-
rosépités kézben is lehet hasznal-
ni, némi gyakorlattal, Ggyességgel.
Pl. frankoé folyoparti fasort lehet
vele csinalni, vagy az épiletek
kozé, nagyobb parkba egy-egy
jopofa mesterséges tavacskat, és
egyebeket.

- A 64-en csak repcsi ropkdd, hajo
nincs, a vizvezeték pedig azonki-
viil, hogy jol mutat, a tlizek tovabb-
terjedését akadalyozza.

FETRIS (C64)
$4A6B, életek szama

ATOMIC ROBOKID (C64)
$00B5,életek szama

ROBBO (C64)
$00A4 életek szama

JETSONS (C64)
$E73E,A5 - id6

FURY OF THE FURRIES (Amiga)
C34CED.,életek szama

TURRICAN 3 (Amiga)
00174E, életek szama

MOONSTONE (Amiga)
CoD825, életek szama

ALIEN BREED (Amiga
C01605, életek szama

TOWER ASSAULT (Amiga)
C31C95, életek szama
C31DO0B, kulcsok

SUPERFROG (Amiga)
C017D1,energia
C05967,money
CO17CFélet

IMPOSSIBLE MISSION
(Amiga)

C4D30-9, targyak

C43A0E, id6

2025

ELVIRA ARCADE (Amiga)
000409, élet

LEANDER (Amiga)
07D03B, élet

KID CHAOS (Amiga)
C263FD, élet

ADDAMS FAMILY (Amiga)
003BC?7, élet

STARDUST (Amiga)
C193B8, élet

YO! JOE! (Amiga)
CO316E, élet

CADAVER (Amiga)
01EB93, pénz
01EB883, energia

SWITCHBLADE (Amiga)
00261F,élet

BUBBA'N’STIX (Amiga)
C18435,élet

Molnar Gyula Szegedrdl kildétt ké-

dokat szép szammal, sajnos néhany

mar volt (vagy varakozasi listan van),

de azért igy is van mit lekdzdlni.

SU SWEET: 2 - UGH, 3 - MUH, 4 -
TOE, 5-BCA, 6 - PAH, 7 - PHU, 8
- FIC, 9 - WUM




UGH: 1.01B082, 2 - 02B039, 3 -
03B048, 4 - 04B023, 5 - 05B074, 6
- 06B067, 7.07B056, 8 - 08B035, 9
-09B020, 10 - 10A491, 11 - 11A482,
12 - 12A439, 13 - 13A448, 14 -
14A423, 15 - 15A474, 16 - 16A467,
17 - 17A456, 18 - 18A435, 19 -
19A420, 20 - 20D591, 21 - 21D582,
22 - 22D539, 23 - 23D548,24 -
24D523, 25 - 25D574, 26 - 26D567,
27 - 27D556, 28 - 28D535, 29 -
29D520, 30 - 30C691, 31 - 31C682,
32 - 32C639,33 - 33C648, 34 -
34C628, 35 - 35C674, 36 - 36C667,
37 - 37C656, 38 - 38C635, 39 -
39C620, 40 - 40F891,41 - 41F882,
42 - 42F839, 43 - 43F848, 44 -
44F823, 45 - 45F874, 46 - 46F 867,
47 - 47F856, 48 - 48F835, 49 -
49F820, 50 - 50E791, 51 - 51E782,
52 - 52E739

Sziics Sandor Janoshalmarél né-

hany slagerjatékhoz kiildott sgitséget.

Mindegyik freeze utan hasznalhato.

ELVIRA 1: STR: 00EC, RES: 00ED,
DEX: 00EE; LIEE::00EF,:SKILL:
00F0. Ezek BCD alakban vannak
tarolva, tehat max. 99 - et lehet
beirni mindenhova.

DRAGON STRIKE: Dragon HP:
1DCC, Rider HP: 1E36. Max. FF.

NEUROMANCER: Energia: C32E -
2F. max. D0 07, Zéna: C32D (01 -
07), X koord.: C343, Y koord.:
C345

HERO QUEST 1: Barbar pénze:
00A4, Orék bodypoint a harcban:
51CF,A5

Csardi Gabor Zalakomarrol érkezett

levelének csak egy lapjat kaptam

meg, de ezen voltak a szamunkra
érdekes kodok, cheat-ek, POKE-ok,

rakok, kagylok hmm sorry, lassuk a

termést.

TURN’BURN: kédok: 2 - CARLOS, 3
- MITCM, 4 - VAL, 5 - LAMB, 6 -
NUT, 7 - SMALL, 8 - RATE, 9 -
TREE, 10 - DELTA

TURBO OUTRUN: 6rok iddk: level 1
- 4: POKE 16034,173; level 5 - 8:
POKE 16005,173; level 9 - 12:
POKE 16034,173; level 13 - 16:
POKE16055,173

FIRE ANT: 6rokélet: POKE 16696,173

GARY LINEKER’S HOT SHOT: Ha
I6ttink egy golt, tartsuk csak nyom-
va egy darabig a C= billentytit. Meg
fogunk lep&dni.

i

g FUZETEK

Barta Roland Egerbdl néhany

Cartridge Poke-ot send-elt az

address-iinkre. Use-oljatok haszno-

san.

ELITE: POKE 34003,173: POKE
34021,173 - sérthetetlen pajzs

SKULL AND CROSSBONES: POKE
11700,9 - 6rék energia

TURBO CHARGE: POKE 27503,9 -
Orok idé

HERO QUEST 2.: $00A3-A4 a pénz
mennyisége. Jaték kdzben irjuk at,
de ne $FF-re, mert atporoghet!

Szlics Sandor alias OLD LONG
GUN Janoshalman szerezte nevét az
ELITE 2-ben, Amigan. Az ekézben ért
tapasztalatait osztja meg vellink.

Ha sima A500-ason jatszunk, és mar
kigyonyorkodtik magunkat a csillagos
égben, kapcsoljuk ki (Preferences
menii), mert igen j6tékony hatassal
lesz a gém sebességére. Ha hiany-
cikket szallitunk egy rendszerbe, ak-
kor miel6tt eladnank a STOCK
MARKET-ben, mindig nézzink utana
a BULLETIN BOARD-on, mert ha
keresik, akkor a duplajat is fizethetik
erte.

Ha személy(eke)t vagy csomagot
szallitunk, akkor a cél rendszeren
beldl barmelyik allomason/varosban
kitehetjuk. Mindig prébaljunk meg
tobb lovét kérni (MORE MONEY),
esetleg az egészet elére, mert néha
bejon. (Ha mar potyke a rating, akkor
szinte mindig). Rendszerbe |épés
utan mindig nyomjunk ‘F10’-et, hogy
kiirja a hajok jelét is, mert igy
kdnnyebb megtalaini 6ket. Az auto
pilotnak hajét is megadhatunk cél
gyanant, és elég jol be is fogja Sket,
nekink mar csak finomitani kell
manuallal, és 8 km-rél mar
puffogtathatunk is. (Az ellenfelek
max. 3-4-r6l szoktak.)

Ha allomas vagy varos kdzelében
hajtunk végre valami bérgyilkot, ak-
kor el6szor mindig rakétaval tiizeljink,
mert akkor csak 600 credit biintetést
kell fizetni, amit tegylnk is meg roég-
ton, mert a varosbél agyukkal is 16-
hetnek, nemcsak a rend6r bacsik
o6zonlenek felénk. Ha idében fizettiink,
és véletlendil nem szallt a varos/allo-
mas felé egy lézersugar sem, akkor
sz0 nélkil beengednek akar rogton
is.

Ha bolygd felszini gyiloknal az aldo-
zat véletlenil becsapodik a felszinbe,
akkor nem kapunk egy fillért sem! Ha

véletlenil elpuskaznank egy ilyen

kuldetést, akkor nincs beléle baj, leir-

jak télink ha ott jartunk, ahol kaptuk

(Ott is fizetik ki). Ha rendszerbe ug-

ras utan allast menttink, akkor ugyan-

ezt betdltve mas mas kiildetést fog-
hatunk ki a B.B-ben. A karbantartast
végezzik el 10-11 havonta, ellenke-
z0 esetben az {r kell6s kdzepén kap-
hatunk olyan lzenetet, hogy DRIVE

DAMAGED, ilyenkor a civil drive-ok

ledegradalédnak bolygdkdzi hajtémdi-

ve, a katonai helyén pedig egy rakas
szemét lesz. A tobbi kiityli még javit-
hato.

A felszerelhet6 kiity(krdl:

A lézerek: Egy 4 megds beam-mal
mar egy 1200 tonnas hajo is vi-
szonylag kénnyen szétszedhetd
(még a Panther Clipper is).

Drive-ok: Az igaz, hogy a Military dra-
gabb fuelt eszik, de cserébe keve-
sebb helyet igényel, és 2/3 annyi
id6 alatt teszi meg ugyanazt a ta-
vot.

Autorefueller: Nem fontos, kézzel is
fel lehet tolteni a tankot, amikor
éppen nyugi van.

Extra P.Cabin: Annyi kell bel6le, mint
a szallitani kivant személyek sza-
ma.

Life Cargo B.S: Ha él6 allatot vagy
rabszolgat szallitunk, akkor ez biz-
tositja, hogy ne egy rakas Fertilizier
(tragya) érjen a célba.

Laser Cooling B.: Hti a laser-eket.
(4 Mb. beamhoz mar kell)

Radar Mapper: Ez egy igen fontos
kutyd! Click a célpontra, majd az
ikonjara. Kiirja a célpont adatait:
tipus, Hull %-ban, Pajzsok %-ban
(ha van), Pajzsgeneratorok ener-
gidja, esetleg Energia bomba,
hiperalagut analizator van-e rajta.
Azt, hogy van-e a pilota fejére vér-
dij kit(izve, csak azutan tudjuk meg
az ELITE HQ-tél, ha a R.M-rel
megnéztik.

E.C.M.: csak home missile ellen jo.

Hyperspace cloud analyzer: Click az
alagut be vagy kijaratara, és utana
az ikonjara. Ha a bejaratot néztiik
meg (narancs folt), akkor megtud-
juk, hogy hol a masik vége, mikor
lép ki bel6le a hajo, és hany ton-
nas. A kijarat (kék folt) a helyet nem
mutatja.

Shield generator: Egy darabnal van
egy pajzs a hajonk kéril, ha tébb
van, akkor ugyanazt a pajzsot tobb



generator hozza létre, és probalja
magasabb szinten tartani.

Fuel scoop: Mar az elsé részben se
érte meg tokolni vele, katonaihoz
meg nem is jo.

Cargo scoop: Sok helyet foglal, raada-
sul mire befogd palyara allunk va-
lami cucc utan, addig sok id6t és

fuelt pazarolunk. Csak fuel

scooppal egyitt hasznalhato.

Energy booster unit: plusz energiat
biztosit a pajzsgeneratoroknak,
harmadannyi id6 alatt toltédik fel
maxra a pajzs.

Naval E.C.M.: Ez mar j6 a katonai
rakéta ellen is, a home missilét
pedig 10-12 km-rél is elpukkaszt-
ja.

Hull auto repair: A hajo burkolatat ja-
vitja, de 40 tonna a sulya.

Energy bomb: Kb. 4-5 km-rél hat 8-
10 sec-ig, de az erds pajzsokon
nem hatol at. (pl. Asp explorer 7
generatorral 1 km-rdl is kibirja)

Escape capsule: Mint ez el6z6 rész-
ben, de csak a kp lesz nalunk, Uj
hajot nem kapunk, és a statuszunk
is marad.

Plasma accelrator: Ezeket még nem
prébaltam, mert még nem jott
Ossze annyi lové.

Ha a statuszunk nem tiszta, akkor

nem engednek leszalini, de pénzért

tisztara moshatjuk magunkat (a

fugitive pl. 70.000-et kostal).

Kildetés vagy megbizatasos szalli-

tas elfogadasa el6tt mindig nézzik

meg, hogy a cél rendszerbe kell-e
utlevél (permit), mert nem engednek
leszallni csak ha megvettiik, a meg-
bizast ad6 viszont ad ingyen is. Pl

VAN MAES rendszerben 4000 a per-

mit, am a magasabb technikaju hol-

mit dupla aron veszik.

Hajtsunk ra az ELITE rangra, és val-

laljunk a katonasagnak is kildetést

(amit nem art mindig idében elvégez-

ni), mert késébb kapunk “rendes”,

kalandos feladatot is.

Gora Szabolcs Budapestrdl kildott
par tippet, trikkot és “valami mas”-t.
One Step Beyond: kédok: 1. 48474,
2. 39943, 3. 22881, 4.62824, 5.
20169, 6.17457, 7. 37626, 8.55083,
9. 27173, 10. 16720, 11. 43893, 12.
60613, 13.38970, 14. 34047,
15.07481, 16.41528, 17.49009,
18.25001, 19.08474, 20.33475, 21.
41949, 22. 09888, 23. 51837, 24.

61725, 25. 48026, 26.44215,
27.26705, 28. 05384, 29. 32089,
30. 37473, 31. 04026, 32. 41499,
33. 45525, 34. 21488, 35. 01477,
36. 222965, 37. 24442, 38. 47407,
39.06313, 40. 53720, 41. 60033,
42. 48217, 43. 42714, 44, 25395,
45. 02573, 46. 27968, 47. 30541,
48. 5809, 49. 23514, 50. 16487.

Chaos Engine: kodok egy személy-
nek: World Il: BZPBKC81FH81,
sdsdsdsdsdsdsWorld 11:
D5FBKRW1FH75, World IV:
SDTBK4J2G3GW, Endseq.:
SX#BKH3WBQLM

Super Frog: Az utolsé palya kodja:
398112. Mindenképpen jatsszatok
végig a meghdkkenté megnyerés
miatt is. Ugyancsak ajanlott a
093152 kdédu palyat is végigvinni (a
jégvilag utolso palyaja), mert uta-
na egy bédiiletesen szép 16voldo-
z6s palya kovetkezik az (irben.

Elite Il: (Ugy latszik ezt a részt sem
usszuk meg egy 27,5 sorozatbdl
allé folytatas nélkiil — DoT) Va-
lasszuk az elején a ROSS 154-es
rendszert. Szereltesstink ki min-
dent az (rhajénkbdl (scanner, ra-
kétak), csak az atmosphere
shilding, az auto pilot és a
hiperhajtém({ maradjon! Adjuk el a
front pulse lasert is! Toltsiik tele a
hajét animal meat-tal, és vigyiik a
Bernard Star rendszer Coke (vagy
Cohe? — DoT) bolygéjara. Itt
vegylnk helyette robotot, és/vagy
computert, és vigyik e SOL rend-
szer 3. bolyg6jara. Ha makunk van,
pont keresik a feketelistan... Adjuk
el a “normalisan” magas aron. In-
nét a Bernard Star-ra luxuscikke-
ket (quury‘goods), vagy Animal
meatot vigylnk. Ezutan a két nap-
rendszer kdzott kereskedve hatal-
mas vagyonra tehettink szert koc-
kazat nélkil, mert nincsenek kalo-
zok!

Amint tehetjlk, vegyiink nagyobb
hajot, és abbdl is szereltessiink ki
minden felesleges holmit, fegyvert.
Egy Transporterrel mar utanként
akar 30-40 ezer credit tiszta ha-
szonnal szamolhatunk.
Addssagainkat a renddérségnél
mindig pontosan fizessiik!
Taxizaskor a jobban fizet6 utasok
tobb kabint is lefoglalnak. Telefo-
non érdeklédjik meg azt is, mennyi
helyre van szikségik!

C64 tippek 6mlesztve

1942: POKE 3237,169: POKE 3239,0:
POKE 5765,234: POKE 5766,169:
POKE 5767,0: POKE 5806,234:
POKE 5807,234: SYS 2640

Action Biker: téltsiik be a jatékot,
majd: POKE 19287,47: SYS 13312

Action Force 2: A HOTLINE INTRO
utan RUN/STOP-RESTORE, majd
POKE 52346,255: SYS 22435

After the War 1: POKE 8953,255:
SYS 4985

After the War 2: POKE 9738,255:
SYS 5049

Afterburner: Nyomjuk meg a ‘CTRL-
bill.-t: kdvetkezé szint.

Alligata Blagger: POKE 3560,8

Arkanoid Il (The Revenge of Doh):
Gyljtsiink 6ssze 5000 pontot,
majd a highscore tablaba irjuk be,
hogy CHEETAH és halhatatlansag
lesz a jutalmunk.

Arkanoid: Jatsszunk két jatékos
moédban Ggy, hogy a masodik
jatékossal érjik el a 2000 pontot,
az els6 jatékos nem fontos. Ezzel
83 életet kapunk, a jatékot igy
folytassuk az elsé jatékossal.

Armageddon: inditas elétt POKE
4098,1: SYS 2063

Armalyte: LOAD"AR*",8,1: POKE
6607 kezddszint: SYS 2075

Back to Reality: POKE 20109,173

Bagitman: POKE 19013,189: POKE
22236,255

Barbarian 2: POKE 3869,45: SYS
2443 -6rok energia, POKE
3886,32: SYS 3392 :0rokélet

Barbarian 2: A ‘Commodore’
billentylivel megdliink minden
ellenfelet, illetve a ‘RUN/STOP’-al
atléphetiink a kovetkezd szintre.

Battle Ships: A gép mindig rak egy
hajoét kozépre.

Battle th. Time: POKE 22045,255

Beyond the Ice Palace: RUN/STOP-
RESTORE, és POKE 42687,255:
POKE 42688,255: SYS 26487 -
orokelet

Bio Challange: Egy hatraszaltéval
mindent megsemmisithetiink a
képernydn.

Bionic Commando: A jaték ideje alatt
nyomjuk meg a ‘2'-est. Leall az id6,
és halhatatlanok lesziink.

Black Lamp: POKE 24465,234:
POKE 24466,234: SYS 16384
Blobber: A ‘RUN/STOP’' és a
‘balranyil’ egyittes lenyomasaval

atlépiink egy kovetkezé szintre.




Blood Brothers: A ‘RUN/STOP’ és
‘RESTORE’ lenyomasaval
valaszthatjuk ki, hogy melyik
madszert kérjik.

BMX Expert Version: POKE 13937,0

BMX Kidz: Amikor megjelenik a
foképernyé a zenével, irjuk be:
‘VIVALDI', ezutan az els6 szinthez
nyomjuk meg az ‘A'-t. Amagasabb
szintek a '‘B'-t6l 'F’-ig terjedd
billentylk lenyomasaval
indithatok.

BMX Racers: inditas el6tt POKE
11617,138: POKE 11618,2: SYS
11770

Bombuzal: RUN/STOP-RESTORE,
majd POKE 38462,0: SYS 2793

Bruce Lee: POKE 5686,128

Buck Rogers: POKE 8825,36

Bungeling Bay: POKE 47465,176

Burnin' Rubber: POKE 18432,173

Cabal: A ‘RUN/STOP’ a kdvetkezd
szintre visz benniinket.

Cabal: jaték kozben irjuk be:
“SCHLIKA"

Cauldron 2: POKE 40315,221: POKE
40316,248: POKE 36152, tokok
szama: SYS 32777

Cavelon |I: POKE 23789,255

China Miner: POKE 34623,44

Choplifter: POKE 8011,173

Congo Bongo: POKE 3442,234:
POKE 3444,234

Cosmic Causeway: POKE
53260,255: POKE 49203,255:
POKE 41381,0

Crackdown: POKE 18539,173: POKE
18540,173: SYS 11066

Crazy Kong: POKE 30624,173

Crossfire: POKE 27625,173

Crystal Castles: Az els6 szinten
menjunk a fal mégdétti sarokba,
ahol nem latszaunk, és nyomjuk
meg a ‘tizgombot'. Ezzel 140000
pontot és 4 életet kapunk. Es egy
ismeretlen szintre kerilink.

Cybernoid 2: POKE 27783,0: POKE
27784,0: POKE 27785,0: SYS
10846 -Grokélet

Cybernoid 2: POKE 4821,234: POKE
4832,234: SYS 7452 -6rokélet

Cyclone Bomb: POKE 39449,234:
POKE 39450,234: POKE
39451,234: SYS 6259

Dan Dare II: Kétszer nyomjuk meg a
RUN/STOP-ot, és a hattér
vilagosabb lesz. Az idé leall. A
szint végén nyomjuk meg ismét
kétszer a RUN/STOP-ot, hogy az
id6 elinduljon. 6gy mind a négy
szintet kdnnyen befejezhetjik.

Danger Freak: Az id6 megadasanal
irjuk be: 17.04.70. Ezért 6rokidd,
sérthetetlenség jar cserébe.

Danger Freak: LOAD “White Max
II",8: RUN - bénusz jaték

Dare Devil Dennis: POKE 29173,255

Delta Force: ‘RUN/STOP'-al allitsuk
le a jatékot, majd ‘L-el végtelen
élethez juthatunk.

Deviants: A teleportban ha beirjuk
azt, hogy EXCELSOR, akkor az
energiank feltltodik.

Dizzy 3: POKE 14738,255: SYS 6936

Dolphin Force: POKE 2280,234:
POKE 2281,234: POKE 2282,234:
POKE 3744,234: POKE 3745,234:
POKE 3746,234: SYS 36864

Double Dragon: RUN/STOP-RE-
STORE, majd POKE 3472,0: SYS
5532 -6rok energia

Draconus: POKE 10953,173: POKE
9926,173 -orokélet, POKE
5426,173 -0rok l6szer

Druid Part 2: POKE 39271,255: SYS
5120

Enduro Racer: Abban a pillanatban,
amikor a gép valamit kdzol
szamunkra a jaték ideje alatt,

nyomjuk meg a ‘SHIFT
LOCK'+'Q’'-t, és egy Kkicfsit
lehagyjuk a tobbieket.

Evolution: POKE 6947,255

Falcon Patrol: POKE 16764,36:
POKE 16705,2: SYS 16640

Feud: POKE 16404,15: SYS 16384 -
elinditaskor minden varazslatunk
meg lesz.

First Strike: POKE 38316,173: SYS
2051

Flak: POKE 4798,36

Flik Flak:1-FIRST, 5-WELLY, 9-
MOUSE, 13-FLUTE, 17-TROUT,
21-SLIME, 25-PLANK, 29-RABID

Flying Shark: POKE 12822,252 -
végtelen bomba, POKE 7166,252:
POKE 7169,252 -halhatatlansag

Fort Apocalypse: POKE 36339,153
(vagy POKE 14697,0: POKE
1476,0: POKE 36366,0)

Fox Fights Back: POKE 5827,165,
majd RUN. Ha mas verzioju a
jatékunk, akkor monitorral
keressiink DEC $EC parancsot, s
javitsuk at LDA $EC-re.

Foxx Fights Back: POKE 2704,165

Frantic Freddie: POKE 34535,24

Freddy Hardest 2: POKE 12835,255:
POKE 12835,255: SYS 10076

Froehn: POKE 36485,234: POKE
36486,234: POKE 36487,234:
SYS 34418

Frogger: POKE 22341,173

Galactic Force: POKE 11843,234:
POKE 11844,234: SYS 9473

Galaga: POKE 17388,173

Galaxions: POKE 7065,230 (vagy
POKE 17288,165)

Garfield: POKE 25370,173 (Garfield
tébbé nem lesz éhes),: POKE
25450,173 (nem fog elfaradni):
SYS 24320

Ghost'n’Goblins: A cimképernyén
irjuk be: ‘DELBOY’

Ghostbusters: Bejelentkezés: RE-
TURN, konto:458, RETURN - sok
pénzt kapunk

Gothik: POKE 7018,173: POKE
7165,173: SYS 49152

Gribbly's Day Out: érjuk be BASIC-
ben: FOR A=3648 TO 4096:
POKE A,0: NEXT. Inditas: SYS
17088

Halax: POKE 20183,234: POKE
20184,234: POKE 20185,234:
POKE 16561,szint: SYS 16384

Hard Hat Mack: POKE 16877,173

Hawkeye: Reset, majd POKE
6105,189: SYS 23558

Heavy Metal 1: POKE 5156,93: RUN

Heavy Metal 2: POKE 5374,93: RUN

Heavy Metal 3: POKE 13019,93: RUN

Heli & Back: POKE 5981,234: POKE
5982,234: SYS 3424

Hell Raid: POKE 16497,163: POKE
16498,163: SYS 10559

Herby: POKE 7191,255

Herculer: inditas el6tt POKE
3905,169: POKE 3906,0: POKE
3907,234: SYS 2304

Hercules: RUN/STOP-RESTORE,
majd POKE 33458,0: SYS 12436
-0rok energia

Herobix: kédok: NEVETS,
COMMOD, CHMAIN, CANORB,
ASIMQV, OXYGEN, CRYSTA,
GOLDEN, NITRAM, HOBBIT,
ZOOLOK, GRAFIX, BENCRI, és
POKE 33342,169: SYS 29969 -

sérthetetlenség
Hexenkuche: POKE 34660,234:
POKE 34661,169: POKE

34662,131 -atjaras az ellenfeleken
Hughnoon: POKE 18033,255 -
Human Killing Machine: Specialis

helyzet a jatékban, amikor az

ellenfél nem tud benninket
megltni. Szoritsuk 6t teljesen

jobbra, majd Iépjink el téle kb. 3

pixelt. Hasznaljuk a

‘le’+'lovés’+'irany’-okat, amig el

nem vesziti az 0Osszes energi-

ajat.



Hunchback: POKE 9521,44 (vagy
POKE 9521,234: POKE 9522,234:
POKE 9523,234)

Impossible Mission 2: POKE
4782,169: SYS 2064

Indiana Jones and the Last Crusade:
Az 1,3 és 4-es szinteken ha
megnyomjuk az 1-6-ig lévéd
billenty(ket, akkor valtoztathatjuk
a helyinket, és kdzelediink a
célhoz.

Inner Space: Huzzuk le magunkat
teljesen alulra, ezzel minden
szinten at tudunk menni, kivéve
azokon, amelyeken a 16 ellenfelet
kell megsemmisiteni.

Insector Hecti in the Interchange:
szintkédok: 6-MOON, 11-DISK,
16-DUCK, 21-GRIM, 26-TANK,
31-GOLD, 36-COLD, 41-BANG,
46-MUFC

International Karate II: A deszka
torésnél tegyik a kovetkezdket:
allitsuk autofire-re a joy-t, és
hazzuk lefelé. Ezzel minden
deszkat eltdrink.

International Karate: Nyomjuk meg
egyszerre a ‘Q’, ‘W', ‘E’, ‘'S’,
billentylket, és a karatésok
elveszitik a kimonojuk also részét.
A tenger szinének valtoztatasahoz
a '*'-ot, az égbolténak az ‘O’, ‘L,
‘M’ billenty(iket kell lenyomnunk
egyszerre, valamint a jaték
sebességének a bedllitasahoz az
‘1", ‘2", ‘3, ‘4’, '5' billentylket
nyomkodjuk.

Into the Eagle's Nest: POKE
24651,234: POKE 24652,234:
POKE 24653,234: SYS 32764

James Pond: Jaték kdzben irjuk be:
JUNKYARD, és RETURN

Jeep Commando: POKE 32627,241:
SYS 16284

Jet Set Willy: POKE 11345,33

Jet Set Willy: POKE 14271,234:
POKE 14272,234 -halhatatlansag

Joe Nebraska: A jaték ideje alatt
nyomjuk meg egyszerre a
‘SPACE’, ‘'M’, ', ‘jobb SHIFT -et
és drokéletink lesz.

Jumpin’ Jack: POKE 27904,173

Jumpman Junior: POKE 9450,44

Jungle Hunt: POKE 2242,234: POKE
2243,234

Kaktus: POKE 4565,255

Kickman: POKE 7424,230

Kid Grid: POKE 9970,234: POKE
9971,234: POKE 9972,234 -
halhatatlansag

Kings of the Beach kédok: SIDEOUT,
SOUNDEVIL, GEKKO, EAT ME,
TOPFLITE. Ha a kédok nem
mikddnek, probaljuk meg djra. Az
‘EAT ME' kdéd szabalytalansagot
idéz el6 a jaték kdzben. ‘F1', vagy
‘F3' lenyomasaval tudunk a
biréhoz beszélni (védekezni). Ha
nem nekink ad igazat, akkor
elészor sargat, majd pirosat ad, és
vesztiink egy pontot. Ez érvényes
a szamitégép csapatara is.

Laser Strike: POKE 16475,173

Lazy Jones: POKE 2971,9

Legend of Kage: Nyomjuk meg
egyszerre a ‘Z')'X')'C'E’
billenty(iket, ezzel atkeriilink a
kovetkezd szintre.

Lode Runner: POKE 7892,255

Maggot Mania: POKE 4713,234

Manic Miner: POKE 16571,173: SYS
16384

Match Point: Nyomjuk meg a ‘SHIFT
LOCK'-ot, és a jaték joval lassabb
lesz.

Max Torque: Mindig a TIM nevdi sofért
valasszuk, 6 mindig gyorsabb a
tobbinél.

Mean Streak: POKE 2155,234: POKE
2156,234: POKE 2157,234: SYS
2064

Mega Irianos: POKE 54813,255:
POKE 48213,255

Metaplex: POKE 14932,255: SYS
10196

Mickey Mouse: miutan feljutottunk az
els6 emeletre, RUN/STOP-RE-
STORE ,majd POKE 4895,255:
SYS 2443 -6rok I6szer

Midnight Resistance: POKE
10300,173 -6rokélet: POKE
2048,120: POKE 2049,216: POKE
2050,162: SYS 2048

Monty Python’s Flying Circus: a
highscore tablaba “ANNE
CHARLESTON" ker(ljén

Moon Buggy: POKE 24151,173

Moonwalker: POKE 5792,0: SYS
5743

Mr.Heli: a 3.szint
DAAHGBHAAUAFCDJDCKCZ

Mutant Monty: POKE 19109,169:
POKE 19110,31: POKE 19111,234
-sérthetetlenség

Mutants: A cimképernydn reseteljiink,
majd POKE 9273,230: SYS 4096

Mystery of the Nile: POKE 4329,173:
POKE 8122,173: POKE 1256,99

Narc: POKE 26088,0 -0rok
téltény:POKE 28112,173: POKE
28279,173 -0rok credit

kédja: -

Nebraska: Nyomjuk meg egyszerre a
‘SPACE’, ‘JOBB SHIFT’, *., ‘N’
billentydket, és drokéletiink lesz.

Nebulus: POKE 32979,181: SYS
32768

Neptune’s Daughters: POKE 7870,60

Neutmare: POKE 4928,234: POKE
4929,234: POKE 2157,234: SYS
5376, és POKE 4718,szint+48:
SYS 5376

Ninja Masacre: szintkddok: 5-HTLA,
10-HTLB, 15-HTLC... 45-HTLI

Ninja Scooter Simulator: RUN/STOP-
RESTORE, majd POKE
3546,234: SYS 4096

Ninja Scooter Simulator: Tartsuk
nyomva a tizgombot, igy az 1-es
és 2-es szinteken atjuthatunk.

North & South: Ha déliek vagyunk,
akkor valasszuk az 1862-es évet,
ha Jenkik, akkor az 1864.eset,
ekkor ugyanis a két fél elényben
volt egymas felett.

Northstar: Toltsiik be a jatékot, és
irfjuk be: POKE 9406,173, majd
RUN. Ha mas verzidval
rendelkezik valaki, akkor DEC
$7707-et keressen egy monitorral,
s cserélje at LDA-ra.

Nucleus: POKE 26650,234: POKE
26651,234: POKE 26652,234:
SYS 4096

[Obliterator: RUN/STOP-RESTORE,
POKE 4478,0: SYS 2065 -6rok
energia

Out Run: Reset, majd POKE
44049,96: POKE 36226,59:
POKE 36658,22- nem mehetink
le az atrol, POKE 34320,174:
POKE 34187,174: POKE
37188,kezdd szint

Parallax: kodok: 1-STACK, 2-JEWEL,
3-PARCH, 4-SALON, 5-GLOBE

Pedestrian: POKE 2288,255

Peter Shilton's Handball Maradona: A
jaték elején az “Enter skill code (y/
n)” utan irjuk be a kdvetkezd kédok
valamelyikét a magasabb szintek
eléréséhez. A kédok: B-3873, C-
1814, D-2874, E-4118, F-6178, G-
7111, H-8671, I-5616

Pipemania: POKE 8769,255: SYS
5837

Pir Il: POKE 3927,99

Pogo Joe: POKE 2779,36

Pole Position 2: POKE 2192,164:
POKE 2191,116: RUN. Mikor a gép
djra kiirja, hogy READY, POKE
35650,93: RUN Az id6 fele olyan
gyorsan fog fogyni.

Pooyan: POKE 20634,173




Predator 2: POKE 42513,173 -0rok
continue: POKE 4156,173: POKE
4296,173: POKE 39010,173 -6rok
IGszer

Predator: ez is inditas elGtt
hasznalandé: POKE 34882,156

Protium: A jaték inditasa elétt irjuk be:
POKE 21698,193, vagy a DEC
$C870 parancsot cseréljik LDA-
ra.

Psi Driod: POKE 22777,232: SYS
16384. Ha 0(jrainditas utan
tonkremenne a kép, akkor RUN/
STOP-RESTORE, majd tjra SYS
16384.

Psi Warrior: POKE 8984,255: SYS
12288

Pulsoid: POKE 3075,234: POKE
3076,234: SYS 2051

Quasimodo: POKE 13571,234: POKE
13572,234 -halhatatlansag

R-Nest: POKE 4446,173

Rambo 3: POKE 25446,76: POKE
2544,234: SYS 2527 -Orbkélet:
POKE 8269,169: SYS 3559 -
végtelen Iszer

Rastan: POKE 21044,234: SYS 8192

Renegade: POKE 50326,255: POKE
49132,255: POKE 40396,173:
POKE 20913,173

Return of Jedi: RUN/STOP-RE-
STORE, majd POKE 43266,255:
POKE 43267,255: SYS 12763 -
orokélet :

Rick Dangerous 2: a highscore
tablaba irjuk be: JE VEUX VIVRE

Ring Wars: POKE 9989,0: SYS 8649

Road Warrior: POKE 47096,44 -
orokélet: POKE 47646,44 -
végtelen Gzemanyag. SYS 4608.

Robin Rescue: POKE 6144,234:
POKE 6145,234: POKE 6146,234

Robocop 2 (AMIGA) a
cimképernydnél irjuk be: “SERIAL
INTERFACE". F9 visszaallitia az
energiankat, F10-zel a kdvetkezd
szintre |éphetiink.

Robocop: az elsé palyan POKE
5575,0, a masodikon POKE
7639,0, mindkét szint: SYS 6693-
mal indul Gjra.

Rockman: kédok: ONYX, GURU,
SAGG, CLAN. Az utolsé szinten
hamis gombak is vannak,
amelyeket kalapaccsal szét kell
torni.

Rocky Horror Show: POKE 6719,234:
POKE 6720,234: POKE 6721,234
-Orokidé

Rolling Thunder: a jaték ideje alatt
nyomjuk meg az ‘INS/DEL

billentydit, és a kdvetkezé szintre
kerGlink.

Rubbishman: POKE 39923,227: SYS
16384

S.D.l.: a ‘SHIFT’, ‘7", és ‘SPACFE’
egyidejid lenyomasaval
atmehetiink a kdvetkez6 palyara.

S.D.l.: POKE 1477,88: SYS 7520 -
Orokélet

Sabre Wulf: POKE 33328,234: POKE
33329,234: POKE 3330,234 -
halhatatlansag

Saint Dragon: POKE 10469,173 -
orokelet

Sammy Lightfoot: POKE 3678,189

Savage: A masodik szint koédja:
SABATTA, a harmadiké PORCHE

Scooby & Scrappy Doo: a
‘cimképernyén  irjuk  be:
BRIGHTON. Es még egy: POKE
13517,173

Sea Fox: POKE 7337,173

Shadow Dancer: POKE 17063,173 -
orokélet: POKE 7367,173 -6rok
magic

Shadow of the Beast: az 6rok
energiahoz irjuk be a scrolloz6dé
cimképernyénél, hogy “HOW SAD
TQ% BECATHECFATS0” . ia
szOkozokkel egyditt.

Shadow Warriors: POKE 17493,255:
POKE 17994,255: SYS 15393
Shadow Warriors: POKE 31185,173 -
orokido: POKE 34665,234 -
orokelet: POKE 35002,173 -6rok

energia

Shamus Case |I: POKE 15476,176

Shamus: POKE 18486,169 (vagy
POKE 23558,169)

Sheep in Space: POKE 35039,44

Shinobi: Nyomjuk meg a ‘Commo-
dore’ gombot, és atlépink a
kovetkezd palyara.

Side Winder: RUN/STOP-RE-
STORE, majd POKE 25187,0:
POKE 25188,0: SYS 7639 -
orokélet

Sinbad kédok: 2.COSMO, 3.TWIST,
4.STORM

Skramble: POKE 8609,234: POKE
28117,234: POKE 28118,234

Skull and Crossbones: POKE
28479,165 -6rék energia: SYS
16624

Snokie: POKE 33242,255 (vagy
POKE -"28117,234: “POKE
28228,234)

Space Taxi: POKE 16911,200

Space Warrior: POKE 5315,44 -
orokélet: POKE 5310,76: POKE
53111 -POKE 2531221 -

sérthetetlenség: SYS 4096
Spiky Harold: Inditas el6tt irjuk be:

POKE 30607,234: POKE
30608,234: POKE 30609,234:
POKE 30605,169: POKE

30606,15, majd RUN

Star Goose: Ha megnyomjuk az F1-
et, a pajzsunk nem fog eltiinni.

Steel: POKE 5339,44: POKE
5348,44: POKE 5087,44: POKE
5096,44: POKE 2048,120: POKE
2049,169: POKE 2050,53: SYS
2048

Stunt Car Racer: az ugratasokat
mindig 210-zel vegylik, igy
biztosan at tudunk ugratni.

Sun Burst: Egy misszioval a masikra
atjutunk, ha lenyomva tartjuk a‘V’,
‘B', ‘N’ billenty(ket.

Super Robin Hood: POKE 4496,234:
SYS 2304

Swiv: Egy cheat, hogy végtelen dzsip
és helikopter legyen: Nyomjuk le
sorban az alabbi billentylket: ‘H’,
‘C=' (commodore), ‘Q’, ‘C=", 'H’

Sword Slayer: az elsé szint megtétele
utan reset, majd POKE
32735,234: POKE 23736,234:
SYS 25594

Tangent: POKE 35174,173: SYS 5751

Target Renegade: POKE 43551,45 -
halhatatlansag, POKE 43261,45 -
orokidé

Teenage Mutant Hero Turtles: irjuk
be: ‘CTRL+P’, ‘ABLO’ (PABLO, de
a P-t a CONTROL-lal egytt
nyomjuk.

Tera Cresta 2: POKE 16596,3: SYS
16586

Terrorpods: POKE 4989,1: POKE
4993, detonite-k szama: POKE
4997,1: POKE 5001, fuel
mennyisége: SYS 2176

The Light Corridor: (AMIGA) kédok:
1-0000, 2-5400, 3-0101, 4-3901, 5-
2602, 6-9902, 7-4303, 8-9003, 9-
6904, 10-3305, 11-9305, 12-3406,
13-0407, 14-6407, 15-2008, 16-
7408, 17-4709, 18-3810, 19-0511,
20-6811

Theatre - Europe: a nuklearis
fegyverhez a koéd: ‘MIDNIGHT
SUN'

Thunderhawk: A “Selection Screen”-
en valasszuk ki az “M"-et, majd
irfjuk be: “SESAME". A képernyGn
megjelenik az dsszes kod.

Tiger. Mission: a halhatatlansaghoz
nyomjuk meg a jaték ideje alatt
egyszerre a CTRL, C=, 2, Q, R,
L, |, K billenty(iket.



Tiger Road: Amikor megjelenik a

foképernyd, reseteljink, majd SYS -

2064. Ezzel bejuthatunk a csal6
modba.

Titan: A ‘SPACE’ lenyomasaval
atjuthatunk a kovetkezd szintre.

Tough Guys: Kapcsoljuk be mindkét
joystickot, de csak az elsé
jatékossal kezdjink. Amikor 6
meghal, folytassuk a masikkal.

Trantor: a jaték inditasa el6tt irjuk be:
POKE 22234,234: POKE

22235,234: POKE 22236,234

(végul RUN)

Trantor: POKE 6571,252: SYS 6454

Trap Door: POKE 14914,96: SYS
14576

Trojan Warrior: POKE 2235,78:
POKE 2249,234: SYS 8080 -
orokeélet

Turrican 2: POKE 3085,173 -6rokidd:
POKE 19319,0: POKE 19239 -
talaljatok ki

Turrican: POKE 2932,173 -6rokidé:
POKE 4035,173

Typhoon: az ACE-féle térésnél RUN/
STOP-RESTORE az INTRO-nal,
majd POKE 18487,255: SYS 8493

Untouchables: POKE 12957,255:
POKE 12958,255: SYS 7936

Virus: inditsuk el a jatékot, majd
reseteljik a gépet. Ezutan irjuk be:
POKE 5196,173 a végtelen
élethez, POKE 4236,173: POKE
5217:173::POKE '5233.,173 :a
végtelen id6hdz, inditas: SYS 2085

Virus: POKE 5196,234: POKE
5197,234: POKE 5198,234 POKE
2540,szint: SYS 2085

Vixen: POKE 6284,234: POKE
6285,169: SYS 6888 -6rok energia

Votron: POKE 32284,0: SYS 31829

Weird Dreams: POKE 19253,0:
POKE 19353,0: SYS 18399

West Bank: POKE 12713,165: SYS
4100 -halhatatlansag

Wizard's Lair: POKE 33086,169:
POKE 33087,0: POKE 33088,234
-sérthetetlenség, POKE 32346,
életek szama,: POKE 32354,
gyémantok, gydrdk, kulcsok
szama

Wonderboy: POKE 18433,234: SYS
32768

Xenon New: POKE 8185,0: SYS 5488

Xenon: Nyomjuk meg a ‘C’, ‘U, ‘B’
gombokat egyszerre, hogy két
jatékos jatszhasson egyszerre.

Yeti: POKE 7792,169: SYS 3043

Zenos: POKE 24236,173: SYS 2064

Zeppelin: POKE 18546,44

Zybex: POKE 28660,32: POKE
28661,144: POKE 28662,127:
POKE 28663,32: POKE
28664,155: POKE 28665, 127:
POKE 28666,76: POKE 28667,3:
POKE 28668,120: SYS 1634
(szerintem SYS 16384-DoT)

Zynaps: POKE 46994,234: POKE
46995,234: POKE 46996,234:
POKE 47106,234: POKE
47107,234: POKE 47108,234: SYS
32769

AMIGA tippek omlesztve:

Agony: A jaték kezdete el6tt Gsslk be
a 'FANTASY’ szot. A jaték alatt a
funkcidbillentyiik kdziil az ‘F1'-'F4'
adjak a fegyvereket

Arkanoid 2: A Highscore tablaba irjuk
be: DEBBIE 5.

Batman The Movie: A bevezetd
képernyénél irjuk be, hogy
JAMMMMM a végtelen élethez.

Battle Isle- The Moon of Chromos: a
jaték kodjai: 1. LUMIT, 2.LUNAR,
3.LUTOF, 4.SONIX, 5.SOWYN,
6.S0S00, 7.SONAF, 8.RACHE,
9.RAMPE, 10.RANGG, 11.FILMO,
12.FIEST, 13.FINXT, 14.EBENE,
15.EBSYL, 16.EBONY, 17.EBTAR,
18.KARST, 19.KANTO,
20.KAROT, 21.KAISR, 22.SYBIL

Beast: Az energiank nem fog
csokkenni, ha amikor a bevezetd
képernyén megjelenik a f6hds a
Beast felirat mégétt megnyomjuk
a joy tGzgombjat és az egér bal
gombjat egyszerre, és tartjuk
addig, amig a gép nem kéri téliink
a masik lemezt.

Bedlam: A jaték gyorsitasahoz
nyomjuk meg-a ‘CTRL-t.

Better Dead Than Alien: A
féképernydn issiik be, hogy
CHAMP, és F1-el a Scatterbolts-
ot, F2-vel Multiple Fire-t, F3-al
Auto Repeat-ot, F4-el Armour Mis-
siles-t, F5-tel Stun-t, F6-tal Neu-
tron Bomb-ot, F7-tel Clone Ship-
et, F8-al Shield-et kapunk. F9-cel
atugorhatunk a kdvetkezé szintre.
F10-zel segéd energiat
szerezhetink.

Bombuzal kodok: RATT, DAVE,
ROFF, LISA, GOLD, TREE,
OPAL.

Carrier Command: &rjuk be, hogy
“THE BEST IS YET TO BE" és
amikor a jaték alatt megnyomjuk

a SPACE-t, megjelenik a
kdvetkezd felirat: “Cheat Mode
Active"A '+’ lenyomasaval
imunitast nyeriink az ellenséges
rakétakkal szemben.

Cybernoid: A féképernydnél irjuk be:
‘RAISTLIN', utana nyomjuk meg a
SPACE-t -ezzel halhatatlanok
lettiink. A szinteket ugy valthatjuk,
hogy lepauzaljuk a jatékot, és
megnyomjuk az “N” billenty(it.

Defender of the Crown: Amikor
valamilyen teriiletet meghéditunk,
addig, amig a lemezegység
mikadik, nyomjuk meg egyszerre
a'H','J, 'K, ‘L gombokat, és 1024
vitézt fogunk kapni.

Desert Strike: a kodok: 2.LQAEQRO,
3.KLHHTOK, 4.0EVOEZW,
5.BVVPIRV

Dynamite Dux: A cimképernyén
gépeljik be: CHEAT. Ezzel
orokéletet kaptunk, + az 1-6
gombok szintvaltast
eredményeznek. Probaljuk ki a
NUDE kodot is!

Fantasy World Dizzy: Highscore
tablaba IMMORTAL kertiljon!

Forgotten Worlds: A féképernyén irjuk
be: “ARC” és nyomjuk meg a
“HELP"-et. Ezutan ha
megnyomjuk az 'S'’-t, egy masik
Uzletbe megylnk. ‘N'-et nyomva a
kovetkezd szintre kerdiliink.

Ikari Warriors: A high-score tablaba
irfjuk be: FREERIDE

Ikari Warriors: Highscore listaba:
FREERIDE

International Karate+: A jaték ideje
alatt irjuk be az alabbi kodokat:
FREZ, PAC, FISH, BIRD, FUCK,
SHIT, SUNL, SIMR, GPZP.

Karate Kid Il: Ha egy jatékossal
jatszunk, nyomjuk meg a ‘P’
gombot.

Menace: A jatek ideje alatt irjuk be:
“XR3ITURBONUTTERBASTARD"
és minden fegyveriink meg lesz,
valamint a numerikus
billenty(izettel valogathatunk a
szintek kozott.

Shadow of The Beast 3: A jaték
indiasa el6tt Gssiik be, hogy
“PLEASE DAYA DRAW THIS
FOR ME", és nyomjuk meg az EN-
TER-t. Ezekutan a tliz-gomb
megnyomasa utan nyomjuk meg
a jobb iranyu kurzorbillentydit, és
ezzel megszereztilk a halhatat-
lansagunkat.

DoT




MASTER OF MAGIC (Co4)

Ha jol emléksziink, a CoV 51-ben volt
errdl leiras. Akkor nem talaltuk a hoz-
za valo térképeket. Ami késik, az jén.
Mar tdbbszér emlegettiik, hogy né-
hanapjan nem art egy.nagytakaritas!

A jelmagyarazat:

1. piedesztal

2. scroll

3. csontvaz, hellhound, denevér, tér
4. ork, buzogany

5. potion of healing

6. ring of protection from evil

L

8.

9.

1

hatizsak, scroll
scroll
csontvaz
0. 3 csontvaz, ork, 2 hellhound,

pajzs, buzogany, fatér, ring of
dextery

11. ork, péncél

12. vampir, gyUr(, Dagger of death

13. kékkdves gydir(

14. potion of orcanian intellect
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ALCHEMISTEN TURM 1-2

AMBERTIOON (Amiga)

Folytassuk ott, ahol a 95.Nyari Kiilon-
szamban abbahagytuk:

LUMINORS TURM 1.
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ELJTE

MEGALEIRAS

(C64, Amiga, Plus/4)

Avagy a CoV 1-8. szamaiban meg-
jelent folytasdsos sorozat teljes le-
kézlése, tobbszaz olvaso kéeréseée-
re:

Szereted a 16vold6zés jatékokat?
Szereted a stratégiai jatékokat? Sze-
reted a 3D grafikaval késziilt Dark
Side-tipusu jatékokat? Vagy inkabb
a kalandos vagy (zleti jellegli jatéko-
kért rajongsz? Nehan inkabb olyan
programokat kedvelsz, amelyekkel
hetekig, honapokig, vagy akar éve-
kig is lehet jatszani? Esetleg MIND-
EZ EGYUTT?! A megoldas: az
ELITE. Ez a jatékok jatéka, az alfa
és az omega, a csodalatos
nonpluszultra. Egy életjaték: egy éle-
ten at jatszhatunk vele, és nem lehet
megunni.

Milyen ez a leiras? Hosszu. Nagyon
hosszu A leiras a FIREBIRD altal
1984-ben megjelentetett (Uristen, de
rég volt!) C-64 verzion alapul, de
ugyanugy hasznalhaté a PLUS/4-
valtozatnl is, mivel ezt 64-r6l konver-
taltak. Az Amiga-verzié 1988. kara-
csonyara jelent meg, és csak annyit
tudunk elmondani réla: csodalatos!
Nemcsak a grafikai kidolgozasban,
hanem néhany mas dologban is eltér
elddjétdl. Ezekre a tovabbiakban —
szlkség szerint — ki fogunk térni.

Bevezetés

“Valahol egy messzi-messzi galaxis-
ban...” — kezdhetnénk a leirast, de
fél6, hogy a Lucasfilm Lid. beperel-
ne benniinket copyright-jogok meg-
sértéséért. Igy tehat a modern nép-
mesék kedvelt inditasanal maradunk:
“Egyszer lesz, hol nem lesz, lesz egy-
szer — egy galaxis’. Egy galaxis,
amely teli van a legkilénfélébb tech-
nikai szint( élélényekkel lakott boly-
gokkal. Ezek a bolygok egy hatalmas,
egységbe, a Galaktikus Szévetség-
be tomdrilnek, amelynek tagjai —
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FUZETEK

tobbé-kevésbé — békésen keres-
kednek egymassal. Ennek megfele-
I6en vilagdrben (rhajok szazai sza-
guldoznak ide-oda: kereskedelmi te-
herhajok, a megsemmisult hajok ron-
csait eltakaritd drkotrok, 6si tobbge-
neracios hajok. Természetesen jelen
vannak a szabadkereskedelmet gat-
16 tényezdk is: a kal6zok. Ok a meg-
élhetés egy egyszeriibb médjat va-
lasztottak, miszerint az arut nem va-
sarlas, hanem Kkirablas és le-
mészarlas utjan szerzik be. Elleniik
probaljak biztositani.a bolygok kor-
nyékét a Galaktikus Rendérseg va-
daszgépei, illetve a fejvadaszok, akik
a “halalos” vagy az “elit” mindsitési
trhajokra csapnak le a vérdij meg-
szerzese ceéljabol. Mint minden nor-
malis science-fiction torténetben, itt
is megtalalhatéak az “idegenek”, akik
természetesen a Galaktikus Szovet-
ség megdontésére és leigazasara
torekszenek — 6k a thargoidok. Leg-
inkabb a Szdvetséghez tartozé gala-
xisok peremvidékén talalhatéak meg,
de el6fordulhat az is, hogy beljebb is
vagy akar a hipertérben (Id. késdbb)
portyaznak. Kellemetlendl erés har-
cosok...

A Galaktikus Szovetség 8 galaxis
tobb, mint 2000 bolygéjat foglalja
magaba. A kiilénbdz6 technikai fej-
lettségl bolygok eltéré sziikségletei
biztositjak, hogy az arukereskedelem
teljes mértékben viragozzék, azaz
egy jo uzleti érzékkel rendelkezé ka-
pitany biztosan megtaldlja szamita-
sat. A bolygékozi kereskedelem a
bolygdk koril keringé Coriolis Grallo-
masokon keresztiil bonyolodik. Eze-
ken megtalalhaté a kereskedelem
Osszes feltétele arut adhatunk elve-
hetlink, tovabbi felszereléseket és
fegyvereket vasarolhatunk stb.

Mi a jaték célja? Nahat, ez egy j6
kérdés. A valasz tobb Gsszetevébdl
all, amelyek egymasbol kbvetkeznek:
elérni az ELITE veszélyességi beso-
rolast, meggazdagodni, a felszerelést
béviteni, és végil — de nem utols6-
sorban — ELETBEN MARADNI.
Ezenkivil a jatékban el6rehaladva kii-
16nboz6 kildetéseket is kapunk:
— A DANGERQUS (veszélyes) be-
sorolas elérésekor egy Coriolis (ir-
allomason megbiznak benniinket,
hogy mentsiik meg az élélényeket
egy szupernova felrobbanasatol:

— Egy késdbbi feladat végrehajtasa-
hoz alcazé berendezést kell
szerznink egy olyan hajorél, amely-
nek van;

— Ha elértlik az ELITE besorolast és
birtokunkban van az alcazé készu-
lék, a Galaktikus Szdvetség meg-
biz benniinket, hogy semmisitsiink
meg egy Coriolis allomast, amelyet
a thargoid invazios flotta roham-
osztagjai elfoglaltak és megszallva
tartanak. Ez a legkellemesebb ré-
sze a jatéknak, mert a thargoidok
pont olyan j6 vadaszpilétak, mint az
ELITE besorolassal rendelkez6k...

A Cobra Mk.III. Grhajo

A jatékban a legfontosabb segitétar-
sunk egy Cobra MKk.III. tipust Grha-
jo, amit a jaték bejelentkezésekor
némi Strauss-zenével kdritve minden
oldalrél megesodalhatunk. Ez a leg-
modernebb tipusd koézép-ha-
tétavolsagu, fegyveres kereskedelmi
hajo. Idealis eszkdz mindazoknak,
akik a Galaktikus Szévetség arufor-
galmaban akarjak megalapozni sze-
rencséjiket. Hatotavolsaga 7 fényév,
azaz egy hiperir-ugrassal egyszerre
ennyit tudtunk Gjratankolas nélkiil
megtenni. Fegyverzete — egyelére —
egy elére tlzel6 pulzald léter, de a
torzsdn ezenkivil még harom, tetszés
szerint kihasznalhato lézeragyu-allas
talalhato (jobbra/balra/hatra). Tovab-
bi fegyverzet a nyomkovet6 rakéta-
rendszer, illetve az energiabombak.
Védelmi célokat szolgalnak az eldl és
hatul talalhaté energiapajzsok. Eze-
ket és a Cobra tobbi energiat igényld
berendezéseit négy energiaban szol-
galtatja, amelyek automatikus ener-
giagytjtével rendelkeznek, azaz “pi-
hentetéskor” feltéltddnek.

A Cobra elméletileg egy egyliléses

hajé, de hely van egy humanoid ma-

sodpiléta szamara is. A hajo az alab-
bi {6bb részekre oszthaté:

— A kozépsé részen helyezkedik el
a rakodotér, amelynek befogaddéké-
pessége egyelére 20 tonna, de a
késbébbiekben — borsos arért —
vasarolhatunk egy 15 tonnas
raktérbovitét. Ezt célszerli megva-
sarolnunk, mert igy egyszerre tobb
arut szallithatunk — ergo nagyobb
haszonra tehetiink szert.

* — A parancsnoki hid a torzs elsé ré-

szén helyezkedik el, itt talalhatoak
a hajo iranyitasahoz szolgalé m-




szerek kijelz6i, az els6é és hatsé
nézeti képet kdzvetité képernyd-
konzol, radarképernyd, az energia-
bankok téltésjelzGi stb.

— A hatso részen vannak a védo-
pajzsok generatorai, az energiaban-
kok, na és persze a hajtomiivek. Ez
a hajo legsértilékenyebb része.

Bejelentkezés

Bejelentkezés utan a program érdek-
I6dik, hogy akarunk-e kimentett jaték-
allast betolteni (LOAD NEW
COMMANDER? Y/N). Talan minden-
kinek sikeriil magatdl is kitalalnia,
hogy ha igen, akkor 'Y’ billentydit kell
megnyomnia. Ekkor megjelenik az
ACCESS-meni, ahol a LOAD COM-
MANDER-rel télthetiink allast, SAVE
COMMANDER-rel kimenthetjuk az
aktualisat (persze ez inditaskor nem
nagyon szikséges). EXIT-tel vissza-
|éphetiink a jatékhoz. Jatkallas men-
tése, illetve tdltése a Coriolis alloma-
sokra valé bedokkolas utan, illetve
bejelentkezésekor lehetséges.

Az info. kartya (STATUS — ‘8’)

A jaték elindulasa utan a hajé infor-
macios kartyajat lathatjuk, amit a ja-
ték folyaman a ‘8’ billenty( megnyo-
masaval barmikor eléhivhatunk.
Az Amiga-verzio a masik kett6tél ezen
a részen eltér, a jaték kialénbdzo
képernydi (tehat az informacios kar-
tya is) nem specidlis billentyifunkci-
okkal, hanem egy ikonmeniivel és az
egeér segitségével kérhetéek be. llyen
esetekben tehat a alcimekben nem-
csak a C-64-verzio megfeleld billen-
tydjét, hanem az Amiga-valtozat ikon-
janak a nevét is zarojelben feltiintet-
juk.

Az informacios kartya az alabbi

adatokat tartalmazza:
PRESENT SYSTEM: Az a bolygo-
rendszer, ahol éppen tartézkodunk.
Ez inditaskor a LAVE.
HYPERSPACE SYSTEM: A hiper(r
célrendszer, amit a Galaktikus Tér-
képen (Id. késdbb) beallitottunk.
CONDITION: A hajo allapotjelzéje.
Négyféle felirat lehetséges:
DOCKED: Jelzi, hogy bedokkoltunk
az Urallomason a PRESENT
SYSTEM-nél jelzett bolygé
Coriolis allomasan.

GREEN: Nincs semmilyen kdzvet-
len veszély.

YELLOW: Ellenséges gép(ek)
hatétavolsagon beliil.

RED: Harcban allunk az ellenség-
gel.

FUEL: Az izemanyag mennyisége,
megtehetd fényévekben kifejezve.

CASH: A rendelkezésiinkre all6 kész-
pénz.

LEGAL STATUS: A Galaktikus Rend-
Orség nyilvantartasaban szerepld
mindsitésiink. Ez az adott bolygo-
rendszerben elkdvetett cselekede-
teink fliggvényében valtozik, példaul
a renddrség valosziniileg nem fog-
ja dijazni, ha tiltott arut csem-
pésziink, békés kereskedShajokat,
Urkotrokat, esetleg magat a Coriolis
bazist vagy — neadj'isten — rend-
orhajokat tamadunk meg. A ming-
sités haromféle lehet:

CLEAN: Tiszta, artatlan,
FUGITIVE: Szokevény: Valamelyik
bolygérendszerben térvénybe (it-
k6z6 cselekedeteket kdvettiink el.
OFFENDER: B(indz6. Nyilvantar-
tasba vettek benniinket kal6zko-
das miatt, és a Galaktikus Rend-
orseg kordzest adott ki ellentink.
Ha a statuszunknal az utébbi két be-
sorolas valamelyike talalhato, akkor
egy Coriolis kozelébe érve azonnal
a rendérok tamadasara kell szami-
tanunk. Felesleges velilk 6ssze-
akasztanunk a Bajszot, elébb-utébb
Ggyis mi hizzuk a révidebbet.
Eléfordulhat, hogy egy rendér ak-
kor is megtamad, ha a mindsiteé-
slink tiszta, és csempészaru (ld.
késdbb) sincs nalunk. Ez elég nagy
dilemma elé allit benniinket, ha nem
I6jik le, akkor mi hagyjuk ott a fo-
gunkat, ha leldjik, a mindsités
FUGITIVE-re valtozik, és a tobbiek
is megtamadnak. llyen esetben 16-
junk ki a rendGrre egy rakétat (Id.
késdbb), ami nem fogja eltalalni, de
akkor majd azzal fog szdérakozni,
nem pedig vellnk.
A masik kellemetlen esemény, rit-
ka esetekben megtdrténhet, hogy
bedokkolas utan elfognak benniin-
ket, ha nem tiszta a mindsitésink.
A mindsités “tisztara mosasara”
tobb maéd is kinalkozik: az egyik az,
hogy végrehajtunk nyolc hiper-Girug-
rast (négyszer oda-vissza), a ma-
sik pedig az esetlegesen megvasa-
rolt mentékabin hasznalata.
Tapasztalatlan jatékosoknak java-
soljuk, hogy a jaték elkezdése el6tt
ismerkedjenek meg a kilénféle dr-
hajotipusokkal — nem art ugyanis,
ha tudkjak, hogy éppen kit akarnak
megtamadni (a galaxis kilénb6zé
trhajoit a Commodore Vilag 8. sza-
maban mutattuk be).

RATING: Ez tartalmazza a harci ké-
pességeink szerinti besorolasunkat,
amely szerint valtozik, hogy hany
Osszecsapasbdl kerltink ki gy6z-
tesen. Az alabbi szintek lehetsége-
sek:

HARMLESS — artalmatlan

MOSTLY HARMLESS — jobbara
artalmatlan

POOR — gyenge
AVERAGE — atlagos
ABOVE AVERAGE — atlag feletti
COMPETENT — alkalmas
DANGEROUS — veszélyes
DEADLY — halalos
ELITE — elit

EQUIPMENT: Felszerelés. Kezdet-
ben csak eldre tiizel6 pulzalo lézer-
rel (FRONT PULSE LASER), illet-
ve harom darab nyomkdvetd raké-
taval rendelkeziink, de a jaték so-
ran meggazdagodva lehetdségiink
nyilik szamos tovabbi felszerelés
beszerzésére. A kiegészitd felsze-
reléseket és azok felhasznalasat a
késdbbiekben részletesen ismertet-
jok.
A felszerelés ismertetése Amigan
nemcsak széveges a képernyd also
részén egy Cobra Mk.lIl. hatulné-
zeti‘képét lathatjuk. Ezen nyilak és
a hozzajuk tartozé berendezés
megnevezése mutatja, hogy milyen
felszerelés a hajo melyik részén
talalhaté meg.

Replilés és tajéekozodas

A Galaktikus Szdvetség az egyik leg-
nagyobb bolygdszovetség a Vilag-
egyetemben — 8 galaxis t6bb, mint
2000 bolygoja tartozik uralma ala (bar
ezek kozil jonéhanyban anarchia
uralkodik és nemhogy a ke-
reskedelem, de a jelenlét is életvesze-
lyes...). A legelsé lépés a jatékban,
hogy biztonsagos (zleteléssel vala-
melyest nyereségre tegylink szert, és
hajénkra aggassunk mindenféle cuc-
cot, amikre a kés6bbiekben feltétle-
nil szikség lesz a tuléléshez.

Galaktikus térkép (Galaxy — ‘4’)

A Galaktikus Szdvetség 8 galaxisa
kozll a fedélzeti szamitogepinkbe
galaxisonkeént kb. 250 bolygd adatai
vannak beletaplalva. Ezt a galaxis
térképet a ‘4’ billentyld meg-
nyomasaval hivhatjuk elé a képernyd-
re. A jaték elején a bal als6 sarokban
lathaté egy kereszt, amelynek met-
széspontjaban kiindulé bolygénk a
LAVE talalhato.

A kereszt korll egy kor mutatja a
Cobra hatétavolsagat, azaz hogy a
pillanatnyilag rendelkezésiinkre allé
Uzemanyaggal max. milyen ta-
volsagra tudunk eljutni (a jaték kez-
detén 7 fényévre elegendd). A nyilat
a kurzorvezérl6 billenty(kkel, vagy a
joystick-kal mozgatva menijink ra egy
kivant bolygéra, majd nyomjuk meg
a '6’ billentyiit.




Bolygéinfé (PLANET — ‘6’)

A képerny6ére listazédnak a kivalasz-
tott bolygd adatai. Ezek ugyan korl-
beliil olyan tdmérséggel vannak meg-
fogalmazva, mint a Galaxis Utikala-
uz hasonlé passzusai, viszont egy kis
gyakorlattal mar rajohetiink, hogy az
adott bolygdon mivel érdemes ke-
reskedniink. Nézzik sorba, milyen
adatokat tartalmaz a bolygdkrél meg-
jelend informacio:
DISTANCE: A tavolsag, a pillanatnyi
poziciénktdl, fényévben szamolva.
ECONOMY: A bolygo gazdasagi be-
rendezkedése, lehet mezégazdasa-
gi (AGRICULTURAL), vagy ipari
(INDUSTRIAL), azon belll is gaz-
dag (RICH), vagy szegény (POOR).
Természetesen az egyes bolygdkon
az eladasi arainkat az adott arura
vonatkozé igény szabja meg, mig
a veteli ar a bolygd adott arura vo-
natkozé tultermelésének flggveé-
nye. A mez&gazdasagi beallitottsa-
gu bolygdk méltanyos aron arulnak
pl. élelmiszert a kdzép- és ma-
gasszintl technoldgiaval rendelke-
z6 bolygonak. A kdzépszintii tech-
noldgiaval rendelkezd bolygok szi-
vesen vasarolnak nyersanyagokat
és fémeket, amelyeket feldolgoz-
nak, és a kész arut j0 péenzeért elad-
hatjuk a fejlett vilagokban. A keres-
kedelmi stratégiakkal késébb bé-
vebben foglalkozunk.
GOVERNMENT: A bolygé politikai
berendezkedése a kormanyzati for-
ma alapjan. Ez szintén a tarsada-
lom fejlettségére, azaz igényeire
utal. Lehetséges testileti allam-
rendszer (CORPORATE STATE),
demokracia (DEMOCRACY), al-
lamszdvetség (CONFEDERACY),
kommunizmus (COMMUNIST
STATE), diktatara (DICTA-
TORSHIP), megosztott kormany-
zas (MULTI GOVERNMENT), feu-
dalizmus (FEUDAL WORLD), anar-
chia (ANARCHY). A szovetségi for-
makban az életszinvonal nagyon
magas és védik a sajat kereskedel-
muiket. Ezt magas arak jelzik, vi-
szont szivesen vasarolnak luxus-
cikkeket, néha gepeket es nyers-
anyagokat is. A diktatGrakban mar
nagyobb a kereskedelmi riziko, bar
itt nem csak a bolygérendszerek
sajat rendérsége, hanem maguk a
kalézok is védik a szabad-
kereskedelmet — luxuscikkek, gé-
pek, szovet és hasonlok adhatok el
j6 pénzért, viszont olcson vehetiink
élelmet, ruhat és nyersanyagokat.
Anarchikus vilagokban a kereske-
delem életveszélyes, viszont na-
gyon nagy hasznot hozhat: szive-

sen latnak csempészarukat, narko-
tikumot, s6t némi rablasra is alka-
lom nyilik.

TECH.LEVEL: A technikai szint is
egy meghatarozéja a bolygok igé-
nyeinek, az alacsonyabb szint(iek-
nek eladhatjuk a magasabbak ter-
mékeit — és viszont.

POPULATION (Amigan POP): A la-
kossag szama. Hm. vajon mire j67?!
A lakossag faja is fel van tlintetve:
az emberi telepesek (HUMAN
COLONIAL) gyakran bolygodlakok,
de mindig 6k a Coriolis allomasok
kiszolgald személyzete is. A madar-
fajtak (FLIGHT ELDERS, NEST
ELDERS) boldogan és jo feltételek-
kel kereskednek mindenkivel, bar
minden idegent ugy fogadnak, hogy
“gyere mar egy kicsit, tartsd mele-
gen a tojasaimat egy percre...". A
kételtiek (AMPHIBIOIDS) is haj-
landéak kereskedelemre, csem-
pészarut és narkotikumokat venné-
nek, néha kdzépszintl gépeket is
rajuk s6zhatunk. A macskafélék (pl.
BLACK FAT FELINE) nem nagyon
kereskednek, viszont nagyon ve-
szélyes, harcos életforma. A ro-
varfélék legveszélyesebb képvise-
I6i a THARGOID-ok, 6k mar a Ga-
laktikus Szovetségre is potencialis
veszélyt jelentenek. A kereskede-
lem életveszélyes, de ha mégis si-
keriilne, akkor viszont busas hasz-
not hoz.

GROSS PRODUCTIVITY (Amigan:
GNP): Az egy fére jutd produktivi-
tas a bolygon. Ebbdl kévetkeztetni
lehet az araikra is (ha magas, jo
eladasi, ha alacsony, akkor j6 vételi
lehet6ség).

AVERAGE RADIUS: A bolygd atla-
gos radiusza. Nem sok értelmét
talaltuk ennek az adatnak.

C64-en a képernyd csak szbveges,
de Amigan képek is mutatjak a lakos-
sagot, a bolygét, valamint a Cobra
drhajot és tavolsagat a bolyg6tol.
Mindkét képernyé aljan egy-egy mon-
dat kdzli, hogy az illeté bolygd mirél
hires (hirhedt) Univerzum-szerte.
Ezek igen nagy marhasagok szoktak
lenni (Hoppy-kaszinék meg hason-
I16k), ha valakinek sok unalmas perce
van, lefordithatja maganak — mi in-
kabb eltekintettiink ettél.

Az 'O’ billentyd megnyomasaval
visszakapcsolhatunk a kis keresztrél
a nagyra. Akkor is hasznalhatjuk, ha
a kis kereszttel kifutottunk a képer-
ny6rél.

A ‘D’ billentyl segitségével tavolsa-
got mérhetiink: megnyomasakor
megtudjuk, hogy milyen messze van

akis kereszt altal meghatarozott boly-
gérendszer a nagytol.

A CORIOLIS allomasok

A Galaktikus Szévetség minden boly-
goja kéril egy Coriolis allomas kering
— ezeken keresztll bonyolddik le az
egyes bolygok kereskedelme, azaz
rajtuk keresztiil tarthatjuk a kapcso-
latot a bolygdkkal. Az allomasok sok-
szdg alakiak (talan hexagonalisak —
geometriabdl mindig gyengék vol-
tunk), és a bejaratuk (vékony rés)
mindig a bolygé felé néz, tehat dok-
kolaskor mindig a bolygd feldl kell
kézelednink hozzajuk. A Coriolisok
a Galaktika semleges teriiletei, mert
mindenkinek (még a kaldézoknak is)
szliksége van rajuk a kereskedelem
bonyolitasahoz. Rendkiviil erés véds-
pajzsokkal van felszerelve, de a helyi
és a Galaktikus rendérség szamos
vadaszgépe is védelmezi. Megtama-
dasuk halalos blinnek szamit— soha
ne tamadjunk rajuk, mert egyrészt
felesleges, masrészt ha véletlendl
tulélnénk (nem valézind), akkor is
rend6rok serege kergetne az egész
galaktikan keresztiil benniinket.

Elészdr is azonban el kéne hagyni az
allomast. Ez az ‘F1' billentyd megnyo-
masaval lehetséges. Feltarul a Cobra
parkolohelyédil szolgald légzsilip ajta-
ja, majd feldiiborognek a motorok és
a kdvetkezb percben mar a végtelen
rben talaljuk magunkat. A miszerfal
els@ latasra némileg érdekes kaval-
kadot mutat, de mindenekel6tt ismer-
kedjink meg a Cobrairanyitasat vég-
z6 billentytikkel (ha joystick-kel iranyit-
juk a jatékot, akkor az elsé négy bil-
lenty( a joystick egyes iranyainak fe-
lel meg):

‘<': forgas balra

‘>": forgas jobbra

‘X': emelkedés

‘S": slillyedés

‘SPACE': toléeré fel, azaz gyorsu

las

‘?": lassitas
Az els6 negy billentydt kombinalva is
hasznalhatjuk, azaz a joystick-ot at-
|6s iranyban is mozgathatjuk. Az (ir-
allomasra valé bedokkolasnal is alap-
vetéen ennek a hat billentylinek a
segitségére vagyunk utalva. Ha le
akarunk szallni egy Grallomasra, min-
denekel6tt meg kell keresniink (még
véletlendl se 16jiink ra, mert azonnal
rendérhajok 6zonlenek ki belle és jol
beflitenek nekink). Miutan megvan,
repuljink az drallomas és a bolygd
kézé (ne tal kozel a bolygdhoz, mert
tulmelegszik a kabin és meghalunk!),
majd forduljunk az allomas felé. A



hozzank kozel esé oldalon egy savot
vesziink észre. Mivel az Grallomas
bejarata mindig meréleges a bolygo-
ra, folyton valtoztatja a helyét. Ezért
a kozelébe érve csokkentsiik a mini-
mumra a sebességet, hogy minden
mozdulasat kdvethessiik.

Csak akkor tudunk sikeresen dokkol-
ni, ha a bejarat pontosan vizszinte-
sen all hozzank képest, amikor elér-
juk — kiildnben a Cobra felrobban és
kezdhetjik Gjra a jatékot. A biztonsa-
gos dokkolas nagy ligyesseget és
sok-sok gyakorlast igényel, ezért dol-
gunk megkonnyitése végett célszerd
vagyonunk kell6 mértéki megndve-
kedése utan egy automata leszallo
rendszerre szert tenniink, ami meg-
oldja helyettiink ezt a pepecselést.

A miiszerfal kijelzo6i

Az el6z6ekben megismerkedhet-
tink a Cobra alapvet6 iranyitasara
szolgalo billentylikkel — most pedig
a miszerfalon lathato kijelz6k funkci-
6jaba fogunk elmélyedni. A miszer-
fal gyakorlatilag harom f6 részre oszt-
haté: a jobb és a bal oldalon betiikkel
jelzett miszerek talalhatoak, a kdzép-
sO részt pedig a radar és az iranyti
foglalja el. Nézziik sorban a misze-
rek jelentéseit és mikodésiiket:

FS: a felirat melletti sav a mellsé paj-
zsok feltdltdttségének az allapotat
mutatja, amelyet a szembdl érkez6
l6vések csokkentenek. Ha a pajzs
energiaja teljesen elfogy, a kovet-
kezé lovés természetesen végez
vellink — ilyenkor tehat célszer(
hatat forditani a 16v6ld6z6
konkurrencianak, hogy a hatso paj-
zsaink védelmet nyujtsanak addig,
amig a mells6k némileg regenera-
lI6dnak. Ha nincs tovabbi terhelés
(azaz nem I6nek rank tovabb szem-
bél), az energiabankok energiaja-
nak felhasznalasaval a pajzs lassan
ujra feltdltddik.

AS: a hatso pajzsok allapotjelzéje. Az
imént elmondottak vonatkoznak
erre is.

FU: a rendelkezésinkre allé tzem-
anyag mennyiségének kijelzése.
CT: a kabin belsé hémérsékletének
kijelz6je. A hdmérséklet gyorsan
novekszik, ha valamely nap fel-
szinéhez tul kdzel repulink. A kriti-
kus pont elérésekor a jaték véget

ér — a Cobra elolvadt...

LT: a lézeragya hémérséklete. Mivel
az ELITE nem a shoot'em up-6ril-
teknek késziilt, nem lehet folya-
matosan a ‘tliz’ gombon tehénked-
ni — a lézerek ugyanis permanens
l6voldozés esetén villamgyorsan

tilmelegednek és az agyuk — a
normalis hémérséklet visszanyeré-
séig — csak akadozva tiizelnek.

AL: a magassagmérd kijelzéje. A
bolygé felszinétdl mért tavolsagun-
kat mutatja. Természetesen ha nem
vagyunk a felszin kdzelében, mindig
maximumon van.

Ezalatt lathatd rakétaink allapotjel-
z6je. A szam mutatja, hogy még hany
darab all rendelkezésiinkre, a mellet-
te levé négyzet szine pedig azt jelzi,
hogy a rakéta nyugalmi (zdld), célzott
(sarga) vagy tlzkész (piros) allapot-
ban van-e. A rakétak a lézereknél jo-
val hatékonyabb fegyverek, ugyanis
gyakorlatilag automatikus iranyitasa-
ak, tehat ha jol célozva I6jik ki Gket,
onalléan kovetik a célpont mozgasat.
Rakétak minden bolygérendszerben
kaphatdéak némi pénzért, széval az
elhasznaltakat barmikor potolhatjuk.
Egyetlen szépséghibajuk van: az,
hogy néha rank is kilének ilyet...

A miszerfal nagy részét a radarkép-
ernyé foglalja el. Ennek a harom di-
menziés megjelenitést szimulald ki-
jelzési médszerét meglehetésen ne-
héz lenne széban elmondani — gya-
korlatban viszont gyorsan hozzaszok-
hatunk, igy tehat most nem veszte-
getjik ra a szot.

A radar jobb felsd sarkaban talal-
haté az iranyt(. Ennek a segitségé-
vel tudunk tajékozodni a radar hato-
tavolsagan kivil. Ha nem hipertérben
replllink, az iranyti a legkdzelebbi
Coriolis bazis iranyat mutatja:

— ha benne levd potty zold és kicsi,
a bazis mogoéttink van;

— ha a potty sarga, akkor a bazis mar
lathat6 a radaron;

— ha a potty piros, a bazis el6ttiink

van.

SP: a Cobra legkdzelebbi Coriolis-
hoz viszonyitott sebessége.

AL: a jobbra/balra délés mértékét
mutatd mdszer.

DC: az emelkedés/siillyedés mérté-
két mutaté mdszer.

Ezalatt négy szamozott sav latha-
t6. Ezek a Cobra energiabankjainak
allapotjelzéi. A négy energiabank lat-
ja el energiaval az elsé és hatso paj-
zsokat, a lézereket, ezek szolgaltat-
jak az energiat a hipertirugrashoz, stb.
Tulajdonképpen semmi sem torténik,
ha mind a négy kimerl, de ennek az
eredménye az, hogy nem kapnak
energiautanpétlast a pajzsok, megbé-
nulnak egyes berendezések — a
kovetkezmények pedig elképzelhetd-
ek (GAME OVER). Az energiabankok
— ha semmilyen berendezésnek
nincs sziiksége utantéltésre — auto-
matikusan ujra feltéltédnek.

Mozgas a galaxisok kozott

Anyagi gyarapodasunknak alapve-
t6 feltétele, hogy az egyik bolygérend-
szerben megvasarolt arut egy masik-
ba eljuttassuk. Mivel az egymashoz
kozeli bolygdk is tébb fényév tavol-
sagban fekszenek egymastol, a kdz-
lekedés a Cobra hiperhajtomivének
a hasznalataval, a hipertéren keresz-
tal torténik. Egy Coriolis elhagyasa
utan a ‘4’ vagy ‘5 billentyd meg-
nyomasaval kapcsoljuk be a galakti-
kus vagy a lokalis térképet és a ke-
reszt alakiu kurzor segitségével va-
lasszuk ki azt a bolygét, ahova men-
ni akarunk. Ezutan nyomjuk meg az
‘F1' billentydit, hogy viszszakeruljunk
a kabinba és a 'H billentyd megnyo-
masaval kapcsoljuk be a hiper-moto-
rokat. A Cobra fénysebességre kap-
csol és néhany masodperc mulva mar
meg is érkezik a célrendszerbe...

Természetesen a hiperugras nem
hasznalhato akkor, ha nincs kivalasz-
tott célpont az ugrashoz.

A hipertérrel kapcsolatban megje-
gyeznénk, hogy itt elméletileg nem
érhet tamadas benniinket. Elméleti-
leg — viszont tavolabbi galaxisoknal
eléfordulhat, hogy a hipertérben por-
tyazo thargoid vadaszokba botlunk...

A hipertérbdl kilepve — biztonsagi
okokbdél — még nagyon messzire
vagyunk mind a bolygétél, mind a
Coriolis allomasatdl — viszont nem
art, ha szamitunk arra, hogy barme-
lyik pillanatban tamadas érhet ben-
niinket valami erre jaro Grkaloz részeé-
rél.

Forduljunk a bolygo felé (ha a
Coriolist nem latjuk, akkor a bolygé
tuloldalan van, tehat ahhoz, hogy el-
érjuk, elébb at kell repiiniink a boly-
go alatt vagy felett. Ez az "utazas”
meég akkor is meglehetésen hosszu
ideig tart, ha a ‘'SPACE megnyoma-
saval maximalis sebességre felgyor-
sitjuk az Grhajot. Az idéveszteség el-
keriilése végett van a Cobra beren-
dezései kdzott a ‘J billentydvel akti-
valhaté térugrd is. Segitségével na-
gyobb tavolsagokat tehetiink meg egy
galaxison belil révid id6 alatt. A tér-
ugré nem hasznalhaté, ha bolygo,
nap, Coriolis vagy egy masik Urhajo
kozelében vagyunk (ilyenkor egyéb-
ként hangjelzést is hallhatunk) — ne-
hogy véletlentl beléjik szaladjunk. A
Coriolis bazison valé bedokkolas
modszerét az el6z6 részben mar is-
mertettik.

A hipertér hasznalatanak egy sok-
kal fejlettebb modja az intergalaktikus
hiperdrive hasznalata. Ez egy kiegé-
szité berendezés a Cobra (irhajohoz




és csak a 10-es vagy annal nagyobb
technikai fejlettségl bolygokon sze-
rezhet6 be — talan mondanunk sem
kell, hogy nagyon sok pénzeért. A
hiperdrive-ok mindig csak egyszer
hasznalhat6ak. Segitségiikkel akkora
utat tudunk megtenni egyszerre, mint
normal médszerrel nyolc ugrassal. Ha
a rendelkezéstinkre all egy ilyen be-
rendezés (bar véleménylunk szerint
nem éri meg az arat), a‘'CTRAL és a
‘H egyidejli lenyomasaval aktivalhat-
juk.

Miel6tt ratérnénk rendes havi
ELITE-turnénkra, mindenekel6tt egy
korrekturat, pontosabban egy kiegé-
szitést szeretnénk kdzdlni az eddig
elmondottakhoz. Az 1. részben kozdl-
tiik a kildetéseket, de egy lényeges
dolog felett — sajnéalatos hanyagsag-
bél — elsiklottunk. Hibankra CoVboy
postajanak egyik levele, azaz
Vereczki Jozsef, kecskeméti olvasonk
hivta fel a figyelmet. Ez(Gton szeret-
nénk neki kdszénetet mondani — és
olvaséinktdl pedig elnézést kérni mu-
lasztasunkért. Ime a levél:

“Mr. CoWboy!

(...) Jelenleg az ELITE-tal jatszom
és észrevelttem egy hianyossagot a
leirasotokban. Ez amit leirok a Spect-
rum J. és Pr. IV-ben sincs benne. A
kiildetésekrdl van szo, melybdl az el-
sot a jatekos a veszelyes besorolas-
nal kap. En a jaték soran mast tapasz-
taltam. Az elsé kiildetést az alkalmas
besorolasnal kaptam, amelynek tel-
jes szovegét a level végén kézldm.
Amig ezt a kildetést nem teljesitem
a veszélyes besorolast nem is adja
meg a gep.

Ha az altalam leirtakat mar isme-
red (és a szakallas is), akkor elnézést
kérek, hogy az idédet raboltam.

(Errél szo sincs! Egyrészt az én
idém arra vald, hogy raboljak,
masrészt pedig mi tartozunk hala-
val neked, hogy felhivtad a figyel-
miinket a hianyossagra! Raadasul
kultiremberhez ill6 hangnemben
is, ezért kiilon is kosz! — CoVboy)

A kildetés:

Greetings Commander... | am
Captain Carruthers of Her Majesty’s
Space Navy and | beg a moment of
your valuable time. We would like you
to do a little job for us. This ship you
see here is a new model, Constrictor,
equipped with a top secret new shield
generator. Unfortunately it's been
stolen. It went missing from our ship
yard on Xeer five months ago and was
last seen a Reesdice. Your mission,
should you decide to accept it, is to
seek and destroy this ship. You are
cautioned that only military lasers will

pentrate the new shields and that the
Constrictor is frtted with an ECM
system.

A Ienyeg Carruthers kapitany,
Ofelsége Zrtengerészetébdl azt sze-
retné, ha egy munkat elvégeznénk
nekik. A lejjebb lathato képen a
Constrictor nevd, Uj tipusu drhajo,
amely egy szupertitkos Uj pajzsgene-
ratorral van felszerelve. Sajnos ezt a
hajot elloptak. A Xeer rendszerben 6t
hénappal ezeldtt megszokodtt az ot
Uldéz6 renddérék eldl és utoljara
Reesdice-ban lattak. Ha a kiildetést
hajlandéak vagyunk elfogadni, akkor
ezt a hajot kell megkeresniink és
megsemmisitenink. A kapitany még
felhivja a figyelmiinket, hogy az uj
pajzson csak a katonai lézerek tud-
nak athatolni (tehat ha még nincs,
akkor venniink kell egyet) valamint a
Constrictor ECM rendszerrel is fel
van szerelve (tehat védve van rakeé-
tatamadas ellen).”

Kiegészité felszerelések
(EQUIP — *3’)

Megszerzett pénzinket mindenek-
el6tt kiilonb6z6 kiegészitd felszerelé-
sekbe célszer(i fektetnink, amelyek
egy része fegyver, a tébbi pedig plusz
szolgaltatast nyujté berendezés. Ezek
egyrészt jelentésen megkdnnyitik
dolgunkat bizonyos helyzetekben,
masrészt ndvelik a Cobra tamadasi/
védekezeési erejét, azaz nagyobb biz-
tonsagot nyujtanak nekiink utunk so-
ran. Az lzemanyag kivételével min-
den felszerelésnek fix ara van a Ga-
laktikus Szovetségben. Az egysze-
rlbb kiegésziték mindendtt, de a bo-
nyolultabbak csak magasabb techni-
kai szint( vilagokban kaphatéak. Ki-
egeészité felszerelések és fegyverek
a Coriolis allomasokon vasarolhato-
ak a ‘3 billentyl megnyomasa utan
(Amigan az EQUIP ikon valasztasa-
val). Ezutan megjelenik a bolygon
vasarolhat6 felszerelések listaja az
egyes cuccok araval. A kovetkezé ki-
egészitékhoz juthatunk hozza (a vé-
telarat — mar amennyiben elegendd
pénzink van — a program természe-
tesen levonja téllnk):

Uzemanyag (FUEL): alapvet§ felsze-
relés, minden technikai szintd boly-
gén kaphaté.

Rakéta (MISSILE): tamado fegyver-
zet. Minden technikai szintl boly-
gén kaphato, ara 30 pénzegység.
Egyszerre max. 4 db. lehet nalunk
belélik. Nagyon praktikus fegyver,
de csak olyan hajok ellen, amelyek
nem rendelkeznek automata rake-
taelharité rendszerrel (ECM).

Miel6tt egy rakétat kilénénk az el-
lenfélre, mindenekel6tt be kell fog-
nunk a célpontot (ez barmely irany-
ba nézve lehetséges). A célkeres6
muszer aktivalasa a ‘T billentyd
megnyomasaval tortéenik. A raketa
allapotjelzéje ekkor zdldre valt, je-
lezvén, hogy a rakéta kildvésre kész
allapotban van. Ha ezutan barmi-
lyen lehetséges célpont jelenik meg
a latétérben, a lampa pirosra valta-
sa és egy hangjelzés tudatja veliink,
hogy a keresé a célpontot befogta
— indithatjuk a rakétat az ‘M bil-
lentyi megnyomasaval. A rakéta
most mar automatikusan a' célra
vezeti magat és — ha az ellenfél
nem hasznalja az ECM rendszerét
vagy nem hajt végre villamgyors
kikeril6 mandvereket — biztosan
célba is talal.
Ha a rakétat csak véletlendl toltot-
tik be, az ‘U billentyd megnyoma-
saval kikapcsolhatjuk az egész cél-
keresé rendszert.
Természetesen minket is tamadhat-
nak rakétaval, amit a program
INCOMING MISSILE felirattal jelez
szamunkra. Ha van ECM rendsze-
runk, akkor csak egyszertien kap-
csoljuk be, ha viszont még nincs,
akkor kezdjunk 6rilt 6ssze-vissza
mandverezésbe, hatha megté-
vesztjik a rakétat. Az ilyen nyakto-
r6 mutatvanyok elkeriilése végett
nem art minél elébb beszerezni egy
ECM-et. Ha a felénk tartd rakéta
netan mégis belénkcsapodna, ak-
kor az gyakran annyira megrongal-
ja a pajzsunkat és energiabankja-
inkat, hogy az elhalalozas var rank.
Rakoddtér-kiegészité (LARGE
CARGO BAY): az aru szallitasara
felhasznalhaté rakodoéteriinket 20-
rol 35 tonnara néveli. Minden tech-
nikai szintl vilagban kaphato, ara
400 pénzegység. Hasznos kityd,
mert tébb aruval egy forduld alatt
nagyobb profitra tehetlink szert.
ECM rendszer (ECM SYSTEM): ra-
‘kétaelharitd védelmi berendezés.
Nélkilozhetetlen! A 2 technikai
szinttdl felfelé kaphatd, ara 600
pénzegység. A rank kilovoldozott
rakétakkal kapcsolatos gondjainkat
oldja meg: ha a rendszert az 'E bil-
lentydvel aktivaljuk, az minden ra-
kétat megsemmisit a Cobra kérnye-
zetében (ebbe az altalunk kil6tt ra-
kétak is beleértenddek!). Mivel az
ECM-et is az energiabankok taplal-
jak, csak akkor tUzemképes, ha
azokbdl elegendd energiat kap.
Hasznalatakor egyébkeént elég so-
kat fogyaszt. Az ECM egyébkeént
jonéhany mas — féleg kereskedd
— hajo felszerelésében is megta-



lalhaté: ha ilyen hajét tamadunk, a
fedélzeti szamitogép felfedezi a
masikon m(ikodé ECM-et és egy E
bet(it jelenit meg a miiszerfalon.

Pulzalé lézer (PULSE LASER):tama-
dé fegyver, egy darab alapallapot-
ban is a Cobra felszereléséhez tar-
tozik. A 3 technikai szinttdl felfelé
kaphat6, ara 400 pénzegység. Az
eredetileg nalunk lévé lézer csak
el6re tiizel, de sziikség lehet oldal-
iranyba vagy hatrafelé tiizel6 agyuk-
ra is, tehat Gjakat is szerelhetiink
fel a megfelelé iranyban. A pulzald
Iézer relative gyenge teljesitményd,
tehat ha erszényiink engedi, akkor
célszer( lecserélni 6ket nagyobb
teljesitményl sugarlézerre vagy
katonai lézerre. A lézerek vasarla-
saval kapcsolatban megje-
gyeznénk, hogy csere esetén (pél-
daul egy pulzalé helyett egy sugar-
|ézert vesziink) a lecserélt fegyver
ara levonddik az uj fegyver vétel-
arabdl. |daig mar valészindleg min-
denki rajétt, hogy a joystick ‘tliz’

‘gombjaval hasznalhatjuk a lézert,
billenty(izetrdl pedig az ‘A’ billentyi
megnyomasaval. A folyamatos ti-
zelés eredménye az, hogy a lézer-
agyua talmelegszik és akadozni
kezd.

Sugarlézer (BEAM LASER): Nagy
teljesitményl tamadé fegyver. A 4
technikai szinttél kezdédéen kapha-

_t9, ara 1000 pénzegység.

Uzemanyaggydjté (FUEL SCOOP):
ez egy egészen specialis szerszam.
Az 5 technikai szinttdl szerezhet6
be, ara 525 pénzegység. A beren-
dezés segitségével jelentds
Uzemanyagmegtakaritast érhetiink
el, mert a bolygérendszerek napjai-
nak elektromagneses sugarait
hasznalja fel izemanyagként. A
kalézhajok allando felszerelese
kozé tartozik, mivel azoknak néha
elég sokaig kell leselkedniiik a zsak-
manyukra és hosszabb idére ele-
gendd Uzemanyagot nem visznek
magukkal. Megjegyzendd, hogy a
berendezés segitségével egy lrben
lebegd targyat (példaul egy arukon-
ténert) is felszippanthatunk.

Mentékabin (ESCAPE CAPSULE):
védelmi berendezés, kilatastalan
helyzetben célszerli a haszna-
latahoz folyamodnunk. A 6 techni-
kai szintt6l kezd6déen szerezhetjik
be, ara 1000 pénzegyseg. Ha sok-
kal er6sebb ellenfélbe kététtiink
bele vagy valamilyen mas uton-
maodon révid idén beldli elhalaloza-
sunk varhaté, nyomjuk meg a ‘a’ bil-
lentydit: a mentdkabin katapultal és
a legkozelebbi vilag felé veszi Gtjat.

A készpénzvagyonunk ugyan meg-
marad, de az elhagyott Cobran lévd
aru és felszerelés sajnos fuccsba
megy. A mentdkabin araban egy
biztositas is benne foglaltatik, ami
garantalja nekink, hogy azon a
Coriolis allomason, amelyet a ka-
binnal elérink, egy Gj Cobrat
bocsajtanak a rendelkezésiinkre a
szokasos felszereléssel. Egy na-
gyon fontos dolog térténik még a
mentékabin hasznalata utan: mivel
a hajonkat kés6bb megtalaljak, el-
tlntnek nyilvanitanak benniinket és
ha mar renddrségi nyilvantartasba
vettek valahol benniinket, akkor
ezek az adatok térlédnek (tehat is-
mét CLEAN lesz a statuszunk).
Megtamadott hajokbél mi is latha-
tunk mentékabinokat menekiilni, de
ezek nem jelentenek szamunkra
kozlekedési akadalyt.

Energiabomba (ENERGY BOMB).
tamado/védekez6 fegyver. A 7 tech-
nikai szintt6l kezd6d6en szerezhe-
t6 be, ara 900 pénzegység. Csak
egyszer alkalmazhaté (a ‘C='billen-
ty megnyomasaval), de akkor vi-
szont hatasosan: a Cobra kérnye-
zetében elpusztitja az 6sszes ha-
jot, rakétat és aszteroidat.

Extra energiaegység (EXTRA
ENERGY UNIT): az energiabankok
kapacitasat noveli. A 8 technikai
szintt6l kaphato, ara 1500 pénzegy-
ség. Beszerzése utan az energia-
bankok teljesitoképessége a két-
szeresére novekedik, azaz minden
berendezésink fele annyit fog fo-
gyasztani, mint a berendezés meg-
vétele el6tt. Elh(z6do harcban élet-
menté hatasa lehet.

Automata dokkolo (DOCKING COM-
PUTER): nélkilbzhetetlen segéd-
eszkdz. A 9 technikai szinttél kez-
dédben szerezhetjuk be, ara 1500
pénzegység. Megvasarlasa utan
nem kell a Coriolisokra valo bedok-
kolashoz sziikséges bonyolult és
hoszszadalmas mandvereket eljat-
szanunk — a dokkolas teljesen au-
tomatikusan is végrehajtathat6. Az
automatat a ‘C billenty(vel kapcsol-
hatjuk be (ha kézben meggondol-
tuk volna magunkat és méegsem
akarnank bedokkolni, akkor a ‘P-
vel kikapcsolhatjuk a berendezést).

Intergalaktikus hiperhajtomd
(GALACTIC HYPERDRIVE): se-

" gédfelszerelés. A 10 technikai szint-
t6l kezdédéen kaphato, ara 5000
pénzegység. Egyetlen — tetszéle-
ges tavolsagba torténé — hiper-
ugrasra alkalmas, a ‘CTRL'+'H bil-
lentyldk egyittes lenyomasaval ak-
tivalhat6. Gazdagok szamara ké-
sziilt jatékszer.

A kovetkez6 ELITE-turnétismét egy
kis intermezzoval kezdjik, bar ez
most csak a PLUS4-tulajdonosokat
érinti. Szamos levél érkezett ugyanis
hozzank, amelyek a jatékallas kimen-
tésével/betdltésével kapcsolatos
problémakat vetnek fel. Nevezetesen
azt, hogy nem lehet jatékallast men-
teni kazettara. Azt mindenkinek sike-
rilt elérnie, hogy a ‘@’ megnyoma-
saval behivta az input/output-mendt,
a ‘3-mal atallitotta a default egysé-
get kazettara, megadta a file-nevet,
megkapta a versenyszamat — aztan
szépen lemerevedett az egész rend-
szer (egyébként megnéztik a Kazet-
takiild6 Szolgalat egyik PLUS4-kollek-
cidjan lévé verzidt is — ugyanilyen).
A kifagyasra a magyarazat nagyon
egyszer(: az ELITE PLUS4-en kaloz-
program, illegalisan lett konvertalva.
Gyari teszten tehat nem ment at —a
konvertalo ariember pedig ezt a részt
nem ellendrizte. Ha a programtal
mentést kérliink, akarmit is allitottunk
be default periférianak, mindig a le-
mezmeghajtéhoz fordul — és ha azt
nem taldlja, a rendszer lemerevedik!
De nemcsak a kazettaval rendelkezé
PLUS4-eseket kerlilgetheti a guta —
lemezmeghajté esetén ugyan a ki-
mentés rendben lezajlik (legalabbis a
program ugy veli), de a kimentett al-
last a program nem nagyon hajlandé
visszatodlteni! Igyeksziink a hibat meg-
talalni és a szikséges helyesbitése-
ket kdzolni fogjuk. (Megismételnénk,
hogy ez a programhiba csak a
PLUS4-valtozatra vonatkozik!)

Utoljara a kiegészit6 felszerelések-
nél hagytuk abba, azok kozul is az
intergalaktikus hiperhajtomu ismer-
tetésénél. Gazdagok szamara készllt
ugyan — viszont ez az egyetlen esz-
koz, amellyel galaxisok kézott mozog-
hatunk. Kezdetben az 1. Galaktikus
térképen talalhaté bolygdk kdzott
maszkalhatunk — ez azonban nem
tartalmazza a Szdvetség 2040 boly-
gojat. A galaktikus hiperhajtomdi els6
hasznalatakor (sajnos minden egyes
darab csak egyszer mikddik) “egy
szinttel magasabbra”, azaz a 2. sza-
mu galaktikus térképre kerllhetlink.
Osszesen 7 ilyen galaktika van (err6l
kés6bb még részletesen).
Banydszlézer (MINING LASER): asz-

teroidak szétléveseére szolgalo lezer-

fegyver, az (rbanyaszat egyik alap-
ja. 10-es technikai szint( vilagoktol
kezd6déen kaphato, 800 pénzegy-
ség koriil van az ara. Egy-egy asz-
teroida nagy mennyiségli értékes
ércet tartalmaz, amelyet ezzel a |é-
zerrel tudunk “kibanyaszni” (vagyis
szétléni az aszteroidat). A banya-




szott érc a bolygokon természete-
sen rendes rakomanyként értéke-
sithetd. Zrhajo elleni tamadé fegy-
verként nem célszeri hasznalni,
mert a pulzalé 1ézernél is gyengébb
hatasu.

Katonai lézer (MILITARY LASER): A
legnagyobb hatasfokd lézeragyu,
ezzel 2-3 talalat is elég az ellensé-
ges gépek elpusztitasahoz. A 10-
es technikai szinttél kaphatd, ara
6.000 pénzegység kdril mozog.
Minél elébb szerezzink ilyet — leg-
alabb egyet, elére. Egynél tobbet a
Galaktikus Rendérség ugyanis nem
enged egyetlen (rhajéra sem fel-
szerelni.

Amigan a 64-valtozattol eltéréen
nem szdveges, hanem képes tajékoz-
tatasbol valasztjuk ki a vasarolni ki-
vant felszerelést az EQUIP-ikon va-
lasztasa utan. Az abrak sorrendje az
iméntihez felsorolashoz hasonld, vi-
szont az utolsd helyen még szerepel
egy, a 64-valtozatban nem szerepl6
felszerelés is: ez RETRO-MOTOR,
ami a 10-es technikai szintd vilagoktdl
kezdve kaphatd, 8.000 pénzegység
kordli aron. Repiilés kézben az ‘A’
billentydvel aktivalhato. A berendezés
feladata, hogy — veszély esetén —
a Cobra villamgyorsan “kitolasson” a
veszélyes zonabol (nagyon nagy viz-
szintes, az el6renézettel ellentétes ira-
nyG gyorsulast ad). A vasarlas ugy
torténik, hogy a kivant felszerelésre
clickeliink, majd ismét az EQU/Pikont
valasztjuk. A mar felszerelt berende-
zések listdja a STATUS ikon valasz-
tasa utan tekintheté meg — a Cobra
sziluettje kordli nyilak mutatjak, hogy
mi és hol helyezkedik el. Egy dologra
felhivnank a figyelmet: mig a 64-es-
nél nyugodtan csereberélhetjiik a fel-
szereléseket, addig az Amiga-verzi-
oban sehogy sem sikeriilt eladnunk
valamelyik felszerelést.

A felszerelések hasznalata

Az alabbiakban &sszefoglalaskép-
pen ismertetnénk a berendezések —
altalunk célszerlnek itélt — hasz-
nalatat.

Mindenekel6tt egy olyan berende-
zést emlitenénk, amit nem kell meg-
vasarolnunk, mar alapallapotban a
Cobra-hoz tartozik. Ez az ‘I billen-
tytivel aktivalhato célpontazononositd
(ID). Ha bekapcsolt allapotban van,
akkor megadja a kovetkez6 célke-
resztbe keriilé objektum nevét (azu-
tan kikapcsol). Célszeri allandoan
bekapcsolva tartani, hogy mindig tud-
juk mire fogunk tiizelni (Viper-re pél-

daul soha, mert ez rakomany nélkili

rendérhajé — semmi hasznunk sincs

megsemmisitésébdl, csak a tobbi
renddrt fogjuk ezzel magunkra hara-
gitani). Amigasoknak mondjuk ez
esetben kdnnyl dolguk van: a rada-
ron villogva latszik az az (irhajo, amely
tamad benninket.

A szilkségesnek itélt felszerelések
fontossagi sorrendben:

ECM: teljesen védtelenek vagyunk
nélkile az ellenfél rakétai ellen. A
legelsé befektetésiink ez legyen.

Lézerek: a legjobb természetesen a
katonai lézer, ilyen sziikséges el6-
re. A sugarlézer is megfelel6 hatas-
foku, egy ilyet tegylink hatra, hogy
az Uldozok eldl fedezze utunkat, ha
a bolygé felé haladunk. A két oldal-
ra teljesen felesleges lézert szerel-
nink.

Automata dokkolo: a jaték egyik leg-
nehezebb része a dokkolas. Maga-
tol értetédik, hogy a biztonsagos
leszallashoz minél elébb egy ilyen-
re kell szert tenniink. Ha megjele-
nik a Coriolis hatosugarat jelzé S
betli a miszerfalon, csak egy ‘C-t
kell nyomnunk és nyugodtan szem-
lélhetjiik a mdsort.

Rakoddtér-kiegészitd: ha tébb arut
szallitunk egyszerre, nagyobb ha-

_szonra tehetiink szert.

Uzemanyaggydijté: tulajdonképpen
nem is az Uzemanyaggydujtés miatt
fontos, hanem azon tulajdonsaga
miatt, hogy az (irben lebegé targya-
kat be tudjuk vele szippantani. Egy-
egy Urhajé megsemmisitésénél
(vagy akar elhalalozasunkkor is)
gyakran lathatjuk, hogy a robbanas
utan egy hasab alaku targy repiil ki
az (rhajobol: ez az altala szallitott
rakomany (a célpontazonositon
BARREL-ként jelentkezik). Ha van
SCOOQOP-unk, ilyenkor repiiljink a
rakomany utén és ugy kozelitsik
meg, hogy a Cobra-val parhuzamo-
san haladjon és amikor félé érink,
akkor kb. kdzvetlendl a hajo bal also
és kdzépsd része kozott haladjon
el (vigyazat, ha nem parhuzamosan
haladunk vele, akkor a SCOOP
vagy nem fogja elérni, vagy a rako-
many elviszi az elsd pajzsunkat és
azzal egyutt szétrobban). Ha a dol-
got jol csinaltuk, akkor — ha a ra-
kodétérben még van hely — a
SCOOQOP automatikusan felszippant-
ja a hordét és a képernydn megje-
lenik, hogy mit fogtunk. Ezt termé-
szetesen a kdvetkezé Coriolis-on
a tobbi rakomanyhoz hasonléan el-
adhatjuk. Ugyanez térténik, ha kdz-
vetlendl a Cobra el6tt [6viink szét
egy (rhajét: a SCOOP — bar ez
nem latszik rakomanynak — be-

gy(ijti a szétfrécesend fémhulladé-

kot és a fogasnak ALLOYS-t kdny-

vel el (30-35 pénzegység/t az ara).

Hasonloképpen torténik az aszte-

roidabanyaszat is: a banyaszlézer-

rel szétl6tt aszteroida “rakomanya”
az érc (MINERALS). Erdekesség-
képpen megjegyeznénk, hogy men-
t6kabinokat (ESCAPE PQOD) is fel-
szippanthatunk: ilyenkor az utasai

a kdvetkez6 bolygén 1 t rabszolga-

ként (SLAVES) eladhatéak (vigya-

zat, arabszolga csempészaru, amit

a rend6rék nem néznek j6 szem-

mel!).

Extra energiaegység: biztonsagi cé-
lokat szolgal. Ha anarchista vagy
feudalis vilaggal kereskediink sza-
mos ellenfél ronthat rank — ilyen-
kor jol jon, ha dupla sebességgel
téltédnek az energiabankok (csak
rakétatalalatokkal tudnak benniin-
ket kiirtani, mert az energiabankok
azonnal utantéltik a lézer-
talalatokbdl eredé energiavesztesé-
ginket).

Energiabomba: ezt is csak biztonsa-
gi okokbdl érdemes venni. A
thargoidok ugyanis nemritkan 6-8
géppel tamadnak egyszerre és ez
az Ossztlizerd végzetes lehet. llyen-
kor egy gombnyomas — és mar
biztonsagban is vagyunk.

Teljesen feleslegesnek tartjuk a ra-
kétak és a mentdkabin hasznalatat
(valamint Amigan a retromotort). A
rakéta dragabb, mint egy lel6tt kalo-
zért kapott maximalis fejpénz (tehat
csak veszteséget hozhat) — ha vala-
ki megfeleléen kezeli a lézert, semmi
sziikség nincs ra. A mentdkabin hasz-
nalatara sincs sziikség, ha az elébb
emlitett felszerelések a birtokunkban
vannak és néha kimentjik az allast
(esetleg a jogi statusz tisztara mosa-
sara hasznalhatd).

Az emlitetteken kiviil még van egy
egészen specialis berendezés,
amelyre az egyik feladat teljesitése-
hez lesz éget6 szikségiink. Ez az
alcazo egység (CLOAKING DEVICE).
Ezt nem lehet megvasarolnunk: miu-
tan megkaptuk a feladatot (lehet
egyébkeént elébb is), egy thargoid
géprdl I6hetjik magunknak. Ha ez
megtortént, azt a gép jelzi. Ha mar
birtokunkban van ilyen felszerelés,
akkor az alcazot az 'Y’ (német billen-
tydzettel ellatott Amigakon termé-
szetesen a 'Z) billentydvel kapcsol-
hatjuk be. llyenkor az 6sszes koriilot-
tink lévé gép szamara lathatat-
lanokka valunk, eltiiniink a radarjaik-
rol és nem is tamadnak benniinket
(mivel nem latnak minket, a felénk
tartokat ki kell kertilniink, kilonben
lekaszaljak a pajzsunkat — bar ez



megtorténhet akkor is, ha nincs be-
kapcsolva az alcazé...). Az alcazé
kozvetlenil az energiabankokbdl sziv-
ja az energiat és nagyon sokat fo-
gyaszt bel6lik. Csak néhany masod-
percig hasznalhatjuk, kiilénben telje-
sen kimeriti 6ket — ami szokas sze-
rint a Cobra felrobbanasahoz fog ve-
zetni. Az Amiga-verzioval kapcsolat-
ban megjegyeznénk, hogy a cracker
“munkassaganak” kdszonhetéen ez a
kutyl mar kezdéskor is nalunk van,
szoval a jaték folyaman barmikor
hasznalhaté. Egyébként az ELITE
kozkézen forgd Amigas-torése az
elébbihez hasonlé jegyeket hordoz
magan: kezdetben rogtén 155 tonna-
nyi rakomany van a raktérben, leg-
alabb 300.000 pénzegység értékben
és jonéhany bolygon egyes aruknak
hihetetlen arai vannak — ezzel csak
azt sikeriilt elérnie ennek a joember-
nek, hogy elvette a jatékostol a jaték
legizgalmasabb (kezdeti) szakaszat,
ahol annak lassan kellett volna
meggadagodnia.

Most mar tudjuk iranyitani a hajét
és kezelni a berendezéseit— igy akar
mar kereskedhetiink is egy kicsit...

KERESKEDELEM (‘1" ES ‘2’
BILLENTYU — BUY ES
SELL)

Mint mar néhany ezerszer emlitet-
tiik, az ELITE-ban — az életben ma-
radason kiviil — a legfontosabb do-
log a kereskedelem. A recept roppant
egyszerien hangzik: megfelel6en
megvalasztott aru a megfeleléen ki-
valasztott bolygéra — nagy haszon;
nagy haszon — jobb felszerelés; jobb
felszerelés — életben maradas!

A kereskedelem a Coriolis-ra valo
bedokkolas utan kezdédhet. A ‘7' bil-
lentyl megnyomasa utan léphetiink
be a vasarlasi részbe. A képernyén
megjelenik a vasarolhaté aruk neve
(PRODUCT), a mennyiségi egysége
(UNIT), az ara/egység (UNIT PRICE)
és a pillanatnyilag vasarolhaté
mennyiség (QUANTITY FOR SALE).
A program a képernyd alsé soraban
sorban végigkérdezi, hogy mennyit
akarunk az adott arubdl venni. Ha
nem akarunk vasarolni az arufélébdl,
nyomjuk meg a ‘RETURN -t a tovabb-
ugrashoz, ha venni akarunk, akkor
el6bb gépeljik be azt a szamot,
amennyire vagyunk. Természetesen
csak annyi arut vasarolhatunk,
amennyi elfér még a rakodétérben és
amennyit a pénztarcank még megen-
ged. Az alabbi aruféleségekbdl valo-
gathatunk:

Food: élelem

Textiles: szbvet

Radioactives: radioaktiv anyagok

Slaves: rabszolgak

Liquor/wines: alkohol

Luxuries: luxuscikkek

Narcotics: kabitoszer

Computers: szamitogépek

Machinery: gépek

Alloys: fémhulladék

Firearms: tlizfegyverek

Furs: bérok

Minerals: asvanyok

Gold: arany

Platinum: platina

Gem-stones: dragaké

Alien items: idegen dolgok

Amigan természetesen ikonokkal
van megoldva ez a dolog (az egyes
cikkek abrai ugyanebben a sorrend-
ben talalhatéak meg), alattuk a cikk
araval, mellette pedig a vasarolhato
mennyiséget jelz6 savval. Vasar-
lashoz valasszuk a BUY ikont, jeldl-
jOk ki a vasarolni kivant cikket, majd
click-eljink ismét a BUY ikonra és
gépeljik be a képerny6 als6 soraban
megjelend kérdésre valasznak a va-
sarolni kivant mennyiséget.

A vastag betlivel szedett arukkal
torténd Gzletelés a Galaktikus Rend-
orségneél tiltott kereskedelemnek
szamit és ha valamelyik Coriolis-on
ilyen arut adunk el, a rendérségi mi-
nésitésiink azonnal OFFENDER-re
valtozik. Ezekkel egyébkeént kar is
tizletelniink: nem hoznak, akkora
hasznot, mint amekkora veszélyt je-
lentenek.

Az egyes bolygokon az arak soha-
sem valtoznak, tehat ha valahol na-
gyon olcso volt valami, az ugyanott a
késbbbiekben is ugyanannyiba fog
kerilni (érdemes tehat visszajarni).
Ha valamibdl a teljes mennyiséget
felvasaroljuk, akkor egy bizonyos id6
eltelte utan a bolygé Gjra elkezdi ki-
termelni az adott cikket, tehat ismet
lehet majd vasarolni.

Akiben van valami kis Uzleti érzek,
az magatdl is rajohet, hogy a legna-
gyobb hasznot ugy tudjuk 6sszehozni,
ha minden bolygéra olyan arut szalli-
tunk, amelynek a vételi ara ott arany-
talanul magas. Az egyes cikkek ara a
bolygé gazdasagi beallitottsagabol
kovetkezik, de az arat — az atlagos-
hoz képest — pozitiv iranyba befo-
lyasolhatja az is, ha a bolygdn anar-
chia van (ezek viszont életveszélyes
helyek). A gyenge mezégazdasagi
bedllitottsagl bolygokon nagyon ol-
cso az élelem, a textil és a nyers-
anyagok eladasi ara, viszont nagyon
jol fizetnek a szamitogépekért, gépe-
kért és fGleg a luxuscikkekert. Ezzel

ellentétben a gazdag ipari bolygdkon
magas a nyersanyagok és az élelem
ara, viszont olcsén kinaljak a luxus-
cikkeket, a szamitdgépeket és a gé-
peket. Célszerl tehat kezdetben két
egymashoz kdzel fekvd bolygot ke-
resniink, amelynek gazdasaga RICH
INDUSTRIAL illetve POOR AGRI-
CULTURAL (ha lehet, akkor bizton-
sagosak is legyenek, pl. bolygdszo-
vetség, demokracia vagy valamiilyes-
mi). Pont ilyen a Lave kdrnyékén nem
nagyon talalhat6, de a célnak ponto-
san megfelel a Quator-Ra bolygdpa-
ros is. Bonyolitsunk le kdzoéttik az
emlitett arukkal néhany kort, amellyel
tisztes haszonra tehetiink szert. Ezt
egybdl felszerelésmaddositasra (ECM,
modernebb fegyver, rakodétérndveld,
scoop, stb. — ahogy tetszik) kélthet-
juk és mar valamelyest nagyobb biz-
tonsaggal vaghatunk neki az elsé
galaxis felderitésének. Amikor pénz-
tarcank mar engedi, akkor célszeriibb
aranynyal és platinaval Gizletelni: ezek
mennyiségi egysége ugyanis kg (va-
gyis szinte semmi helyet nem foglal-
nak az alapallapotban is 20 tonnas
rakomanytérben) és egységenként 8-
10 ruppo hasznot is hozhatnak a
konyhara. Ha nagy hasznot hozo aru
vasarlasara van kilatas, akkor hasz-
nos trikk lehet, ha a Cobra valami-
lyen felszerelési egységét eladjuk, hi-
szen a célbolygdn néhany credit tobb-
lettel Ugyis viszszavasarolhatjuk (ter-
mészetesen csak akkor, ha a célboly-
g6 a megfeleld technikai szinttel ren-
delkezik), de ez béven bejohet annak
az arunak a hasznan, amit a felsze-
relés értékébdl vasaroltunk.

A '7 billentyl megnyomasaval a
képernyén mar bedokkolas el6tt meg-
jelenithet6 az adott bolygé aruinak és
arainak listdja (MARKET PRICES).
Ezen a képerny6n tehat megvizsgal-
hatjuk, hogy egyaltalan érdemes-e a
bolygé Coriolis-ara bedokkolni vagy
inkabb célszeri tovabbugrani egy
masik rendszerbe. Természetesen
ennek figgvénye az tzemanyag-
sziikséglet.

A'9 billentyli megnyomasakor jele-
nik meg a képernyén a Cobra rako-
doterében 1évé aruk listaja és mennyi-
sége (INVENTORY). A lista tetejen
CASH jelzi a rendelkezésre allo kész-
pénziinket, a FUEL pedig hogy a je-
lenlegi izemanyaggal még max. hany
fényévnyi tavolsagra tudunk hiper-
ugrast véegrehajtani. :

A Coriolis-okon eladni a ‘2 billen-.
tyd megnyomasaval lehet (SELL
CARGO). llyenkor sorban megjelen-
nek a rakodétérben lévé aruk nevei,
amelyekre 'Y vagy ‘N billentyl meg-
nyomasaval kell valaszolnunk, asze-




rint, hogy el akarjuk-e adni vagy sem.
Amigan az eladas hasonléképpen tor-
ténik a vasarlashoz: a SELL ikon va-
lasztasa utan az eladni kivant aru
képét kell kivalasztani, majd ismét a
SELL ikonra kell click-elni.

A pénzszerzés egyéb madjai

A hagyomanyos profitszerzésen
alapuld kereskedelmen kivil a pénz-
szerzésnek egyéb maddjaihoz is fo-
lyamodhatunk. Ezek altalaban kevés-
bé biztonsagosak, viszont nagyobb
haszonnal kecsegtetnek. Ezeket csak
azoknak ajanljuk kiprobalasra, akik
mar bizonyos tapasztalatra tettek
szert a jatékban — kezd6knek eset-
leg kevés lesz a sikerélménye! Né-
hany modszer és tipp a modszerek
alkalmazasahoz:

Fejvadaszat:

A Galaktikus Rendérség nyilvan-
tartast vezet minden pilétarol, aki a
vilagdrben kézlekedik. Ebbe beleke-
rilnek a piléta altal vivott 6sszecsa-
pasok is, ami tdbbek koz6tt a beso-
rolasat is befolyasolja. A veszélyes,
halalos és elit pilotak (akar kal6zok,
akar fejvadaszok) mar “felforgaté
elem”-ként vannak nyilvantartva és
fejikre bizonyos vérdijat tiznek ki (ez
még nem jelenti azt, hogy a rendér-
ségi Grhajok zaklatnak ket — azok-
nak a feladata a kereskedelem bizto-
sitasa). Szamos pilota abbol él, hogy
ilyen vérdijakat gydijtéget. Ezzel mi is
megprébalkozhatunk, de szembe kell
nézni azzal a ténnyel, hogy a kalézok
és a fejvadaszok altalaban csoport-
ban mozognak és — mint az el&bbi-
ekbdl is kideriilt — elég jo pilétak.
Fejvadaszt lehetbleg csak akkor ta-
madjunk meg, ha elészér 6 tamadott.
Kal6ézokkal talan tobb szerencsénk
lesz. Nem rossz triikk a Coriolis-ba-
zisok térségeének fegyvertilalmat ki-
hasznalni: a Coriolis-ok kdzvetlen
térségében (amit a miiszerfalon meg-
jelend S betli jelez) mandverezé ha-
jok ellen ugyanis szigoruan tilos bar-
milyen fegyver hasznalata és ezt a
tilalmat soha nem sérti meg még a
legvérmesebb kaloz sem!

Ha belépiink egy Coriolis térségée-
be, az utanunk szaguldé népes ka-
I6zhad azonnal abbahagyja a tiizelést
rank és lassan mandverezik a térseg
hataran. Itt érkezett el a mi pillana-
tunk: 6k ugyanis megalltak “odakint”
(tehat rajuk lehet I6ni), mig mi “ide-
bent” vagyunk (minket semmilyen
maodon nem lehet tAmadni). Kezd6d-
het a galamblévészet a némi pénz-
mageért...

A masik modszer — ugyancsak
Coriolis térségében — a “kamikaze™
ha a mellsé energiapajzs maximalis
szinten van, akkor egyszer(ien csak
repuljink neki egy vadasznak vagy
kaléznak. A mellsé pajzsunk ugyan
azonnal elvész és a 4 energiabank
kozll is harom kimerll (az energia-
veszteség 10-15 masodpercen belil
ugyis potlédik!), ellenben a célpont fel-
robban és mi bezsebelhetjiik az érte
jard vérdijat (na persze csak akkor,
ha kal6z vagy fejvadasz volt az illetd
— békés kereskedbhajéért nem jar
pénz). A fejvadaszokat és kaldzokat
roppant egyszerien meg lehet kilon-
bdztetni a békés hajoktdl: ezek ugyan-
is mindig megprobalnak kitérni a ve-
link torténd Gsszeiitkbzés elél, mig
abékés hajokat abszolut nem érdekli,
ha egyenesen belénkrohannak.

A fejvadaszat harmadik tipusa a
Galaktikus Szovetséget fenyegetd
thargoid-ok felderitégépeire vadasz-
ni. A Szovetség minden megsemmi-
sitett thargoid hajoért vérdijat fizet,
szoval azokat valogatas nélkul lehet
irtani. Thargoid-ra vadaszni azonban
kb. annyira biztonsagos, mint egy
anarchikus vilagban fegyverzet nélkiil
repkedni. A thargoid-ok felderitGi
ugyan nemritkan egyediil boklasznak,
viszont nagyon j6 pajzsuk van és na-
gyon jo pilétak is. Egyébkeént csak
elég ritkan talalkozhatunk veliik. Egy
invazios flottajukba belebotlani azon-
ban minden bizonnyal egyet jelent a
GAME OVER-rel: nem tul sok az
esély arra, hogy taléljik 6-8 hajo egy-
idejd tamadasat. A thargoid-okkal
kapcsolatban egy plusz kellemetlen-
ség merll még fel: 6k ugyanis képe-

sek a hipertérben “lebegni”, tehat el6-

fordulhat, hogy ugras kdzben kapunk
tamadast.

Hulladékgydijtés és aszteroidaba-
nyaszat:

A vilaglirben szamos természeti
katasztréfa vagy tamadas altal el-
pusztitott (irhajé roncsa (és féleg ra-
komanya!) kering. Nyugalmas szora-
kozas ezeket eltakaritani, hiszen
lizemanyagot szinte semmit nem ige-
nyel (nem kell a hipertérben ugralni).
Nincs masra sziikség mint egy fuel
scoop-ra és egy j6 adag tirelemre:
varni kell, amig feltlinik a radaron egy
olyan targy, amelyrdl a célpontazo-
nosité megallapitja, hogy BARREL
(vagyis arutartaly). A scoop haszna-
latat mar a felszerelések targyalasa-
nal bemutattuk — de most ismétel-
ten felhivnank a figyelmet arra, hogy
egy tartalyt csak akkor tudunk bizto-
san felvenni, hogy ha pontosan azo-
nos palyan (vele parhuzamosan) re-

piilink és a tartaly a Cobra bal als6
részen |ép ki a latoteriinkbdl (itt “sziv”
a scoop). A legkisebb eltérés is ele-
gendd ahhoz, hogy egyrészt a tartaly
felrobbanjon, masrészt elvigye az
egész mellsé pajzsunkat. A hulladék-
gyujtés nyugalmas dolog, hiszen csak
Osszeszedegetjiik az ingyen rakoma-
nyokat, majd miutan megtelt a rako-
déter (vagy meguntuk), bevissziik a
cuccot a legkdzelebbi Coriolis-ra és
ott eladjuk. Van azonban egy kis prob-
léma: a nyugodt vildagokban kevés
ilyen hany6do rakomanyt talalunk, a
veszélyesebbekben pedig nem a tar-
talyok hajkuraszasaval, hanem a vé-
dekezéssel vagyunk elfoglalva.

El6szor is egy korrekcio (lassan mar
hagyomannya valik): az el6z6ekben
sz0 esett egy bizonyos “célpontazo-
nositdo miszerrdl". Ezt felejtse el
mindenki — ilyen a 64-es verzidban
nincs (Amigan van)! A felelés termé-
szetesen CoVboy (ki mas?), aki a
szoveg szerkesztgetése kézben par-
tizan médon beleirogatott — talan
mondanunk sem kell, hogy megkér-
dezéstnk nélkil. Mivel 6 PC-n jatszik
az ELITE-tel (ott van ilyen berende-
zés) ugy gondolta, hogy 64-en is kell
lennie (megnézni viszont elfelejtet-
te...). Gratulalhatunk neki — olvaso-
inktdl pedig elnézést kériink. (Sorry!
C’est la vie! Entschuldigung, bitte!
Szégyellem magam... — CoVboy).
Még egy korrekcio: a kezdet kezde-
tén azt igértuk, hogy a galaxis hajoéit
a késébbiekben bemutatjuk. Elnézést
kériink, hogy ez elmaradt — a leiras
végen ezek is megtalalhatok.

Kalozkodas:

A pénzszerzés harmadik forméaja a
kalézkodas. Ehhez elsGsorban is
megfelel6 tamadé fegyverre (katonai
|ézer) és egy scoop-ra van sziikség,
amellyel a megtamadott hajok rako-
manyat felszippanthatjuk. Kalézkod-
ni kellemes id6tdltés és elég olcso is
— de elébb-utébb idegesek lesznek
t6link és néhany fejvadasz ered a
nyomunkba...

Természetesen a legjobb az emli-
tett harom maodszert egyutt alkalmaz-
ni, de elsésorban a békés kereske-
delmet részesitsiik elényben!

Kiildetések

Nyulik, nydlik ez a leiras, mint a ré-
testészta — ideje tehat a mindenkit
legjobban érdekld részre ratérnink.
Johetnek a kiildetések.

Ezeknél kezddédik a kavarodas,
méghozza nagyon! Jelen ELITE-le-
iras alapjai még régebben késziltek,



most pofozgattuk at egy kicsit kdz-
lésre. Akkor egy jugd crackerek altal
feltort valtozattal jatszottunk — jo volt
szép volt, meg minden. A jatékot per-
sze egy id6 utan letordltik. '89 elején
ismét felvettilk, de akkor mar itthon.
Ekkor jott a meglepetés: mas kilde-
tések voltak benne!!! Fogalmunk
sincs arrél, hogy a kiildetések mitél
valtoztak meg (valamelyik jotét lélek
tette Gket bele, vagy a Firebird két
ELITE-et hozott egyszerre forgalom-
ba, vagy az ELITE Il. lett volna az,
amivel el6szor jatszottunk?) — de ez
tény. Mivel nem tudtuk, hogy melyik
az eredeti, gyari verzi6, némi utanja-
rassal beszereztiink egy gyari leirast
hozza. Ez egy nagyon kellemes, mar-
hasagokkal telitlizdelt science fiction,
amit az ember szivesen olvasgat pél-
daul a firdékadban — de a kiildeté-
sekrdl egy arva sz6 sincs benne! Et-
t6l tehat nem lettiink okosabbak, igy
tehat mas gépeken (Spectrum, PC)
futd valtozatokbdl prébaltunk valaszt
kapni a kérdésre. Mindket-tGben
ugyanazok a kiildetések vannak, mint
a mi elsé verzionkban. A hozzank
érkezd levelek viszont azt mutatjak,
hogy hazankban az a valtozat forog
kdzkézen, amely a mi masodik valto-
zatunk volt (azaz ami most is meg-
van). Jé vicc. Igy tehat most mind a
két verzié kildetéseit targyaljuk, az
A-verzio lesz a jelenlegi valtozatunk,
a B-verzi6 lesz a jugoktodl vett és ami
a Spectrum-on és PC-n van (remél-
hetbleg nincsenek tovabbi verziok).
Igy mindenki szépen eldéntheti ma-
ganak, hogy 6 éppen melyikkel jat-
szik... A kiildetésekkel kapcsolatban
viszont altalanos éervenyli megal-
lapitas az, hogy nem attél figg a
megkapasuk, hogy melyik bolygon
vagyunk éppen, hanem attél, hogy
milyen a mindsitéstink és hogy mikor
latja elérkezettnek az idét ra.

A-verzio:

Az elsé “kiildetés"-t egyik levélironk
talaléan az ELITE “avatasi szertarta-
sanak” nevezte. Akkor kapjuk meg,
amikor 6-7.000 credit-nyi pénziink mar
Oszszejott. Egy Trun Kereskedd
Hercege nevet visel6 ar felajanlja
nekiink megvételre a birtokaban lévé
legnagyobb kincset: a vilagmindenseg
legritkabb él6lényét, egy kis szdros
Truble-t, amiért cserébe minddssze
5.000 credit-et kell fizetnink. Alkalmi
vétel. Azt valoszinileg mar mindenki
tudja, hogy mi lesz ennek a kévetkez-
ménye — aki még nem tudna, az
vegye csak meg, majd meglatja mi-
lyen rendkivil ritka egy él6lény ez...!
Ez természetesen nem kiildetés, ha-

nem csak egyszerl szorakozas,
amelynek természetesen minden kez-
dé jatékos be fog déini.

Az els6 komoly kiildetésrdl mar volt
sz6 a CoV 4. szamaban. A
COMPETENT fokozat elérése utan
kapjuk a képes lizenetet: a Xeer-rend-
szerben ellopott Constrictor-rél szdl
a hiradas, amelyet utoljara a
Reesdice-ban lattak. A feladatban
informaciét kapunk arrél, hogy az Gr-
hajo pajzsan csak katonai lézerek fog-
nak és fel van szerelve ECM rend-
szerrel (vagyis felesleges rakétaval
tamadnunk ra, mert ugyis meg fogja
semmisiteni). A Reesdice-ba hiaba
is mennénk, ott nem fogunk mar ra-
lelni, mert gyorsan elh(zott onnan.
S6t, az elsd galaktikaban mar nem is
fogunk ralelni, mert mar feljebbugrott
eggyel a draga. MindenekelGtt tehat
egy galaktikus hiperhajtomdre kell
szert tenniink, majd a ‘CTRL'+'H
megnyomasaval feljebb Iépni vele a
2. galaktikaba. Ennek felsé részén
helyezkedik el az Orarra bolygd, ahol
raleltink a Constrictor-ra. Igaz a
fegyverek hasznalatara ugyan nem
kerdlt sor, mert valészindleg ez a boa-
nevl gépezet egyike volt azon sza-
mos hajoknak, amelyeket kamikaze-
maodszerrel lepucoltunk a Coriolis
felé menet — viszont leszallas utan
érkezett a kézmeleg gratulacio WELL
DONE COMMANDER... kezdettel,
amelybdl megtudhatjuk hogy Ofelsé-
ge Urflottajaban mindig lesz egy hely
a szamunkra... hamarabb is, mint
gondolnank. A sikeres kiildetéssel
egyltt a pénztarcank is teljes 5.000
credit-nyi 6sszeggel vastagabb lesz.

A kildetésben josolt kdvetkezd
“igénybevételre” a 3. galaktikaban
keriil sor. DANGEROUS fokozatban
elészor egy (izenet érkezik, amelyben
Ofelsege Urflottajanak Fortesque
néven kdzismert kapitanya kozli, hogy
ismét szikseg van szolgalatainkra.
Ha vagyunk olyan tgyesek, hogy el-
megyiink a Ceerdi bolygora (ez egy
anarchikus vilag), akkor ott részlete-
sen megkapjuk az eligazitast az ujabb
szolgalat mibenléte feldl. Ha szeren-
csével jarunk, akkor meg fognak be-
csiilni benniinket. Idaig az tGzenet. A
Ceerdi-re érkezve a Flotta felderité-
sének Ggyndke, bizonyos Blake, né-
hany sz6t ejt a thargoidok ellen folyo
harcrél, valamint arrol, hogy megsze-
rezte a thargoidok “kaptar-vilagainak”
(a thargoidok rovarféleségek, a kap-
tarakban fejlédik az utanpétlasuk) a
védelmi tervét. A thargoidok tudjak,
hogy valamit elloptak t6liik, csak azt
nem, hogy mit. Az Ggyndknek szik-
sége van egy hajora, ami elviszi a

Birera bolygora, a Galaktikus Szo6-
vetség haderdinek f6hadiszallasara.
Haitt sikeriilne atadnia a tervet a had-
eréknek, akkor azok meg tudnak aka-
dalyozni a tovabbi thargoidok fejlddé-
sét, ami elddntené a harcot a javuk-
ra. Végezetil kitér a piszkos anyagi-
akra is: azt mondja j6l meg leszink
fizetve... Irany tehat a Birera! Miutan
megérkeztiink, mar érkezik is az
izenet:"Jol van parancsnok! Jél szol-
galtal benniinket és mi emlékezni fo-
gunk erre. Nem reméltiik volna, hogy
a thargoidok nem fogjak kitalalni, hogy
te ki vagy. Pillanatnyilag kériink fo-
gadd el a Flotta Energiaegységét
fizetségképpen.” E feladat teljesitése
utan mar nincs tdbb kiildetés a jaték-
ban (legalabbis mi nem kaptunk) —
végigjarhatjuk a 8 galaktikat (a 8.-bdl
ismét az 1.-be visz a hiperdrive), jatsz-
hatunk az ELITE fokozat eléréséig (ha
még nem lennénk azok). Egy érde-
kes esemeény viszont meg torténik a
3. galaxis Arredi nev( bolygdjan: ha
a ‘6 billenty(vel informaciot kériink a
bolygérdl, akkor a nevezetességeket
felsorolé marhasagok helyett a kdvet-
kezé feliratot lathatjuk: COMING
SOON: ELITE Il., azaz nemsokara
jon az ELITE II.

Hat akkor ezek lettek volna az A-
verzid kildetései...

B-verzio

Itt nincs mese — eldszor az ELITE
besorolast kell elérniink, csak azutan
kapjuk meg a killdetéseket. Ittis a gép
doénti el, hogy mely bolygon kapjuk
meg Oket.

Az elsé kildetés a 2. galaxisban
érkezik (mi a Laribebi nevi bolgon
kaptuk, de ha mashol kapnank meg,
akkor onnan is rajéhetiink, hogy mind-
jart megkapjuk a feladatot, hogy az
uzemanyagunk hirtelen teljesen el-
fogy). A Coriolis-ra leszallva kdzlik
veliink, hogy a bolygd napja nemso-
kara szupernovava valik és azonnal
el kell tinni ebbdl a rendszerbdl. Egy
kérdést kapunk, hogy hajlandoak va-
gyunk-e segiteni nekik. Nemleges
valasz esetén izes galaktikus karom-
kodas kovetkezik, amelyben abbéli
reményiket fejezik ki, hogy minél
elébb a lehetd legszornylibb halallal
fogunk lakolni. Ha hajlandéak va-
gyunk segiteni, akkor a t. bolygdla-
kok kiramoljak a rakomanyteret (a
pénzink karbavész) és kozlik, hogy
az nagyon j6 lenne, ha kitennénk ket
a legkdzelebbi naprendszerben. A
rakodotérben az aruink helyett a
REFUGEES (menekiilék) felirat lat-
hatd, tonnaban mérve. Felszallas
utan a nap par masodperc mulva
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felrobban és ha nem lennénk a
hipertérben addigra, akkor mi is el-
pusztulunk. Mivel a rendszerbe belép-
ve az 6sszes lizemanyagunk elfogyott
(és a bolygén sem vehetiink SEM-
MIT!), nem tudunk hiperugrast csinal-
ni (mivel a nap hamarosan felrobban,
a scoop-pal sem tudjuk pétolni az
tzemanyagot). Csak egyetlen médon
menekulhetiink meg innen: ha a rend-
szerbe belépve mar volt galaktikus
hiperhajtomdvink! Ehhez ugyanis
nem kell izemanyag. Mihelyt a feladat
megkapasa utan felszallunk a boly-
gordl, azonnal kapcsoljuk be és igy
még a bolygé robbanasa elétt elilla-
nunk — fel a 3. galaxisba. Miutan itt
leszalltunk a Coriolis-on, a meneki-
16k megkdszonik szépen és atnyuljta-
nak 1.400 creditet (nem nagyon ka-
pattak el magukat).

A kovetkezé kiildetésre a 4. gala-
xisban kertil sor (mi a Teisen nevd
bolygén kaptuk). Itt kdzlik vellink,
hogy informaciét szereztek arrél, hogy
egy kdzeli rendszerben létezik egy
olyan Uj tipusu alcazé készilék,
amely teljesen lathatatlanna tesz egy
Grhajot. Jo lenne, ha elmennénk és
megnéznénk, hogy hogyan torténik
ez és ha lehetséges, akkor el is hoz-
nank ez a berendezést. Eddig az ize-
net. Felszallas utan teliesen mindegy,
hogy melyik rendszerbe ugrunk, rég-
ton talalkozni is fogunk azzal a hajo-
val, amely ezt a berendezést hasz-
nalja. Meg lehet ismerni, hogy melyik
az: csak masodpercekre latjuk felvil-
lanni, aztan eltlinik a szemiink eldl.
Mi egy Asp-on fedeztik fel. Sajnos
az alcazott hajé egy csomoé
Constrictor-t és Cougar-t is hozott
magaval (ezek a legerdsebb (rhajok),
akik elég mérges természetiiek. Ne
veliik foglalkozzunk, mert ezek sosem
fogynak el, inkabb az alcazott hajo-
val: felesleges lézerrel tizelni ra, mert
ugysem fogjuk eltalalni (mindig elti-
nik) — mivel nincs ECM rajta, hasz-
naljunk ellene rakétat. igy elég egyet-
len masodpercig is latszania, a raké-
tavezérl6 befoghatja és indithatjuk a
rakétat. Ha eltalaltuk, a hajé felrob-
banasa utan egy rakomanybala ma-
rad. Ezt fel kell szivhunk a scoop-pal,
ebben van az alcazé berendezés.
Szalljunk most le a Coriolis-on. Ha
a hajét nem sikerdlt leléni, akkor azt
az uzenetet kapjuk, hogy nem volt
rossz Gtlet elszaladni eléle. Ha a ha-
jot lel6ttik, de a hordét nem szedtik

fel, akkor sajnalkozni fognak, hogy
nem hoztuk el és most mar sosem
latjuk tobbé (pedig a késdbbiekben
nagy hasznat vehettiik volna). Ha si-
kerrel jartunk, akkor kozlik, hogy ez
az alcazo berendezés nagyon érde-
kes dolog és fizetségképpen felsze-
reltek a hajonkra egy modositott ver-
zi6t, amit az ‘N billenty(ivel barmikor
hasznalhatunk. Ha a késdbbiekben
hasznaljuk, akkor egy ideig teljesen
lathatatlanok leszink és senki sem
tizel rank. Viszont legylink 6évatosak
vele, mert hasznalatakor legalabb 2-
3-szor annyi energiat fogyaszt, mint
az ECM!

Az ELITE leiras végén még addsak
vagyunk a “B-verzid” utolsé kildeté-
sével:

Az alcazo berendezés megszerzése
utan a kovetkezé kiildetést a 8. gala-
xisban kaptuk meg (a Ceenrama boly-
goén). Az informacié szerint a
thargoidok egy szomszédos bolygo-
rendszerben megszalltak a Coriolis-
t. Arra kernek benniinket, hogy pusz-
titsuk el a Coriolis bazist (most majd
el lehet), de ne prébaljunk meg leszall-
ni rajta. Barmelyik szomszédos boly-
gora atugorva el6szor hirtelen elfogy
az Gzemanyag, majd némi idé eltel-
tével egy nagy rakas thargoid szakad
a nyakunkba (észre fogjuk venni,
amikor megjonnek...).

Kar velik szérakozni, mert soha az
életben nem fognak elfogyni — ha-
csak elébb ki nem I6jik a Coriolis-t.
Az alcazo berendezeés j6 segitséget
nyujt ahhoz, hogy élve elkecmereg-
junk a Coriolis-ig. A lézerrel (lehet6-
leg katonaival) tiizelgetve ra egy id6
utan szétrobban. Utana nekiallhatunk
levadaszgatni a thargoidokat, bar biz-
tonsagosabb, ha elhizzuk a csikot a
nap felé és csak hatrafelé |6voldoz-
getink rajuk. A naphoz tankolasi cel-
zattal megyink: mivel a rendszerbe
belépve hirtelen elfogyott az dsszes
zemanyagunk, nem tudunk
hiperdrugrast csinalni) — fel kell te-
hat tankolnunk az Gzemanyagot. Re-
piljink nyilegyenesen a napba...
amikor a kabin hémérséklete elérte
kb. a 80%-ot, a scoop aktivalodik és
feltoltédik az izemanyagtartaly. llyen-
kor azonnal forditsunk hatat a nap-
nak, mert néhany pillanat malva a
Cobra talmelegszik és felrobban.
Ugorjunk at a kovetkez6 rendszerbe.

Mihelyt kilepink a hipertérbdl, felvil-
lan az ECM miikddését jelz6 miszer
— valaki ECM-ezett koriilottink, de
nem latunk senkit... Leszallas utan a
Coriolis-on gratulalnak nekiink, hogy
sikerllt az utolso thargoid bazist is
megsemmisiteniink. Ezenkivdl kézlik,
hogy a rendszerbe belépve egy “anti
ECM-adas” aldozatai lettiink, amely
valoszinileg karos hatassal volt a
hiperdir-motorjainkra.

Felszerelnek egy olyan késziiléket,
amellyel mi is képesek vagyunk ilyen
“anti ECM-adasokat” emulalni és koz-
lik veliink, hogy a szerkezetet barmi-
kor hasznalhatjuk az ‘L' megnyoma-
saval. Ezenkivil a rendkiviil megtisz-
tel6 “Arkangyal” megnevezést adoma-
nyozzak nekiink (COMMANDER he-
lyett ARCHANGEL néven szerepliink
a tovabbiakban). Tobb kildetéssel
nem talalkoztunk (COMING SOON
ELITE Il felirattal sem)...

Epilogus helyett

Hat akkor igy ért véget az ELITE-le-
iras. Nem kizart, hogy bekerilink a
Guiness Book Records-ba, mert va-
l6szinlileg ez volt a foldkerekség leg-
hosszabb ideig tarté jatékleirasa...
Egy masik tréfeat a hibak is érdemel-
nek — lehet, hogy szanunk ra még
egy részt, hogy ismertessiik mi volt a
leirtakban marhasag (“nem éri meg
kabitoszerrel kereskedni”, “a
hiperdrive-val 8-szoros ugrast lehet
csinalni”, stb.).

A jatékban nincs tal sok lényege az
drhajok kinézetének, mert a radaron
a szine ugyis mutatja, hogy veszé-
lyes-e a hajd, de ha mar megigértik,
akkor legyen (Nem baj, volt mit raj-
zolgatnom szombat éjszaka —
CoVboy). A neveket nem az ujjunk-
bél szoptuk, hanem PC-n (meg
Amigan) mondta meg az a bizonyos
célpontazonosité. Nem fért mar el a
Cougar (nem baj, a bejelentkezé kép-
erny6n ugyis ez a masodikként meg-
jelend hajo) eés a Constrictor (mar
volt). A rakomanyhengert és az asz-
teroidat bizonyara mar mindenki is-
meri, a mentSkabin tetraéder alak(
repulé targy. Na, akkor most
KONYEC ELITE.

Ja, itt van még a végére a kezelés és
az (rhajok kepe, ha mar megigértik!



Billentyiik

Szamos olvasénk kérte, hogy kdzdljik le a fontosabb kezelGbillentyiiket egyszerre, mert kissé idegesitd, hogy
allandéan lapozgatni kell az Gjsagokban utanuk. Rendben, ezen ne muljék (C-64) — bar 10 honap alatt mar igazan
meg lehetett volna tanulni... :

BillentyG Hol él? Mit csinal? Megjegyzés

! Grben balra forgas +

B Grben jobbra forgas +

b, & Girben le +

'S’ Grben fel +

‘SPACE’ Urben gyorsitas +

i Grben lassitas +

‘A Grben tdz a lézerrel Csak azzal, amerre néziink

‘@ Coriolis input/output-meni +

o o Coriolis felszallas -

4 7 i Grben elérenézet =

k3 drben hatranézet 4

s drben balra nézet +

0 F drben jobbra nézet -

a9 Coriolis vasarlasi menii Vasarlas csak akkor, ha elég a pénziink
a megadott arura

o Coriolis eladasi meni -

. Coriolis felszerelési meni Technikai szinttdl fliggéen valtozo

i barhol nagy galaktikus térkep -

5 barhol kis galaktikus térkép +

‘6" barhol bolygéinformacio Valamely galaktikus térképen utoljara
kijeldlt bolygorol

o barhol a jelenlegi bolygo arai

i barhol személyi informaciok/felszerelés +

‘9’ barhol lizemanyag/pénz/rakomany -

o + kurzor vissza a jelenlegi bolygéra Csak valamelyik galaktikus térképen

D + bolygé tavolsaga fényévben Csak valamelyik galaktikus térképen

i 7t + megadott nevii bolygd megkeresése Csak valamelyik galaktikus térképen

J' trben ugras eldre az Grben Csak ha nincs a kdzelben semmilyen
Urhajé vagy bolygd

;¢ Grben hiperugras a kijeldlt rendszerbe Csak ha elég az izemanyag és van kijeldlt bolygd

‘CTRL+'H" drben ugras a kovetkezd galaktikaba Csak ha van galaktikus hiperhajtomi

5 85 Grben automata dokkolé bekapcsolasa Coriolis kdzelében alkalmazandé

P drben dokkol6 komputer kikapcsolasa Néha leall, ilyenkor kapcsoljuk ki/be

E trben ECM bekapcsolasa Sajat rakétakat is megsemmisiti

‘@ drben mentbkabin hasznalata A legkdzelebbi Coriolisra kerdlink.

5 B Grben rakéta célpont-keresés Csak akkor tolt be, ha célpontot talal a célkeresztben

‘M Grben betdltott rakéta kildvése

L drben betoltott rakéta kivétele

‘C=’ Grben energiabomba

Thargoid anyahajok ellen altalaban hatastalan

Ezenkivil specialis funkci6ja van még az 'INST/DEL’ billenty(inek: felfoghat6 pause-nak is de utana néhany billentyit
megnyomva plusz funkciéhoz (pittyen egyet) jutunk:

‘P térhatast kelt6 bolygoink lesznek (megjelennek rajta az egyenliti )

‘A’: az el6bbi térhatas kikapcsolasa

'Y': felcseréli a joystick-on

‘C: és 'M': megnyomasukra folyamatosan szélni kezd a Kék Duna-keringé. Kikapcsolni a hangot a ‘C’ és az ‘M’
ismételt megnyomasaval lehetséges.

‘a’: a jaték feladasa, abort

‘K': be/kikapcsolja a PORT2-joystick kezelését

‘J: az iranyitas megforditasa a PORT2-joystick-en (hasznos, ha hatrafelé tlizelink)

‘X': ha megnyomasa utan a jatékban a ‘CTRL'+'Q lenyomva tartasa mellett hiperugrast csinalunk, akkor lebegiink a
hipertérben (egy csomé thargoid tarsasagaban). Kilépés a hipertérbdl djabb ‘H megnyomasra.




Anaconda: Teherszallité hajé, gyenge
fegyverzettel. Bolygokozi kereskedelemre
hasznaljak, de kal6zok és vadaszok soha, mert
tal lassu. Ha kalézkodunk, akkor idealis préda,
mert dltaldban van rajta valamilyen rakomany.

ADDER: Kénny( fegyverzet(l vaddszgép, csak
a kezdo fejvadaszok szoktdk hasznalni.Abenne
Ul6 sarki lamerek nem jelentenek til nagy
veszélyt rank. Altaldban a tdbbi fejvadasszal
egydtt szoktak tdmadni — egyedil nincs
eselyik...

COBRA MK Illi: Ez a mi hajénk, amely az egyik
legjobb fegyveres kereskeddhajo. Eldszeretettel
haszndljak a kalézok és a fejvadaszok, de a
békés kereskedok is. Gyorsasagban csak az
Asp, a Viper és a Krait veheti fel vele a versenyt.

Ferdelance: Ez egy bunké. Eras fegyverzet és
pajzs — csak a kalézok hasznéljak. Altalaban
egy (vagy tobb) ilyen vezeti a csapatban tdmadd
kalézokat — ha ot kildjlk, akkor a tébbiek talan
békén hagynak (mig nem jén egy masik)

ASP: Az egyik leggyorsabb és legjobb
fegyverzetd vadészgép, a kalézok egyik
kedvenc gépe (csak ok haszndljak). Ha feltdnik,
majdnem biztos, hogy tdmadni fog. Kénnyen
Osszetévesztheto a Cobra Mk I-gyel. Veszélyes
ellenfél.

THARGOID: Thargoid vaddszgép, eros
fegyverzettel és erds pajzzsal. Mdr csak elvbdl
is azonnal kiirtandd! Egyeddl ritkdn
mutatkoznak, inkdbb nagyobb csapatokban
kédorognak — kilondsen a 2. kiilldetésnél lesz
szerencsénk hozzajuk...

BOA: Akdr az Anaconda, csak egy szammal
kisebb méretben. Csak teherszéllitdsra
haszndljdk, mert ez is nagyon lassu. Néha
fegyverzet sincsen rajtuk, tehat nem I6nek
vissza, amikor megtdmadjuk oket (rakomény
viszont van rajtuk)...

COBRA MK I: Fegyveres kereskedohajo, a
Cobra Mk lll. elodje. Altalaban kal6zok és
fejvadaszok kedvelik, de haszndljdk békés
kereskeddk is, mert elég gyors és elég eros
fegyverzettel van felszerelve. Nagyon hasonlit
az Asp-hoz.

Gecko: Az Adder-hez hasonlé kénnyd
vaddszgép, csak fejvadaszok hasznaljak.
Altaldaban csak akkor tdmad, ha kdzben
kalézokkal is hadakozunk vagy mi tamadjuk
meg eloszdér. Nem egy tul veszélyes ellenfél.

KRAIT: Kénny( vadaszgép, a kalozok és a
fejvaddszok gyakran haszndljdk. Sohasem
tdmad egyedl, mindig megvar egy Ferdelance-
t vagy egy Asp-et és csak azzal egyiitt tAmad
(addig csak kisérget, mert gyorsabb, mint mi).

Mamba: A Cobra-hoz hasonlé fegyveres

kereskedohajd. Fejvaddszok és kereskedok

haszndljdk, kalézok szinte soha. Kellemetlen
ellenfél lehet, ha belekdtink, egyébként
altaldban békénhagy benninket. Ritkdn
taldlkoztunk vele.

MORAY: Altaldban kaldzok &ltal alkalmazott
kisérd vadaszgép, de néha fejvaddszok is
haszndljak. A Mamba-hoz hasonléan ritkdn
talalkozunk vele, de nem veszélyes ellenfél, ha
van ECM-iink (dltaldban rakétakkal kezdi a
tdmadast).

PYTHON: Erds fegyverzetd teherhajé.
Kereskedok hasznaljak, de gyakran vezeti a
tamado kalézokat is. Ha kaldz, akkor a
Ferdelance-hoz hasonléan nagyon kellemetlen
ellenfél — szdval 6t kell eldszor kilonunk...

SHUTTLE: A bolygdk és a napjaik kozott
szoktak repkedni. Az lenne a feladatuk, hogy
az (rben hanyddé roncsokat eltakaritsak.
Teljesen veszélytelen, pajzsa és fegyvere nincs
— de felesleges megtamadnunk, mert
rakoménya sem.

SIDEWINDER: Konnyl vadaszgép, de csak
nagyon ritka alkalmakkor taldlkozhatunk vele.
Fejvadaszok hasznaljak, de minket egyikiiknek
sem akarddzott megtamadnia — szoval ilyen
szolid lelkek ezek...

TRANSPORTER: Ugyanaz a funkciéja, minta
Shuttle-nak, a bolygdk és napjaik kozott
repkednek. Sem fegyverzet, sem pajzs, sem
rakomany nincs rajtuk. Az egyetlen veszélyt
akkor jelenti, ha nem térlink ki az utjabdl (elviszi
a pajzsot).

=

VIPER: csak a renddrség altal hasznalt gyors,
nagy tlzerejl vadaszgép (gyenge pajzs). Csak
akkor tamadnak meg, ha tuzet nyitunk egy Co-
riolis-ra vafgy valamelyikiket megtamadjuk.
Egyébkeént feldliik azt csinalunk, amit akarunk...

WORM: A fejvadaszok és a kalézok altal is
alkalmazott erds vadaszgép. Ha megtamadijuk,
lehetdleg egy sorozattal I6jik le, mert gy repdil,
mint egy holdkéros és nagyon nehéz befogni.
Kdnnyen Osszetéveszthetd a
rakomanybaldkkal.



DUNGEOR MIASTER
(Amiga)

Az FTL cég DUNGEON MASTER
cimd jatéka, bar a BARD’S TALE-
hez vagy a PHANTASIE-hez hason-
|6 hagyomanyos szerepjaték, talan az
elsé olyan ebben a kategoériaban,
amely a lehetd legjobban kihasznalja
az Amiga altal nyuijtott lehetGségeket.
Talan nem véletlen, hogy a
DUNGEON MASTER megjelenése
ota minden szerepjatékot hozza ha-
sonlitanak, mint mércéhez (és eddig
még egyetlen program sem érte el ezt

a szinvonalat). A — néhol mohaval -

boritott — sziirke falak, a labirintus-
ban maszkalo, kivaldéan megrajzolt
szornyek, a sejtelmes foldalatti hang-
effektusok és a kényelmes ikonkeze-
I6 rendszer egylttese teszi még
élvezetesebbé a jatékot. A jaték nem-
csak latvanyos, de j0 is (ez a kettd
egy(tt ritkan talalhatd meg egyitt egy
jatékban!). Hetekig el lehet vele szo-
rakozni még akkor is, ha az ember-
nek van térképe és varazslatlistaja
hozza.
A jatékos egy négy kalandozdbdl allo
csoportot iranyit. A feladata az, hogy
a tobbszintes labirintusrendszerben
megta-

lalja a Tizbot sirjat, bejusson oda,
s megszerezve a Tlzbotot, meg-
kiizdjon magaval a Kaosszal. A kiil-
detést persze nemcsak a hatalmas
utvesztok, hanem veszedelmes szor-
nyek és dsszetett logikai feladatok is
nehézzé teszik.

A jaték elején, amikor belépiink a
barlangba, ki kell valasztanunk azt a
négy karaktert, akivel a kildetést vég-
re akarjuk hajtani. Az egérrel a kép-
ernyd jobb also részén lathaté nyilak-
ra mutatva (vagy a billentydzet nyilait
hasznalva) mozoghatunk el6re-oldal-
ra ill. fordulhatunk. Hamarosan meg-
érkeziink a Hall of Champions felirat-
tal jelzett termekbe. A falakon renge-
teg kép van. Ok a valaszthato karak-
terek. Ahhoz, hogy megtudjuk, ki is
az, akit egy kép abrazol, valasszuk ki
az egérrel a képet.

A karakter leirasa
Az elénk taruld, elsé pillantasra ta-

lan zavaros abra minden informaciot
tartalmaz az adott figurarol.

Minden karakternek harom alapve-
t6 tulajdonsaga van: egészség
(HEALTH), kitartas (STAMINA) és
varazserd (MANA).

Az egészség hatarozza meg, hogy
a karakter mennyi sebet képes elvi-
selni. Az ellenfél minden sikeres ta-
madasa esetén a karakter veszit az
egészségébdl—ha ez 0, akkor meg-
halt. Az egészséget gyogyitd varazs-
latokkal vagy pihenéssel lehet nével-
ni.

A kitartas karakter kondici6jat jelenti.
Ha sokat mozog, harcol egy figura
vagy tul van terhelve, csdkken. Ha
egy karakter étele vagy itala elfogy, a
kitartas rohamosan kezd csdkkenni.
Ezt is varazslatokkal és pihenéssel
lehet visszandvelni a maximalis érték-
re.

A varazserd a varazslatokhoz fon-
tos. Minden varazslat mana pontok-
ba keriil, minél er6sebb, 6sszetettebb
a varazslat, annal tébbe. Pihenéssel
regeneralhato.

A figuraknak vannak még egyéb
tulajdonsagai is, amelyeket ugy kér-
hetiink le, hogy ramegyiink a szem-
re, és nyomva tartjuk a gombot. Ek-
kor megjelenik a képernydn, hogy a
karakter melyik szakmaban mennyi-
re jaratos (errél majd késdbb), és a
kovetkezd tulajdonsagok: eré
(STRENGTH), ligyesség (DEXTE-
RITY), bdlcsesség (WISDOM), élet-
er6 (VITALITY), varazslatellenallas
(ANTI-MAGIC), tiizellendllas (ANTI-
FIRE).

Az eré hatarozza meg, hogy mek-
kora sebet képes a karakter ejteni el-
lenfelein, valamint mekkora sulyt bir
el.

Az (igyesség mutatja meg, hogy a
karakter milyen pontosan tudja elta-
lalni ellenfeleit, illetve milyen jol tudja
kikerlIni a tamadasokat.

A bélcsesség a varazslatokra van
hatassal: minél magasabb, a varazs-
latok annal jobban sikeriilnek.

Az életeré hatarozza meg, milyen
kitartdan tud valaki harcolni, mozog-
ni. Alacsony életerejd karaktereknek
gyorsabban fogy a kitartasa.

A varazslatellenallas hatarozza
meg, milyen mértékben képes a ka-
rakter elkertlni a varazslat-tamadaso-
kat.

A tdzellenallas hasonlé az el6bbi-
hez, de specidlisan a tliztamadasok-
ra (pl. sarkanylang) vonatkozik.

A tulajdonsagok melletti két szam
kézll az egyik a maximalisat, a ma-
sik az aktualisat jelenti.

Az alsd sorban, a LOAD melletti
szam azt jelzi, hogy mekkora sulyt
cipel a karakter. Ha ez a szam sarga
lesz, kicsit megterheltik a karaktert,
ha piros, veszélyesen tulterheltik!

A kép bal oldalan egy emberi alak
lathato. A sok apré négyzet mindegyi-
kébe egy-egy targyat lehet tenni. Ter-
meészetesen pl. a fej négyzetére csak
sisakot vagy egyéb fejfedét tehetiink,
ilyenkor ez lesz héstink fején. Altala-
ban minden karakternek van valami-
lyen alapdltdézéke, de ezt a késdbbi-
ek folyaman lehet cserélgetni, akar
egy Barbie-baban. A jobbra esé kéz
a karakter jobb keze, mint a valésag-
ban). A figura mindig a jobb kezében
levé targyat hasznalja. Bal oldalon van
az erszény, ahova aprobb targyakat
lehet rakni, jobb oldalt pedig a tegez,
ide nyilvesszéket és hasonlo l6vedé-
keket érdemes rakni, hogy hésiink
ezeket innen gyorsan el6 tudja venni
harc kdzben. A tdbbi targyat a hati-
zsakba (tobbi négyzet) érdemes pa-
kolni. A targyakat megvizsgalhatjuk
(milyen nehezek, ehetéek-e, stb.) ha
a szemhez visszik és megnyomjuk
a gombot.

Fontos, hogy figuraink mennyire
ehesek és szomjasak. Etelt elszorva
talalhatunk a labirintusban, késébb
egyre ritkabban, de vannak szérnyek,
amelyek ehetdk. Persze mindenki in-
kabb a kenyeret és a hust eszi, mie-
I6tt a lila féregre fanyarodik... Vizet
tdmlékben vihetiink magunkkal, ame-
lyeket a kutaknal utantélthetiink. Ha
inni vagy enni akarunk, az ételt ill.
tomlét vigylk egyszerien a figura
szajahoz és nyomjuk meg a gombot.

Karakter-osztalyok

A DUNGEON MASTER-ben min-
den karakter dénthet, hogy milyen
szakmaban ohajt tevékenykedni. Van
harcos (FIGHTER), nindzsa
(NINJA),varazslé (WIZARD), és pap
(CLERIC). Egy karakter egyszerre
tobb szakmahoz is érthet.

A harcos kivalé fegyverforgato,
erds, jol birja a megprobaltatasokat.

A nindzsa f6ként a puszta kézzel
torténd harc és a tavolsagi fegyverek
(nyil, shuriken) mestere.

A varazslofizikailag a leggyengébb,
de tamado és védekez6 varazslatai-




nak arzenaljaval sokkal hatakonyabb
sok ellenféllel szemben.

A pap gyogyitja tarsait, varazslata-
ival visszaadva az elvesztett egész-
ségpontokat, vagy megmentve a
mérgezett karaktereket a biztos ha-
laltol ellenméreg-varazslataval.

Ahogy egyre tdbb tapasztalatot
gydijt egy karakter, ugy fejlédik. Egy
figura harcosként akkor fejlédik, ha
fegyverrel a kézben, ellenfeleit pusz-
titja, nindzsaként akkor, ha puszta
kézzel harcol vagy tavolsagi fegyvert
hasznal, varazsloként vagy papként
pedig természetesen akkor, ha vara-
zsol. A fokozatok a kdvetkezok:

NEOPHYTE

NOVICE

APPRENTICE

JOURNEYMAN

CRAFTSMAN

ARTISAN

ADEPT

EXPERT

MASTER (a MASTER-nek 6 foko-
zata van)

Most mar majdnem mindent tudunk
a karakterekrdl, valasszunk ki négyet!
Ha RESURRECT-tel valasztjuk ki a
figurat, a neve és a szakmai is meg-
maradnak, ha REINCARNATION-nel,
a szakmai torlédnek, és mi adhatunk
neki nevet. A valaszthaté 24 karakter
legtébbje ember, de akad koztik né-
hany szornyeteg is. Van olyan karak-
ter, ami mindenhez ért, de mindegyik-
hez csak kevéssé, és van olyan is,
amelyik mar eleve JOURNEYMAN
valamibél, de semmi mashoz nem
ért. Persze, a tovabbiakban rajtunk
mulik, hogy egy karakter melyik szak-
maban fejlédik jobban, attdl fliggden,
hogy varazsolunk vele, vagy harco-
lunk inkabb.

Amikor kivalasztunk egy karaktert,
a felsé sorban megjelenik egy kis ikon
a karakter arcképével. Mellette harom
oszlop jelzi, hogy a harom alaptulaj-
donsag hogy all a maximumhoz ké-
pest. A két kéz azért van itt, hogy
tudjunk targyakat felvenni a labirintus-
bdl, és a karakterlaprol targyakat cse-
rélgethessink.

A jobb felsé sarokban lathato, hogy
hogyan helyezkednek el a karakterek
egymashoz képest. Ezt cserélgetve
célszer( agy beallitani a csapatot,
hogy a harcosok alljanak eldl es a
varazslok hatul.

A jaték kezdete

Amikor dsszeallitottuk a csapatot,
célszer( elmenteni az allast egy ki-
I6n lemezre. A kimentéshez kérjik le
egy karakter adatait (nyomjuk meg a
gombot egy karakter ikonjan a felsé

Hiniedare:

FUZETEK

sorban), és itt valasszuk ki a lemez
ikonjat. Sajnos egy lemezre csak egy
allast lehet kimenteni, igyhogy azok,
akik biztosra akarnak menni, akar 2-
3 SAVE lemezt is hasznaljanak. A
kimentett jatékallast nem lehet bar-
mikor visszatdlteni: csak akkor, ha
meghalunk vagy ismét betéltjik a ja-
tékot. Mivel hazankban a jatéknak
nem tokéletes valtozata terjedt el, el6-
fordulhat, hogy a program néha ki-
fagy. Ennek elkeriilése végett minden
alkalommal, amikor atmegyink egy
masik szintre (ilyenkor szokott a DM
elhalni), mentsiik ki az allast. Nem kell
félni, csak masik szintre atlépéskor
fagyhat ki a program, ez pedig nem
torténik tal gyakran, ezért a jaték nem
veszit az élvezhetdségébdl (...sokat).
Persze arra vigyazzunk, hogy a prog-
ramot gy toltsiik be, hogy a lemez
mar benn van, amikor a gépet bekap-
csoljuk, mert kilénben hiaba toltjiik
vissza a kimentett allast, ismét le fog
fagyni.

Miel6tt az ember elkezdi az igazi
jatékot, célszerld megbaratkozni a ja-
ték kezelésével. Az elsé szinten, ahol
a karaktereket kivalasztottuk, talalha-
tunk egy rakas élelmiszert, ezzel rog-
ton begyakorolhatjuk a targyak fel-le
rakasat, elpakolasat, hasznalatat. A
jaték els6 szintje tulajdonképp csak
ismerkedés a jatékkal. Kdnnyedén
megoldhatd logikai feladattal (az ajté
mellett ott hever a kulcs, amivel ki-
nyithatjuk), és néhany mumiaval kell
szembenézni. Ahogy mélyebbre ju-
tunk, igy nehezedik a jaték. A jaték
elején jelentés probléma, hogy mindig
legyen faklya, kilonben a csapat so-
tétben marad. Késébb a varazsfak-
lya majd a fény varazslat megisme-
résével ez mar nem jelent gondot.

Harc

Ha azt akarjuk, hogy egy karakter
egy bizonyos fegyverrel harcoljon, ezt
a fegyvert rakjuk a jobb oldali kezé-
be. Ekkor a képerny6 jobb szélén
megjelenik a fegyver stilizalt képe. Ha
harcra kertil sor, erre a képre kell ra-
mutatnunk, és kivalasztani, hogy ho-
gyan akarjuk azt a fegyvert hasznal-
ni. A legtobb fegyvernél rendelkezés-
re all a PARRY (védekezés) opcio,
ilyenkor minimalis sebeket ejtve, ka-
rakteriink f6ként magat védi. A tébbi
lehetdség fligg a fegyver fajtajatol, pl.
egy buzogannyal nem lehet vagni,
csak dtni. Minél magasabb szintli a
harcosunk, annal tobbféleképpen tud-
ja fegyverét hasznalni. A fegyvert
néha masra is lehet hasznalni. Ha
példaul egy ajtét semmilyen mas
modon nem tudunk kinyitni, probal-
juk meg fegyverrel szétverni.

A kézifegyvereken kivil még dobd-
fegyverek (shuriken, dobonyil) és 16-
fegyverek (ij, parittya) is rendelkezé-
sunkre allnak. A dobdfegyvert is jobb
keziinkbe kell venni, és a stilizalt ikon-
nal lehet hasznalni (a kézifegyverek-
hez hasonldéan) a THROW (dob) funk-
ciéval. Ha tegeziinkbe mar raktunk
dobofegyvereket, ezeket a figura au-
tomatikusan el6veszi, miutan az el6-
z6t a jobb kezébdl eldobta. A
I6véfegyvernél a fegyvert szintén a
jobb kézbe kell venni, az elsé I6vedé-
ket a bal kézbe, a tdbbit pedig be le-
het késziteni a tegezbe. A jaték ele-
jén — amikor még nincs tamado va-
razslatunk — a legjobb elére beallita-
ni két figurat karddal, mig hatulrél a
masik ketté kdveket és bunkokat do-
balhat.

A harc kivitelezése egyébként sok-
kal életh(ibb, mint pl. a Bard’s Tale-
ben, ahol a harc monoton, elére prog-
ramozott kérokre volt bontva. Itt bi-
zony eléfordulhat, hogy amig az em-
ber gyogyito ital utan kotoraszik a
hatizsakjaban, a szérnyek konyorte-
lendl lemészaroljak.

Varazslas

A fantasy szerepjatékokban talan a
legizgalmasabb, legeredetibb rész a
varazslatok hasznalata. Ezt a
DUNGEON MASTER-ben kivaléan
oldottak meg. Minden varazslat kom-
ponensekbdl all 6ssze. Minden va-
razslatnak van egy eréssége és egy
eleme, az dsszetettebbeknek még
formaja, sét besorolasa is.

A varazslatok receptjeit a labirintus-
ban elszort tekercseken lehet megta-
lalni. Minél er6sebb a varazslat, an-
nal késébb fogunk rabukkanni. A
masodik szinten példaul a varazslé
elvileg még nem ismer tamadé va-
razslatot, hiszen az ottani szdrnyek
nem lennének ellenfelei a tizlabda-
nak...

Ahhoz, hogy egy varazslatot meg
tudjunk csinalni, megfelell6 mennyisé-
gl MANA pont sziikséges. A képer-
nyd jobb felsd részén kdzépen latha-
t6 a varazslas-ikon. El6szor valasszuk
ki itt azt a karaktert, akivel varazsolni
akarunk. El6szér a varazslat erGssé-
gét kelrmeghataroznunk. A leggyen-
gébb a TOikon, alegerésebb a MON.
Minél magasabb szintl a pap vagy
egy varazsld, annal erésebb varazs-
latot tud csinalni. A komplexebb va-
razslatokbdl egy gyengéhez is tapasz-
taltabb varazslo sziikséges.

Az erGsség utan valasszuk ki az
elem, és ha sziikséges, a forma és
besorolas ikonjat is. Ezutan a varazs-
lat barmikor ell6heté ugy, hogy ramu-



tatunk a varazslas-ikon alsé sorara.
A varazsitalt készitd varazslatokhoz
az is szikseges, hogy a pap egyik
kezében legyen egy Ures (vegcse is!

Eléfordulhat, hogy egy varazslat
kudarcot vall. llyenkor ne csiigged-
junk, a karakter tapasztalata ilyenkor
is novekszik, és 3-4. probalkozasunk
biztosan sikerrel fog jarni. Cgy lehet
papot és varazslot csinalni olyan ka-
rakterbdl is, aki ezekhez a szakma-
hoz meg egyaltalan nem ért.

A varazsitalokat a pap tudja készi-
teni. Ezek kdzll néhany az alaptulaj-
donsagokat ndveli (egészen a maxi-
mumig), nehany pedig a tébbi tulaj-
donsagot képes megndvelni a maxi-
mum f6lé, atmeneti idére. Amikor mar
sok MANA pontunk van, célszer(
példaul a harcosokkal allandéan eré-
ndveld italt itatni, hogy birjak a ren-
geteg targyat, amit addigra mar
Osszeszedtiink, és hogy legyen vala-
mi esélyik a szornyekkel szemben.

A tamado varazslatoknal a méreg-
I6vedék egy ellenélre hat, a méreg-
feln6 egyszerre tobbre is. A szellem-
tzével az anyagtalan lényekre va-
daszhatunk.

Az egyéb kategéria varazslatai: a
rontgenlatassal titkos szobakat fedez-
hetlnk fel, a magikus labnyomok se-
gitenek, hogy tudjuk, mar hol jartunk.
A fény és sotétség varazslat hatasa
jéval hosszabb lejaratd, mint a varazs-
faklyaé. A plazma varazslat haszna-
latarol majd a jatékban...

Most nézziik sorban a rendelkezé-
siinkre allo varazslatokat:

Varazsitalok:

KITARTAS YA
EGESZSEG 7
ELLENMEREG VI BRO
MEREG Z0 VEN
VEDELEM YA BRO

ERO - FUL BRO KU
UGYESSEG, OH BRO ROS
BOLCSESSEG YA BRO DAIN
ELETERO YA BRO NETA
VARAZSERO  ZO BRO RA

Tamadoé varazslatok
MEREGLOVEDEK DES VEN
MEREGFELHO OH VEN

TZZLABDA =~ FULIR
SZELLEMZZO  DES EW
VILLAM OH KATH RA
Védekez6 varazslatok
VARAZSPAJZS YA IR
TZZPAJZS FUL BRO NETA

Egyéb varazslatok
VARAZSFAKLYA FUL
AJTINYITAS 20

VARAZSLABNYOM YA BRO ROS
RONTGENLATAS OH EW RA
LATHATATLANSAG OH EW SAR

FENY OH IR RA
SOTETSEG DES IR SAR
PLAZMA Z0 KATH RA

Minden varazslatnal elészor az
erdsséget kell megvalasztani!

Targyak

A labirintusban rengeteg targyat le-
het talalni. Ezek egy része ennivald.
Sok a fegyver is: minél mélyebben
jarunk, annal értékesebb, hatéko-
nyabbak a talalt fegyverek — és an-
nal jobban is 6rzik dket! Talalhatunk
pénzt, dragakdveket, ékszereket,
amelyeknek egy részét néhol hasz-
nalniis lehet. Vannak elszérva varazs-
targyak, amelyek hasznalata varazs-
latpontot igényel, de igen hatékonyak
(magic box, stormring, wand).
Ezek mdkodését kilon ki kell ismer-
ni, akarcsak a varazslatokét. A teker-
csek varazslatok leirasat vagy segit6é
informaciokat tartalmaznak. Néhany
targy feltétlenil szikséges a jaték
teljesitéséhez (kulcsok, Tlzbot). Per-
sze rengeteg hasznavehetetlen targy
is utunkba fog akadni (hamukupacok,
kovek, sziklak)...

A karakterek fejlodése

A jaték folyaman minden karakter
fejlédik, egyre profibb lesz egy-egy
szakmaban. A varazslo és pap szak-
mat varazslassal, a harcos és nindzsa
szakmat fegyverek hasznalataval le-
het fejleszteni. Ahanyszor egy karak-
ter egy szakmaban elér egy bizonyos
szintet, megjelenik az alsé sorban egy
felirat: ‘X.Y. just gained a wizard/
priest/stb. level!'. llyenkor a karak-
ternek névekszenek a tulajdonsagai.
Ha harcosként lép szintet, az egész-
sége és az ereje novekszik a legtéb-
bet. A nindzsanak az igyessége né,
a varazslonak és a papnak a varazs-
ereje valamint a bélcsessége.A szint-
|épés azért is fontos, mert a varazs-
|6k bizonyos varazslatokat csak ma-
gasabb szinten hasznalhatnak, a har-
cosok tigyesebben hasznaljak a fegy-
vereket, ha tapasztaltabbak, stb.

Erdemes a varazslokat a jaték ele-
jén harcosként is fejleszteni, hogy
magasabb legyen az egészségiik és
erejik. Ugyanigy j6, ha mindenki ki-
tanulja a pap szakmat, hogy tudjon
gyogyitani legalabb alapszinten, és a
varazsloszakmat, arra az esetre, ha
olyan ellenféllel keriilnek szembe, aki
ellen a fegyverek hatastalanok.

Pihenés

Ha egy karakter adatainal kivalaszt-
juk a ZZZ ikont, a csapat lefekszik
aludni. llyenkor a harom alaptulajdon-
sag — ha a maximalis érték alatt van
— novekszik. Vigyazat, ez a funkcié
nem keverendd 0ssze mas jatékok
PAUSE-funkciéjaval! Ha példaul egy
szornyekkel teli folyoson feksziink le,
hamar arra ébred a csapat, hogy
meglepetésszeriien nekilatott felza-
balni 6ket valami! Ezenkivil alvas
kézben az étel és ital is fogy. PAUSE-
nak inkabb valasszuk ki egyszeriien
a lemez-meniit.

Valészindleg belathato, hogy a ja-
ték teljes megoldasat nem tudjuk le-
k6zdIni (az megtdltene néhany CoV-
ot...). Ezért végezetiil inkabb néhany
hasznos tippet adnank a jatékhoz,
valamint egy-két térképet:

— Jo, ha a varazsléknak is magas
egeészsege van, mert bar nem 6k
allnak eldl, és a szérnyek nem Gket
tamadjak, de a teriiletre hat6 va-
razslatok Gket is eltalaljak.

— Allandéan cipeljink magunkkal
hatalmas élelem és viztartalékokat,
ugyanis ez az, amit pihenéssel nem
lehet poétolni. Ha sszegydjtiink né-
hany ladat, nem telik be olyan ha-
mar a hatizsak.

— Legyen nalunk mindig egy-két ha-
szontalan targy, mert vannak olyan
kapcsolok, amelyekre nehezéket
kell rakni, és ilyenkor inkabb ne az
értékes ételt vagy fegyvert hagyjuk
ott.

— Legtébbszdr igaz, hogy minél ne-
hezebb egy pancél, annal jobb vé-
dettseget nyuijt.

— Erdemes megnézni szembél is a
falat, ami mellett elmegytink, mert
egyébkeént nem nagyon lehet a rej-
tett kapcsoldkat és nyilasokat ész-
revenni.

— Hatékony tamadas a szdrnyek el-
len, ha megallunk a nyitott ajté eldit,
és amikor megtamadnak, rajuk en-
gedjuk az ajtot.

— Ha egy karakter meghal, vigyik
magunkkal a csontjait: az Ujjaszi-
letés Oltara (ALTAR OF REBIRTH)
felirati és hozza hasonlé helyeken
fel lehet 6ket tamasztani.

— Olyan szornyek ellen, amelyeken
atmennek a varazslatok, hasznal-
junk szellem(izd varazslatot.

CoVboy




PLANETAmUN'i‘:’

Nem tudom, érdekel-e valakit a téma,
de minthogy a program inkabb a fel-
hasznaldi, és nem a jaték témakore-
be sorolhato, ezért itt kerll kdzlésre;
tehat most egy kis csillagaszat kdvet-
kezik. Ne, ne lapozzatok tovabb.

A program egy csomé szdveg utan
végre betdltédik. A képernyd lénye-
gében harom részre van osztva: a
baloldali legnagyobb teriletet a Vilag-
mindenség kis szelete foglalja el, téle
jobbra rengeteg kijelzés és szam ta-
lalhatd, amelyeket a késébbiekben
részletesen leirom.

Mindezek alatt, a képernyd legalsé
soraban talalhaté az (izenetsor,
amelyben kilénb&zd dolgokat ad a
tudomasunkra a gép. A képernyén
egy célkereszt alaku kurzorral mozog-
hatunk (JOY vagy CRSR), ezzel je-
|6lhetjiik ki az egyes objektumokat,
kijeldlés utan az alsé Uzenetsorban
informacioét kaphatunk rola: a széveg-
ben jobbra-balra mozoghatunk
(CRSR), RETURN-re kiléphetiink.

Az (izenetsorban jelennek méeg meg
a kovetkezd kijelzések is: égtaj, sza-
molasok (égbolt, égitestek), infok, hi-
bak.

A proggiban a SHIFT+P-vel a képer-

ny6t nyomtathatjuk ki, a +/- az idé
sebességének beallitasara szolgal
(1x-es a normal), A SHIFT +/- pedig
azt a latdészdget, amely alatt az ég-
boltot a képerny6n abrazoltatni sze-
retnénk. Ezek mellett még a funkcio-
gombokat is hasznalhatjuk:

F1

- Eg: égbolt dbrazolasa

- Fold: foldi nézépont foldrajzi helyé-
nek meghatarozasa

- Térk: abrazolas csillagtérképen

- Beall: adatok beallitasa (a jobbol-
dali képernyérészen), Id. késébb.

F3 (opcid): az opcidkat F4-gyel le-
het be/ki kapcsolni:

- Vonalak: csillagképet alkoto csilla-
gok Osszekotése vonallal

- Nevek: csillagképek neveinek kiira-
sa

- Jelek: bolygdk helyén a bolygd he-
lye fog megjelenni

- Kédok: csillagkodok, galaxisok ab-

razolasa

- Kovet: itt lehet6ség van az égbolt
mozgasaval egyutt barmely (az
F5-nél kivalasztott) objektum ko-
vetésére

- Hang: a kurzor helyén egy elég idét-
len Enterprise (rhajo jelenik meg
és szorny( hang kiséretében ez-
zel utazhatunk a csillagok kdzott

F5 (keresés): itt bizonyos objektu-.

mokat kerestethetiink meg a gép-
pel, ill. kdvethetjuk azt:

- Hold

- A 9 bolygo egyike

- Halley-lstokds: 1985.09.03 -
198606.31., szoval egy kissé le-
kestik

- Csillagkép: a csillagos ég 88 kons-

s rer

kerestethetiink

Most j6n a dolog csillagaszatibb re-
sze. A program két koordinata-rend-
szert tud kezelni. Az egyik az ekva-
torialis vagy parallaktikus tavcsdsze-
relési elv alapja, itt a két koordinata a
deklinacioé és a rektaszcenzié (Id.
jobboldalt); e koordinata-rendszer
csucspontja, kiindulépontja az észa-
ki és a déli pélus. A masik rendszer,
amelyet a program hasznal, az
azimutalis vagy horizontalis szerelé-
si elv alapja, ennél az elvnél a két
koordinata az azimut és a magassag
(de ezeket a csillagtérképeken elég
ritkan jelolik), itt a kiindulépont a ho-
rizont szintje. A tobbi elényeit a két
szerelési elveknek nem irom le, akit
érdekel vagy foglalkozott mar vele, az
agy is tudja. A képernyé jobb oldali
részén ez a négy koordinata kerdl ki-
jelzésre. Ezeken kivill megtalalhato
még itt az aktudlis datum (julian is),
az id6zona, az id6 sebessége és a
(laté)szdg is. A datum, az idd és az

id6zoéna assz'em egyertelmd, az id6
sebessége a ‘normal’ id6 szamszo-
rosa (1,2,4,8,16,32,64 és ugyan ezek
minuszban), a sz6g az a fokérték,
amennyi fok latészog alatt akarjuk
abrazoltatni az égboltot.

A program full realtime calculating (he-
he, csak hogy visszatérjink a
szamtechhoz), a datumot egészen
9999-ig lehet megadni, de ilyenkor
mar mikodésbe |ép a proggiba épi-
tett precessziészamitas is, tehat nyo-
mon koveti a program a csillagok sa-
jatmozgasat és a csillagképek torzu-
lasat is. Ja, és természetesen a Nap
is bele van kalkulalva, bar az alkonyat
és a hajnal fényvaltozasai elég gyé-
rek. Az éjszaka fekete, a nappal vila-
goskék (nem hittétek volna, mi?), a
horizont alatti teriiletek pedig barna-
pontozott szinezéssel vannak meg-
oldva.

A program alapjaban véve jol hasz-
nalhaté; ahhoz képest, hogy mennyi
adatot kezel, viszonylag gyors. Ami
miatt érdekes lehet az, hogy (legalab-
bis tudomasom szerint) az egyetlen
ilyen jellegii (és hasznalhatd!) prog-
ram a Jo Oregen.

Kellemes kalandozast a csillagok bi-
rodalmaban!

-JOE-

ROMUZAK CHAR &
SPRITE EDITOR

Ez egy nagyon jo kis sprite- és karak-
terszerkeszté program. GRAPHICS
DESIGNER néven is elterjedt e md.
Valamikor a nyolcvanas évek vége
felé dobta piacra a FIREBIRD.

Betdltés utan a karakterszerkeszt6
jelentkezik be. lit k6zépen lathatjuk a
karakterkészletet képernydkod szerin-
ti sorrendben. Az aktudlis karaktert
egy villogd négyzet jeldli. Kép Erné
bal felsé sarkaban lathatjuk magat a
szerkeszt6t, amelyben még egy villo-



go6 négyzetet vehet észre a figyelmes
szemlél6. Ezt a kruzort a joy-jal, vagy
a kurzormozgaté billentyikkel tudjuk
iranyitani. A szerkeszt6 mellett lathat-
juk a karakter kicsinyitett képét, mel-
lette pedig a harom rajzolészint és
kédjat lathatjuk. (CC;M1;M2)

Jobboldalt |athat6 a karakter decima-
lis (CODE) és hexadecimalis (CHAR)
sorszama (gy.k: 0-255; $00-$FF),
valamint a kezdGcime a memariaban
(RAM).

Lassuk a kezel6billentyliket:

A - ANIMATE CHAR: Karakter-anima-
cio. Elészdr meg kell adnunk, hogy
hanyadik sorszamu karakteren lat-
szodjon az animacio. Ezutan meg
kell adni a startkarakter kezddci-
mét, majd pedig a képek szamat.

B - BORDER CHAR: Bekeretezi a
karakterkészletet a megadott sor-
szamu karakterrel. (Lasd a gyakor-
latban)

C - COLOUR MASK: A Kkurzorvezer-
16 billenty(ikkel lehet szelektalni a
karakterek kozott, majd RUN/
STOP-ra aktualizalodik.

D - DATA FOR CHAR: Kiirja az aktu-
alis karakter adatait hexa és deci
formaban.

E - ERASE CHAR: Karakterek torlé-
se. Elészér az elsd, majd az utol-
s0O torlendd karakter kodjat kell
megadni.

F - FORCE CHARSET: Nemt'om mi
lehet. Megnyomtam, de csak vil-
lant egyet a képernyé és kész.

G - GET CHAR: A megadott sorsza-
mu karakterre ugrik.

H - HIRES MODE: Kétszin( (Olyan,
mint te, CoVboy!) Gzemmaéd be-
kapcsolasa.

| - INVERT CHAR: Invertalja az akt.
karaktert.

K - KONTROL MODES: A szerkesz-
tében vald futkarozas maodjat ad-
hatjuk meg:

CWRAP: Ha joboldalt kimegy(nk
a kurzorral, akkor egy sorral
lentebb, baloldalt jelenik meg.

TOGGLE: Csak faltél falig mozog-
hatunk.

NORMAL.: Detto.

M - MULTI-COL MODE: Tébbszini
izemmod bekapcsolasa

N - ENTER CHAR DATA: A karakter
adatait kell begépelni hexa alak-
ban.

P - POSITION SCREEN: Lasd ké-
s6bb.

R - ROTATE CHAR: Az akt. karakter
elforgatasa. Inkabb csak HIRES
maédban hasznaljuk.

S - SELECT CHAR: Ugyanazt csinal-
ja, mint a C, csak itt nem a RUN/
STOP, hanem a tazgomb, vagy a
Z megnyomasa aktualizélja a ka-
raktert.

T - TRANSFER CHAR: Karakter at-
masolasa a megadott helyre.

U - REMEMBER CHAR: J6 volna tud-
ni!

W - SWAP CHAR: Két karakter ki-
cserélése.

X - XFLIP CHAR: X iranya tikrozés.

Y - YFLIP CHAR: Y iranyu tikrozeés.

Z - ACTS AS A FIREBUTTON: Tiz-
gomb.

CBM + A - ANIMATE OFF: Animacio
ledllitasa.

CBM + C- COLOUR ALL: Az 6sszes
karakter 1-es szine (CC) az ép-
pen lathatd szinlesz.

CBM + E - ERASE ALL: YES-t va-
lasztva az ssz. karakter torlodik.

CBM + F - UNFORCE CHARSET:
Ld.: FORCE CHARSET - F

CBM + I - INVERT ALL: Az 6sszes
karakter invertalodik

CBM + L - VIC L/C: Bemasoljaa VIC
kisbetlik/nagybetiik karakterkész-
letét a karaterkészletiinkbe.

CBM + S - COPY SPRITE TO
CHARS: Egy sprite-ot atmasolha-
tunk 9 karakterre.

CBM + T - TRANSFER CHARSET:
A karakterkészlet athelyezése a
memoriaban.

CBM + U - UNREMEMBER CHAR:
Lasd REMEMBER CHAR.

CBM + V - VIC V/C: Bamasolja a ka-
rakterkészletlinkbe a VIC nagybe-
tlk/grafikus jelek készletét.

CBM + X - XFLIP ALL: Az &sszes
karaktert tlikrozi X iranyban.

CBM + Y - YFLIP ALL: Az &sszes
karaktert tikrozi Y iranyban.

F1 - ALTER CHARCOL.: A CC sziné-
nek kodjat ndvelhetjik.

F3 - ALTER MULTI#1: Az M1 sziné-
nek kodjat ndvelhetjik.

F5 - ALTER MULTI#2: Az M2 sziné-
nek kodjat ndvelhetjiik.

F7 - FILES MODE: Ld.: késébb.

F2 - ALTER BORDER: A keretszin

- kodjanak névelése.

F4 - ALTER SCREEN: A hattérszin
kédjanak ndvelése.

F6 - OBJECT SIZE: A szerkeszté
mellett levé kép nagyitasa X és
iranyban. -

F8 - SPRITE EDITOR: Belépés a
sprite-szerkesztébe.

@ - SCROLL LEFT: Scroll balra.

* - SCROLL RIGHT: Scroll jobbra.

A - SCROLL UP: Scroll fel.

= - SCROLL DOWN: Scroll le

+/- SCANS CHAR: Karakter kivalasz-
tasa.

< - SLOW ANIMATION: Animéacio las-
sitasa.

> - FAST ANIMATION: Animacio
gyorsitasa.

RUN/STOP - QUIT: Kilépés az akt.
funkciobal.

SHIFT+! - ALTER TEXT: A szbveg
szinének beallitasa.

! - SET UP SCREEN & CURSORS:
Ujrairja a képernyét és a kurzort.

Néhany szot a szerkesztésrél. Az 1-
es billenty berajzol egy pontot a CC,
a 2-es az M1, a 3-as pedig az M2
szinnel rajzol be egy pontot a kurzor
ala. A SPACE torli az akt. pontot, a -
HOME a bal fels6 sarokba ugrik, a
CLR pedig torli az akt. karaktert.
P - POSITION SCREEN
Itt valami ablakszer(iséget kreal-
hatunk.

Lassuk a kezeldbillentyliket:

A - ADD OFFSET TO WINDOW: Az
ablakban talalhaté 6sszes karak-
ter kédjat a megadott értékkel no-
veli.

B - BOX GRAB: Blokk masolasa.
Mozgassuk a kurzort a blokk bal
felsé sarkahoz és nyomjunk B-t,
ezutan menjiink a blokk jobb alsé
sarkahoz és itt is B. Ha a blokkot
mozgatni és nem pedig masolni
akarjuk, akkor mozgassuk a kur-
zort a célhely bal fels6 sarkaba és
nyomjunk C-t. Ha masolni akarjuk
a blokkot, akkor a célhelynél
nyomjunk gombot (Z-t) és ezutan
nyomjuk meg a B-t.

C - COVER AREA: Blokk mozgatasa
(Id.: elébb)

D - DELET CHAR: Annak a karakter-
nek a kodjat kell itt megadni,
amelynek a SPACE megnyomasa
utan kell megjelenni.

E - EXCLUDE CHAR FROM GRAB:
Jo volna tudni.

F - FILL WINDOW WITH CHAR: Az
ablak feltdltése egy karakterrel.

G - GET CHAR UNDER CURSOR:
Az a karakter lesz aktualis, ame-
lyen a kurzor all.

L - BRING IN LAST GRAB: Vissza-
hozza az el6z6 blokkot.

O - TEXT OFFSET: Esse t'om.

Q - QUIT POSITION: Az ablak még
latszik, de visszalép a szerkesz-




tébe. P lenyomasa utan ismét az
ablakszerkesztében talaljuk ma-
gunkat.

R - REPLACE CHAR: Két karakter
kédjat kell megadni. Ezutan az
egész ablakban kicseréli 6ket egy-
masra.

S - STORE WINDOW AT ADRESS:
Eltarolja az ablakot a megadott
cimtdl kezdve.

W - WINDOW SIZE (16 bit): Egy 16
bites (gy.k.: négyjegyd) hexa
szammal kell megadni az ablak
méretét.

Z - PLOT CHAR: Az akt. karaktert
berajzolja a kurzor ala.

HOME: Ugras az ablak bal felsd
srakaba.

. : Egész képernyés kijelzés ki/be.

F1; F3; F5 - U.a. mint a karakterszer-
kesztoben.

F7 - TOGGLE MODES: Médok.

TEXT: Gépelés (SPACE és A-F-ig.)

POS.CHAR: Normal méd.

LARGE FONT: Nagybet(ik (4 karatker
nagysagu)

SPRITE-EDITOR

Bal oldalon lathaté a szerkesztd, fe-

lette pedig a sprite kezdécime

($4CCO-$7FCO) és a sorszama

($33-$FF). A jobb felsé sarokban van

a sprite képe, alatta pedig a szinek

kaptak helyet. Ezalatt |athato a sprite-

ablak. Nézzik a kezeldbillentydket:

A - ANIMATE - Animaci6. Elészor
meg kell adni az elsé és az utolso
sprite kodjat, ezutan <, >-vel a
sebességet allithatjuk be.
RETURN = kilépés.

B - BYTE ANIMATE - Byte-animacio.
Sorban meg kell adni a képek
sorszmat, s ha kész, akkor OO-t
kell irni.

C - COPY LUMPS OF SPRITES.
Sprite-ok masolasa. Meg kell adni,
hogy mett6l meddig, és hogy hova
akarunk masolni.

D - START/STOP DISPLAY
ANIMATION: Az ablak-animacio
ki/bekapcsolasd.

L - SCROLLS 1 LINE: Azt a sort,
amelyen a kurzor all egy ponttal a
joy-jal, vagy a kurzormozgatokkal
megadott irAnyban scrolloztatja.

O - COLOUR DISPLAY: Az ablakban
az 1-es rajzolészin ugyanaz lesz,
mint az akt. sprite-on.

P - POSITION SPRITES: Sprite-ab-
lak Gizemmaéd (Id: késébb)

R - RESTORE SPRITES: Inicializal-
ja a sprite-ablakot.

S - SYMETRY DRAW: Szimmetrikus-
szerkesztés ki/be.
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V - LOAD SPRITE VARIABLES:
Sprite-ablak betditése.

- ALTER DISPLAY SPEED POIN-
TER: A jobb felsé sarokban két
szamot lathatunk. Ezzel a balol-
dalit allitgathatjuk. (Id: Késébb)

CBM + A - REPEAT LAST ANIMATE:
Ujrainditja a legutobbi sprite-ani-
maciot.

CBM + B - REPEAT LAST BYTE
ANIMATE: Ujrainditja a legut6bbi
byte animaciét.

CBM + C - COPY CHAR: Karaktere-
ket masolhatunk a sprite-okba.
CBM + E - ERASE ALL SPRITES:

Az Gsszes sprite kitdrlése.

CBM + G - GRID MODE: Matekfizet
szimulator.

CBM + L - LOAD SPRITES: Két sprite
osszefésilése. (Colll)

CBM + S - SAVE SPRITES: Sprite-
ok kimentése.

CBM + X - XPAND SPRITE: X iranya

nagyitas.

CBM + Y - YPAND SPRITE: Y iranyud
nagyitas.

CBM + V - SAVE SPRITE

VARIABLES: A sprite-ablak ki-
mentése.

;,; - Az akt. ablak-sprite animacidja-
nak sebessége.

[;] - Sprite mozgatasa.

F6 - A sprite-ablak szinének beallita-
sa.

F8 - Karakterszereksztd

A kdvetkezé billentylknek ugyanaz a

funkcidjuk, mint a karakterszerkesz-

tében, csak minden muvelet a sprite-

okra vonatkozik: :

+-XYIWHMG@*.=VKF1F2
F3F4F5F7 123 SHIFT+4

SPRITE-ABLAK

A jobboldali ablakba 7 db sprite-ot

pakolhatunk be. A P billenty( lenyo-

masa utan meg kell adnunk, hogy

melyik sprite-tal akarunk tgykédni (0-

6). Itt is van par gombocska:

G - Az akt. sprite lesz az akt. ablak-
sprite.

M - MULTI/HIRES Gzemmaéd.

X - X iranyd nagyitas.

Y - Y iranyl nagyitas.

F1 - Sprite-szin kivalasztas.

A - Animacio6 tipusa. 3 féle van: nincs
animacidé, normal animacié és
byte-animacio.

B - Byte-animacional itt kell megadni
a képeket.

E - Normal animacional az itt meg-
adott kép lesz az utolso kép.

S - Normal animaciénal az itt meg-
adott kép lesz az elsd kép.

+/- kép kivalasztasa.

RETURN - Vissza a szerkesztGbe.

A balranyillal (<— ) kell kivalaszta-
nunk azt, hogy melyik ablak-sprite
animaciojanak sebességét kivanjuk
allitgatni a [/]-vel. (Nem semmi mon-
dat volt!)

1/0 MENU

L - LOAD FILE: FILE betéltése. Ha a
FORCE LOAD? kérdésre YES-.t
valaszolunk akkor meg kell ad-
nunk, hogy melyik kezdécimre
akarunk télteni, ha NO-t valasz-
tunk, akkor a file a sajat cimére
toltédik be.

S - SAVE FILE: FILE kimentése. Meg
kell adni a kezdé és végcimeket.

C - SAVE COLORS: Kiemtni, hogy
melyik karakter, illetve sprite mi-
lyen 1-es szinnel rendelkezik.

P - SAVE POS. WINDOW: Az ablak
kimentése.

G - SAVE GRAB: Az akt. blokk ki-
mentése.

E - DIRECTORY: Ezt még prébalga-
tom.

- ALTER DEVICE TAPE/DISK: Adat-
hordozo kivalasztasa.

@ - DISC COMMAND: Lemezpa-
rancs (I, V, N, R, stb.)

H - HELP SCREENS: Sz(ikszavu le-
iras anglius nyelven.

Q - QUIT TO EDITOR: Visszalép
abba a szerkeszt6be, ahonnan

meghivtuk.
DoT

SORTER BOOT C64

Elég hasznos kis proggi, segitségé-
vel elkészithetjik sajat programallo-
manyunk (lemezes) teljes listajat,
rendszerezését. A program betdltése
utan a fémenit lathatjuk, a képernyd
fels6 soraiban pedig a mar tarolt és a
maximalisan tarolhaté adatok (prog-
ramok) szamat talaljuk. A menipon-
tokat az egyes billenty(ik lenyomasa-
val aktivalhatjuk, amelyek a kovetke-
z06k lehetnek:
L - File adatainak beolvasasa a
directorybol
C - Directory megjelenitése
E - Adatok médositasa; itt egy belsé
mendt kapunk, alatta lathatok a
proggi adatai: sorszam, program
neve, id, hossz. A meni:

+ - Egy cimet elére

- - Egy cimet hatra

@ - Egy cim kitorlése

* - Egy cim modositasa

1 - Sorszam kikeresése

A - Uj cim beirasa a listaba
= - Cim kikeresése



BALRANYIL - Vissza a fémenii-
be; altalaban mindenhonnan
ezzel tudunk visszalépni, ezért
ezt ezutan nem irom kalon ki.

S - Adatok rendezése; belsé menii:
A - ABC sorba
| - Id szerint

G - Kész lista betdltése

P - Kész lista kimentése

B - Teljes lista megtekintése

D - Lista kinyomtatasa; itt el6szor egy-
két adatot kell értelemszeriien
megadni: datum, név, lakcim, va-
ros, telefon. Ezutan mar csak az
oldalankénti sorok szamat kell
megadni (A/4-es lapnal ez 70), és
kovetkezhet a nyomtatas.

! - Adatok kitorlése a tarbol (ez nem
mindig m{kodik tokéletesen, néha
a kovetkezd adatokat hozzalinkeli
a kitorolt listahoz)

A - Printer beallitasa: egységszam,
masodlagos cim, duplaszéles be-
tik ASCII kédja, normal méret
ASCII kédja

Ennyi lett volna ez a cool kis proggi

ismertetdje. Ja, mégvalami: a nyom-

tatas harom hasabban torténik...
-JOE-

SPRITE EDITOR

Toltés utan megjelenik a tabla, ahol
rajzolgathatunk, firkalodhatunk, de az
utasitasok nélkiil nem sok mindent
kezdhetiink a prg-mal.

Fémeni

A CRSR-t a JOY 2#-vel illetve a

CRSR gombokkal lehet iranyitani. A

pixel tizre megjelenik, *-ra eltlnik

M - tiikdr méd

Z - kép mozgatas beallitasa

L - SPRITE toltése lemezrdl

S - SPRITE mentése lemezre

D - DIRECTORY (aquarium leveg6z-
teté buborékallitoja!!!

P - minta kép

F7 - multi/hires grafika atallitasa

<—/1/2/3 - Multi grafikanal a szinek
atallitasa

CLR HOME - aktualis SPRITE torlé-
se

C - SPRITE-ok torlése 1

SHIFT + <—/1/2/3 - MULTI grafika-
nal a szinek megvaltoztatasa.

Ezt a SIMPLE SPRITE EDITOR-t
1990-ben készitette a CELLUX/

FACES.
P.W.Smith

VOICE MASTER

Toltés utan sok bla-bla olvashato, ezt

most nem irom le, mert akit érdekel

és perfect beszél angolul, az majd

leforditja maganak. SPACE utan lat-

hatjuk a 9 pontbdl allé fémendt.

0: CALIBRATE - a sok bla-bla ismét-
lése

1: DEMO - Ez egy (hang) digitalizalé
prg:

F1 - a csatlakozéba dugd be a
mikrofont, ha kezdédhet a fel-
vétel, nyomd meg az F1-et, ha
a felvételt le akarod allitani,
nyomj SPACE-t.

F3 - felvétel visszajatszasa

F7 - lejatszasi erésség beallitasa

F8 - lejatszas szinképe

F2 - demo felvétel

Q - vissza a fémeniibe

2: EDITOR - A kettes megnyomasa

utan néhany télthetd file nevét ol-

vashatjuk, majd ha tovabb 6haj-

tunk lépni, nyomjuk meg a

RETURN-t! Beszédeditor menii:

F1 - folyamatos beszéd
F2 - folyamatos beszéd felvétel
F3 - folyamatos beszéd meghall-
gatasa
< - beszédszam csdkkentés (nem
shift-tel)
> - beszédszam ndvelés (nem
shift-tel)
F4 - file toltése a 9-es vagy a 8-as
tervszambol
F5 - a tervszam megvaltoztatasa
F6 - file mentése a 9-es vagy a 8-
as tervszamba
F8 - vissza a fémenibe
3: CLOCK - Beszél6 ora toltés utan:
bal-bla, hogy ki csinalta, mér’ csi-
nalta, becsinalta (He-He!). Nyom-
junk RETURN-t! Majd egy kérdés:
Tudsz tolteni lementett szokincset
(Y/N)? Ha sikerdilt valamit betdlte-
ni (vagy nem), akkor jén a mend.
SPACE - beszél az id6 (szdszerint
ezt jelenti!)
F1 - id6 beallitas
F3 - riasztas beallitas (el6szor az
orat, 2.-szor a percet majd a
masodpercet ell beirnunk.
F5 - szokincs készités
F1 - sz0 vissza fel (ez értelmes
volt!)
F3 - sz0 elére
F5 - beszéd
F8 - sz0 ujrabelép
SPACE - vissza a meniibe
F8 - (j szdkincs beirasa
Q - vissza a fémenibe
4: CALCULATOR - Szeretnél betélte-
ni lementett beszéd file-t? (Y/N)
Ha nem szeretnél, akkor a sza-
mokat és a jeleket be kell mon-

danod a mikrofonba. Most mar
kezdédhet a szamolasdi. Ha
meguntuk a matekérat, nyom-
junk Q-t és visszajutunk a 6-
menibe.
5: BLACKJACK - Ez jél hangzik! 5-6s
megnyomasa utan: Be kell irni a
kérdéjel utan a “dialer”’ file-nevet
és eldttiink is a mend.
1 - vonal megismerése
2 - templates megismerés menté-
se
3 - templates megismerés toltése
L - érzékenység
alkalmakodasanak megisme-
rése
5 - jaték
6 - oktatasi lista
7 - vissza a fémentiibe
6: TRACKER - toltes utan megkérde-
zi, hogy kazetta vagy lemez T/D?
Ezutdan megnézhetjik az
Osszes adatot, ami a szamito-
géppel kapcsolatos (marmint a
64-gyel!) 19-re vissza a féme-
nibe.
7: COMPOSER - zeneszerzé. A gép
SPACE utan kérdezi: GEMINI
PRINTERED van? (Y/N)! A gép
ugy gondolja, hogy NO (Jél gon-
dolja), tehat irjuk be a NO-t!. Majd
jon a menha.
0 - kilépés, vissza a fémeniibe
1 - felvétel
2 - lejatszas
3 - zenekeészités
4 - nota torlése
5 - file toltése
6 - file mentése
7 - mellékelt file toltése
8 - kulcs fel
9 - kulcs le
A - egy meghatarozott hang:
melyik hang (0-8)7?:
egy csatorna be (Y/N)?:
tamadas (0-15)7:
bomlas (0-15)7:
tartasszint (0-15)7:
feloldas (0-15)7?:
milyen hangszer (T: harom-
sz0g/S: SAWTOOTH/P:
Pulzalas/N: zaj)?:

oktav (0-7)7:

intervallum (0-12)7:

szlré (Y/N)?:

B csatorna be (Y/N)?:

C csatorna be (Y/N)?:

hangerdsség (0-15)7:

B - hang téltés

C - hang mentés

D - directory (az elosztéban csat-
lakoztatott 0sszes elektiromos
szerkezet megsemmisitése

8: EXIT TO BASIC - kilépés a BASIC-
be!

P.W.Smith




MOUSE POINTER #3

Szandékom szerint ez az utolsé MOUSE
POINTER amit le kivanok kozdlni. Ez a
végleges verzid az X. sprite-ot egy X1,Y1
bal felsd, és X2,Y2 jobb alsé cslcsaval
meghatarozott téglalapon belll engedi
mozgatni (port2-es joy). A tlizgomb meg-
nyomasara a ZZ byte 0-tél kiilonbozd
értéket vesz fel, az XX és YL;YH cime-
ken pedig az éppen aktualis Y és X ko-
ordinatakat kapjuk meg; Y=YH*256+YL
(sorry, de a proggi irdsa kdzben az X és
Y koordinatak jelolését felcseréltem, uto-
lag mar nem volt kedvem éatirni az egé-
szet ) , a lentebbi SYS sorban a koordi-
natak jok, csak a programban a cimkék
vannak forditva). A pointer kezelése ter-
meészetesen (?) megszakitasban torté-
nik, a bekapcsolasa a SYS4096,X,X1,Y1,
X2,Y2 BASIC utasitassal torténik, a pa-
raméterek a fentebb emlitetteket takar-
jak. A program utan még leirok egy kis
demonstraciés BASIC programocskat,
amellyel mintegy nyomonkdvethetjik a
program mikddését.

Tehat:

1000 20 £fd ae jsr Saefd
1003 20 9e b7 jsr $b79%
1006 8e ae 11 stx x
1009 a9 01 lda #3501
100b ae ae 11 ldx x
100e £0 07 beq ta
1010 Oa vl asl a
1011 ca dex

1012 d0 fc bne v0
1014 4c 19 10 jmp tb
1017 a9 01 ta lda #3501
1019 8d ba 11 tb sta eo
101c 0d 15 d0 ora $d015
101f 8d 15 do0 sta $d015
1022 85 02 sta $02
1024 a9 ff lda #5ff
1026 38 sec

1027 e5 02 sbc $02
1029 2d 10 d0 and $d010
102c 8d 10 d0 sta $d010
102f 20 fd ae jsr S$aefd
1032 20 eb b7 jsr $bleb
1035 8e b0 11 sty x1
1038 ad ae 11 lda x
103b Oa asl a
103c 8d af 11 sta y
103f a8 tay

S OnlnGHaTe:
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1040
1041
1044
1046
1049
104c
104e
1051
1053
1055
1058
105b
105e
1061
1064
1067
1069
106c
106e
1071
1074
1077
1079
107¢
107£
1082
1085
1088
108a
108c
108f
1092
1095
1098
10%b
10%e
10al
10a4
10a7
10aa
10ac
10af
10b2
10b5
10b6
10b8
10bb
10bd
10c0
10c2
10c5
10c6
10c7
10ca
10cc
10cf
10d1

8a
99
as
8d
99
as
8d
c9
d0
ad
0d
8d
20
20
8e
as
8d
as
8d
ad
cd
b0
ae
8e
8d
ad
cd
f0
b0
ae
8e
8d
ad
ae
8e
8d
4c
ad
cd
b0
ae
8e
8d
78
a9
8d
ad
8d
ad
8d
58
60
ae
ad
2c
do
de

01
14
bl
00
15
b2
01
09
ba
10
10
fd
eb
b3
14
b4
15
b5
b0
b3
09
b3
b0
b3
b2
b5
la
29
b5
b2
b5
bl
b4
bl
b4
b5
bl
b4
09
b4
bl
b4

c’
14
10
15
00
12

af
01
00
03
01

do

11
do

11

11
do
do
ae
b7
11

1):

14
11
11

11
11
11
11
11

11
11
11
11
11
11
11
10
11
11

11

11

11

03

03

do

11

dc

do

t0

4]

t6

si

iq

txa

sta $d001,y
lda $14
sta yll
sta $d000,y
lda $15
sta ylh
cmp #501
bne t0
lda eo
ora $d010
sta $d010
jsr $aefd
jsr $b7eb
stx x2
lda $14
sta y21
lda $15
sta y2h
lda x1
cmp X2
bestES
ldx x2
stx x1
sta x2
lda ylh
cmp y2h
beq t6
bes si
1ldx y2h
stx ylh
sta y2h
lda yl1l1
ldx y21
stx yll
sta y21
jmp si
lda yll
cmp y21
bes si
ldx y21
stx yll
sta y21
sei

lda #<ig
sta $0314
lda #>iq
sta $0315
1da #3500
sta $d012
cli

rts

ldx y

lda #501
bit $dc00
bne tl
dec $d001,x

10d4
10d6
10d9
10db
10de
10e0
10e3
10e5
10e8
10ea
10ed
10ef
10£2
10£5
10£8
10fa
10£id
10£f
1102
1105
1107
110a
110d
1110
1112
1115
1117
1119
1llc
119¢
1122
1125
1128
112a
112d
1130
1132
1133
1136
1139
113b
113e
1141
1144
1147
114a
1l4c
114f
1152
1155
1157
115a
115d
1160
1163
1165
1168

ad
2c
do
fe
as
2c
do
de
as
dd
do
ad
4d
8d
a9
2c
do
fe
bd
do
ad
4d
8d
a9
2c
do
ad
8d
bd
8d
bd
8d
a0
ad
2d
do
88
8d
dc
ag
8d
8d
ae
ad
dd
b0
9d
ad
dd
90
9d
ad
2d
cd
90
ad
dd

02
00
03
01
04
00
13
00

dc

do

dc

do

5 Y

00
09
ba
10
10
08
00
11
00
00
09
ba
10
10
10
00
22
01
b9
01
b6
00
b7
01
10
ba
01

b8
41
00
b9
b8
af
b0
01
03
01
b3
01
03
01
10
ba
b2
Oe
bl
00

do

11
do
do

de

do
do

11
do
do

dc

11
do
11
do
i G

do
11

11
11

11
11
11
11
do

do
11
do

do
do
11
11

11
do

tl

t2

3

tz

nk

nn

nz

1)

t8

lda
bit
bne
inc
lda
bit
bne
dec
lda
cmp
bne
lda
eor
sta
lda
bit
bne
inc
lda
bne
lda
eor
sta
lda
bit
bne
lda
sta
lda
sta
lda
sta
ldy
lda
and
bne
dey
sta
jmp
lda
sta
sta
1dx
lda
cmp
bcs
sta
lda
cmp
bece
sta
lda
and
cmp
bee
lda
cmp

#502
$dc00
t2
$d001,x
£504
$dc00
t3
$d000, x
#Sf£f
$d000, x
£3

eo
$d010
$d010
#508
$dc00
tz
$d000, x
$d000, x
tz

€0
$d010
$d010
#510
$dc00
nn

#501

zz
$d001, x
%
$d000, x
yl

#501
$d010
eo

nk

yh

nz

£500

ZZ

yh

y

x]
$d001, x
t7
$d001, x
x2
$d001,x
t8
$d001,x
$d010
eo

ylh

t9

yll
$d000, x



116b
116d
1170
1173
1176
1179
115¢
117e
1180
1183
1186
1188
118b
118e
1191
1193
1195
1198
119b
119%
1lal
1la2
1la4
11a7
11a9
llac
llad
llae
1llaf
11b0
11bl
11b2
11b3
11b4
11b5
11b6
11b7
11b8
11b9
1lba

A BASIC program:

b0
9d
4c
ad
2d
cd
f0
b0
ad
dd
90
9d
4c
ad
c9
f0
ad
2d
cd
4c
18
ad
8d
a9
8d
58
60
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00
00

06
00
8b
10
ba
ba
10
0b
b4
00
03
00
31
b5
01
eb
10
ba
ba
Te

3
14
ea
15

do0
11
do
11
11

11
do

do
ea
11

do
11
11
11

03

03

t9

v2
vl

t10
tll

ki

x1
yll
ylh
x2
y2l
y2h
XX
yl
vh
22
eo

bes t9
sta $d000,x
jmp t10

lda $d010
and eo

cmp €0

beq tll

bes t10

lda y21

cmp $d000,x
beec t10

sta $d000,x
jmp $ea3l
lda y2h

cmp #3501
beq vl

lda $d010
and eo

cmp eo

jmp v2

sei

lda #§31
sta $0314
lda #$ea
sta $0315
cli
rts
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte

OO0 0 00 0000 0O OO

10 SYs4096,0,140,80,270,

160:POKE4537,0

20 PRENT“<CLR;ICTRL+2>"";
POKE53280, 2:POKE53281, 6

30 PRINT”<HOME>Y:"”PEEK
(53249) "<CRSR BAL>
X:" (PEEK (53264)AND1) *256+
PEEK (53248) "<CRSR BAL> ™

40 PRINT”PRESS FIRE!”

50 IFPEEK (4537)>0THENG6O

55 GOTO30

60 PRINT” TUZ:

Y:”PEEK (4534) "<CRSR BAL>
X:"”PEEK (4536) *256+PEEK
(4535) "<CRSR BAL>
“:GOTO30
70 SYS4513 REM MEGSZAKITAS
NUKU ‘

Gondolom segitség nélkl is ki fogjatok
talalni, hogy a <>-jelekbe zart kifejezé-

sek mit takarnak. A gépi részben a Kl
cimkétdl talalhatoé programrész megszin-
teti a korlatozast és a sprite-kezelést, de
a sprite-ot nem (!) tiinteti el; ez program-
ban még nagyon hasznos lehet. Assz'em,
ezzel elég rendesen kiaknaztuk egy
MOUSE POINTER lehetGségeit, tgy-
hogy ezt a témat le is zarhatjuk.
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OSZTOTT
RASZTERCSIKOK #2

Gondolom, most mindenki tovabblapoz,
mert az egykori raszterosztashoz hasonld
(CoV 45) lamersagra szamit. A multkori
proggit nem volt szandékomban berakni
a rovatba, de olyan nagy volt a kavaro-
das, hogy mire feleszméltem, az anyag
mar a nyomdaban volt. Az el6z6 proggi
hatarértéke ehhez képest exponenciali-
san a minusz végtelenhez tart; magya-
rul: ezt a programot mar Ti is fel tudjatok
hasznalni, raadasul egy sorban 7 kilén-
boz6 szint adunk a raszternek, akar a
teljes képernydre is ki lehet terjeszteni,
maga a program joval révidebb, széval
sokkal jobb. A program végén talalhatok
a szinek (.byte), az Sx. sorban Iévé szi-
nek az x. oszlop szineit tartalmazzak,
ezek szamat és a CPX-nél lévo értéket
ndvelve novelhetjik fliggdleges iranyban
a raszter hosszat. Most lassuk a progra-
mot:

*= $1000
SEI
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
CLI
VI JMP VI
IR INC $D019
LDX #S$S0F
V3 DEX
BNE V3
NOP
NOP
V2 LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA

#S7F
$DCOD
#581
$D01A
#<IR
$0314
#>IR
$0315
#540
$D012
#S0B
$D011

S1,X
$D020
52,X
$D020
S3,X
$D020
S4,X
$D020

LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
INX
CPX 410
BNE V2
LDA #$00
STA $D020
JMP S$EATE
s1 .BYTE
9,2,8,10,7,1;7,10,8,2,9
52 .BYTE
6,14;3,13,1,1/13,3,14,6
s3 .BYTE
11,12,15,7,1;1,7,15,12;11
s4 .BYTE .
6:14;3,13,7,1,7,10,8,2,9
S5 .BYTE
11:12,15,3,1,3,13;3,14)6
S6 .BYTE
9,2,8;10,3,1,7,15,12,11
s7 .BYTE
1,11,12,15;1,15,12,11;1

S5,X
$D020
S6,X
$D020
57,%
$D020

Ja, ha eddig még nem irtam volna le va-
lahol, az altalam irt proggikban minden
érték a leirtnak felel meg, tehat: # deci-
malis, #$ hexadecimalis; ugyan igy a cim-
zéseknél: $ hexadecimalis, ha nincs §$ jel,
akkor decimalis.

-JOE-
INTERLACE
RASZTERCSIKOK

Valéjaban ez nem is igazan INTER-LACE
(mar ha az INTERLACE-n a halés 6ssze-
flizésen alapuld szinkeverést értjik),
csak egy elég egyszeri trikk: egymas-
hoz szinarnyalatban kozeli raszter-csiko-
kat rakunk egymasra, igy a két szin ‘ke-
veredésébdl’ hozhatunk létre (j szinar-
nyalatokat. Persze az efféle szinkeverés
erGsen korlatozott, példaul a fehér és a
fekete valahogy nem akar 6sszemenni...,
de azért viszonylag sok szin keverhetd
ki vele. A proggiban a 3 sziirke szinbdl
csinalunk 7-et, aranylag elfogadhato, vil-
logasmentes dsszedllitasban; az dssze-
hasonlitas végett a program kirakja az
eredeti szlrke szinekbdl dsszeallithato
rasztercsikot is. Az egymasra méasolan-
do szineket kiilon kell Gsszeallitanunk, a
proggi végén lévé S1 és S2 cimektdl
kezdve. Akkor lassuk a macit:

*= $1000
SEI
LDA
STA
LDA
STA
LDA

#STF
$DCOD
#581
$D01A
#51B
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Id

V1

V3

v2

12

V4

V5

veé

LP

S1

52

STA $DO011
LDA #531
STA $D012
LDA #<I1
STA $0314
LDA #>I1
STA $0315
CLT
RTS
INC $D019
LDX #S$0F
DEX
BNE V1
LDA S1,X
STA $D020
STA $D021
LDY LP,X
DEY
BNE V2
INX
CPX #20
BNE V3
LDA #$00
STA $D020
STA $D021
LDA $#<I2
STA 50314
JMP S$SEA31
INC $DO019
LDX #$0F
DEX
BNE V4
LDA S2,X
STA $D020
STA $D021
LDY LP,X
DEY
BNE V6
INX
CPX #20
BNE V5
LDA #500
STA $D020 *
STA $D021
LDA #<Il
STA $0314
JMP SEA31
.BYTE
18, 8,858 ,8,8;8
.BYTE
158 38.58,:8,:85 8418
.BYTE
1,8,8,8,8,8,8,8
.BYTE
O 18010 - 12512515
.BYTE
12, Ao 194 0,911 0%
.BYTE
0, L1022, 157322 1, 00
.BYTE
i 1 L 1B s b Jell i 53
.BYTE
15,1272 12543 300
.BYTE
0,11512 715,32, 14, 020
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RASTER-RUGO

A program egy 32 csikbdl allo
rasztersavot hlz szét rugdszerlen (és
dinamikusan, tehat mindig visszapattan,
rugozik) a teljes képernyén. A proggi vé-
geén talalhaté BASIC rész allitja el a
RUGO SINUS adatait. Az id6zités elég
sz**ul sikerilt, de még igy is latvanyos.
A raszter idozitésének egyébként van
egy egyszerlbb maddja, amelyet féleg a
raszter-csikoknal lehet jol hasznositani.
A RASTER-nek megfelelden kell fliggd-
leges iranyban felgdrgetni a sorokat; ha
mar itt tartunk, akkor kihasznalnam az
alkalmat, és el6szdr ezt mutatnam be,
utana johet a RUGO. :

Tehat a RASTER:

IRQ INIT
kb. $2D-n

IRQ INC $D019

LDX #500
VISSZA LDY SZIN,X

STY 5D020

STY $D021

LDA $DO012

AND #$07

ORA #$10

STA $DO011

NOP

NOP

INX

CPX #AKARMENNYI

BNE VISSZA

IRQ TOVARB

JMP S$EA31
SZIN .BYTE SZINERTEKEK

Amint lathattatok, ez csak egy sablon volt,
az egyszer(ség kedvéért. Akkor most
kévetkezzen a RASTER-RUGO:

© €000 .OPT 0O,P
€000 *=  $C000
c000 78 SEI
C001 A9 7F LDA #$7F
C003 8D 0D DC STA $DCOD
C006 A9 81 LDA #$81
C008 8D 1A DO STA $DO1A
CO0B A9 21 LDA #<IR
CO0D 8D 14 03 STA 50314
C010 A9 CO LDA #>IR
C012 8D 15 03 STA 50315
C015 A9 2D LDA #$2D

C017 8D 12 DO STA $D012
CO1A A9 1B LDA #$1B

c01C 8D 11 DO STA $D011

CO1F 58 CLI

€020 60 RTS

C021 EE 19 DO IR INC $D019
c024 A2 OF LDX #S0F
€026 CA V1l DEX

c027 DO FD BNE V1

C029 BD 8A CO V2 LDA CO,X
C02C 8D 20 DO STA $D020
CO2F 8D 21 DO STA $D021
€032 BC 6A CO LDY LO,X

C035 88 V3 DEY
C036 DO FD BNE V3
C038 A9 00 LDA #3500

CO3A 8D 20 DO STA $D020
CO3D 8D 21 DO STA $D021
C040 BC 00 C1 ER LDY $C100,X

C043 C8 INY

C044 88 V4 DEY

C045 DO FD * BNE V4
C047 EO0 00 CPX #3500
C049 F0 OE BEQ T1
C04B AD 41 CO LDA ER+1
CO4E 18 CLC

CO4F 69 03 ADC #3503
C051 8D 41 CO STA ER+l
C054 A0 08 IDY £508
C056 88 TF DEY

C057 DO FD BNE TF
C059 EB 1 INX

CO05A EO 20 CPX #520
C05C DO CB BNE V2
COSE AD 41 C0 LDA ER+1
Cco61 38 SEC

C062 E9 61 SBC #3561

C064 8D 41 CO STA ER+1
C067 4C 31 EA RT JMP $EA31
CO6A OA 0A OA LO
.BYTE10, 10,10,10,10,10,10,10
C072 OA OA OA
.BYTE1Q, 10,10,10,10,10,10,10
CO7A OA 0A OA
.BYTE10,10,10,10,10,10,10,10
C082 0A 0A 0A
.BYTE10,10,10,10,10,10,10,10

C08A 01 QOF 0C CO

.BYTEl, 15,12,11,6,14,3,13
€092 01 0D 03

.BYTEL,13,3,14,6,11,9,2
C09A 08 0a 07

.BYTES, 10,7,1,7,10,8,2
COA2 09 0B 05

.BYTEY,11,5,13,3,14,6,1

‘100 FORI=0TO180STEP180/288

110 POKEI*288/180+49408,
SIN([1/180*I) *64
120 NEXT

-JOE-
SCREEN-SCROLL

A proggi elég egyszer(, mégis hasz-
nos dolgot valésit meg: a teljes képet
alulrél felfelé beusztatja a képernyd-



re, a sorok masolgatasa nélkil. Kis
valtoztatassal el lehet érni (nektek is
legyen egy kis dolgotok), hogy a ké-
pet az als6 keret mogétt tartsa, amig
egy jelzét meg nem valtoztattok, igy
ott el lehet intézni a szinezéseket, ki-
irasokat, és mindez nem latszik egy
pillanatra sem a képernydn. Tehat a
program:

*= $1000

JMP K2

ST SEI
LDX

STX

DEX

STX

LDA

STA

LDA

STA

LDA

STA

CLI

RTS

K2 LDA
STA

#501
SDO1A

SDCOE
#52D
5D012
#<IR
50314
#>1IR
S0815

#500

$D020
STA $SD021
JSR SES544

CK LDA SZ
BEQ VI
JSR $FFD2
INC CK+1
JMP CK

VI JSR SFFE4
BEQ VI
JMP ST

IR INC $DO19
LDX SM
LDY SM

v2 LDA $DO012

V1 CMP $D012
BEQ V1
AND #507
ORA #510
STA $DO11
DEY
BNE V2
DEX
BNE T1
LDA #501
STA $DCOE
LDA #S$FO
STA SDO1A
LDA #$31
STA $0314
LDA #SEA
STA $0315
LDA #$S1B
STA $D011

il STX SM

JMP $EA31

SM -BY.TE" 5C7

SZ + LECTETHT S
LITTLE RUTINE
WRIT”
.TEXT
FOR,
TP S
COMMODORE VILAG!”
-.BYTE\13
.TEXT “PRESS ANY
KEY FOR SCRE”
v TR RN
SCROLLING!”
<BYTE.

“TEN BY JOE

Egyébként barmely progginal, amely
a képernyGsorok helyzetét a RASTER
segitségével valtoztatja, azoknal bar-
melyik képernyével (HIRES, MULTI
stb.) eljatszhatjuk ugyanazt, ott is t6-
kéletesen m(ikodni fog (ez a rutin f6-
leg MULTI képnél hasznos).
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A SINUS

Sok szd esett mar midenféle
szinuszos effektrél (ha még nem,
akkor majd fog), amelyeket legtébb-
szOr a BASIC SIN(x) és a COS(x)
fuggvények segitségével allitanak elé.
Most nem akarom onnan kezdeni a
magyarazatot, hogy mi a szinusz; aki
ilyesmivel foglalkozik az tébbbnyire
mar ugyis tudja, a Iényeg az, hogy
szinusszal és koszinusszal tudjuk le-
irni egy kor, ellipszis, vagy valamilyen
gbrbe pontjait. A SIN(x) és a COS(x)
figgvényekben az X érték az a szég
radianban (ezt is ismeri mindenki? 1
fok=[1/180 rad), amelynek a szinusza-
ra kivancsiak vagyunk, ugyan igy a
koszinusznal. A kapott értékek tulaj-
donképpen a gorbe egy adott pontja-
nak egy XP;YP pontra vonatkoztatott
X,Y koordinatai. Ezeket az értékeket
Ossze-vissza szorozgatva nagyithat-
juk (ami szlikséges is), nyujthatjuk X
és Y iranyba, és még sok szép dol-
got mivelhetiink veliik. A most kdvet-
kez6 proggi egy univerzalis
szinuszprogram (hu, micsoda sz6-
veg), amely tartalmazza egy szebb
szinuszmozgas eldallitasahoz szlk-
séges dolgokat. Most lassuk a
proggit, utdna a magyarazatot:

10 KS=0:VS=360:FS=0:5P=2
15 MH=256:MX=24576:MY=24832

20 XR=40:YR=20:XP=160:
YP=100:XH=1:YH=1

25 HIRES:CLEAR

30 LP=(VS-KS)/MH

35 PL=1/LP

40 p=[I/180

45 FOR I=KS TO VS STEP
LP+SP

50 X=COS (XH*P*IP*FS) *XR+XP

55 Y=SIN(YH*P*I+P*FS)*
YR+YP

60 DOT X, Y

65 POKE MX+PL*I-I*SP,X

70 POKE MY+PL*I-I*SP,Y

75 NEXT

A szinusz vonalat legjobban egy
BASIC bévitével kdvethetjiik nyomon,
amellyel a grafikus képernyére rajzol-
juk a bejart Gtvonalat (latod DoT, in-
nen sem maradtal ki). A proggi ele-
jén lévé valtozokkal allithatjuk be a
nekiink megfeleld szinuszgdrbe tulaj-
donsagait, ami a memoria meghata-
rozott részére kerll lementésre. A
valtozok jelentése a kdvetkez6:

KS: A gbrbe kezdd szbgeértéke fok-
ban.

VS: A gorbe végz6do szogértéke fok-
ban.

FS: Ezt a valtoz6t csak azért tettem
bele, mert ezzel érhet6 el az a sok
demoban eléfordulé ‘korongmoz-
gas', az erték novelésével egyre
nagyob szégben fordul el pl. egy
ellipszis a sajat tengelye korl, (tér-
beli) ‘korongmozgast' idézve elé.

SP: Szinuszszdg lépéskoze fokban;
sebesség.

MX: Meméariateriilet kezd6cime,
amelyre az X-koordinatak keriilnek
lementésre.

MY: Memdériateriilet kezd6cime,
amelyre az Y-koordinatak kertiinek
lementésre.

MH: Memdriateriilet hossza, amely-
re a teljes szinuszt a proggi auto-
matikusan beosztja.

XR: Kor vagy ellipszis X-iranyu suga-
ranak hossza.

YR: Kér vagy ellipszis Y-iranyu suga-
ranak hossza.

XP: (nem, ez nem experience point)
A kor vagy ellipszis kézéppontja-
nak X-koordinataja.

YP: A kor vagy ellipszis kozéppontja-
nak Y-koordinataja.

XH: Az érték az mutatja, hogy a kér
vagy ellipszis hanyszor legyen
‘megcsavarva’ az X-tengely korl.




YH: Ez az érték pedig az Y-tengely
kordli ‘megcsavarast’ jelenti.

A 25-0s és a 60-as sorok elhagyasa-
val siman BASIC-bdl is futtathat6 a
proggi.

Ha az MY utan nem cimet, hanem
MX+MH-t irunk, akkor a teljes
szinuszt egy témbben kapjuk meg
(MX-t6l MX+2*MH-ig). Ja, és a prog-
ram lefutdsa utan ne felejtsiik el a
szinusz memoériateriletét lementeni...
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SINUSRASTER

Ez a proggi-tulajdonképpen csak be-
mutatod, de kis atalakitassal sajat
programban is hasznalhat6 lesz. A
program 0-255 db, egyenként 8
rasztersoros rasztersavot mozgat Sl-
NUS hullamban a képernyén, kdzben
minden sav meég a sajat tengelye ko-
ril is forog. A programban lehetéség
nyilik a rasztersavok szamanak és
tavolsaganak valtoztatasara:

F1 - Savok szamanak novelése

F3 - Savok tavolsaganak novelése

F5 - Savok tavolsaganak csokkenté-
se

F7 - Savok szamanak csokkentése

Most nézziik a programot:

c000 .OPT 00
000 *=  8C000
c000 78 SEI

C001 A9 7F LDA #$7F
€003 8D 0D DC STA $DCOD
C006 A9 81 LDA #581
C008 8D 1A DO STA $DO1A
CO0B A9 26 LDA #<IR
COOD 8D 14 03°. STA $0314
€010 A9 CO LDA #$>IR
C012 8D 15 03 STA $0315
C015 A9 31 LDA #$31
C017 8D 12 DO STA $D012
CO1A 29 1B LDA #51B
C01C 8D 11 DO STA $D011
CO1F 58 CLI

€020 20 44 E5 JSR $E544

€023 4C A6 CO JMP PR

C026 EE 19 DO IR INC $D019
€029 A2 OF LDX #$0F
C02B CA L1 DEX

Cc02C DO FD BNE L1
CO02E BD D8 CO L3 LDA CO,X
C031 8D 21 DO STA $D021
C034 8D 20 DO STA $D020
C037 BC 38 C1 LDY LO,X
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co3a
C03B
C03D
CO3E
c040
co42
co44
co47
C04A
C04D
€050
€053
€055
€057
C05A
CO5B
C05D
c060
C063
Co66
€069
co6C
CO6F
€071
c074
co77
c078
c079
C07B
CO7E
CO7F
co82
C085
cos8s
Co89
C08B
CO8E
C091
c092
C095
C097
C09A
Cco9D
CO9E
COA0
COA2
COAS
COAb
COA9
CORB
CORD
COAF
COB1
COB3
CO0B5
CcoB7
COB9
COBC
COBF
coc2
cocs
cocs
cocB
COCE
copl
coD4
CoD5
COD6

88
DO
E8
EO
DO
AS
8D
8D
20
20
4c
A9
A2
9D
CA
10
EE
AD
8D
AE
AC
8E
A2
BD
99
c8
CA
10
AD
18
6D
8D
AE
Ca
10
AD
8D
60
AC
A2
BD
9D
ES8
EO
DO
8c
60
20
C9
F0
cY
FO
c9
FO
C9
FO
4C
EE
4C
CE
4C
EE
4C
CE
4C
00
04
OF

FD

60
EC
00
20
21
92
83
31
00
SF
D8

FA
6A
6A
D7
D5
00
D4
0A
98
D8

F6
6A

D6
6A
D4

DE
D7
6A

98
00
99
98

09
ES
Al

E4
85
OF
88
11
86
13
87
19
Af
D5
A6
D5
A6
D6
A
D6
A6

DO
DO
co
co
EA

co

co
co
co
Co
c2
co

Cl
co

Co

co
co
co

co
co

C1

Cl
Cl

Cl

FF

co
co
co
co
co
Co
co
Co
Co

L2

TL

V2

AQ

Al

SZ

PR

cp

CM

TP

™

YY

SM
PL

DEY
BNE
INX
CPX
BNE
LDA
STA
STA
JSR
JSR
JMP
LDA
LDX
STA
DEX
BPL
INC
LDA
STA
LDX
LDY
STX
LDX

_LDA

STA
INY
DEX
BPL
LDA
ene
ADC
STA
LDX
DEX
BPL
LDA
STA
RTS
LDY
LDX
LDA
STA
INX
CPX
BNE
STY
RTS
JSR
CMP
BEQ
CMP
BEQ
CMP
BEQ
cMP
BEQ
JMP
INC
JMP
DEC
JMP
INC
JMP
DEC
JMP

L2

#3560
L3

#500
$D020
$D021
Sz

TL

$EA3L
£500
#55F
co, X

V2
AQ+1
AQ+1

SM
$C200
YY
$#50A
SN, X
Co,Y

Al
AD+1

PL
AQ+1
Y

A0

A0+l

SN
#500
SN+1,X
SN, X

#509

SN+9

$FFE4
#5385
cP
#3588
CM
#586
TP
#5817
™
PR
SM
PR
SM
PR
PL
PR
PL
PR

.BYTEO
.BYTE4
.BYTE15

CoD7 00 XX
COD8 00 00 00 CO

BYTEOC,0,0,0,0,0,0,0
COEO 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
COE8 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
COF0 00 00 00 BYTE(,0,0,0,0,0,0,0
COF8 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
€100 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
€108 00 00 00 BYTE(,0,0,0,0,0,0,0
C110 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
€118 00 00 00 BYTEO, 0,0,0,0,0,0,0
€120 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
C128 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
C130 00 00 00 BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
C138 01 08 08 LO .BYTEL,S8,8,8,8,8,8,8
€140 01 08 08 BYTEL,S, 8,8,8,8,8,8
C148 01 08 08 BYTEL,S,8,8,8,8,8,8
€150 01 08 08 BYTEL,S,8,8,8,8,8,7
C158 01 07 08 BYTEL,7,8,8,8,8,8,8
C160 01 07 08 BYTEL,7,8,8,8,8,8,8
C168 01 07 08 BYTEL,7,8,8,8,8,8,8
C170 01 07 08 BYTEL,7,8,8,8,8,8,8
C178 01 06 08 BYTEL,6,8,8,8,8,8,8
C180 01 06 08 BYTEL,6,8,8,8,8,8,8
C188 01 06 08 BYTEL,6,8,8,8,8,8,8
C190 01 07 08 BYTEL,7,8,8,8,8,8,8

C198 06 OE 03 SN
.BYTEe,14,3,13,7,1,7,13,3,14,6

Most pedig a SINUS adatai kvetkez-
nek:

*=$C200

.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte

$28,528,529,52a, $2b, $2c
$2d, $2e,52£,$30,$31,832
53375347535, 536, 537, 538
$39,%39,%3a,%3b, $3¢c, $3d
$3e,$3e,$3f,540, 541, 542
$42,$43,544,544,545,$46
$46,547,548,548,549,5$49
$4a,$4a, $4b, $4b, $4c, S4c
$4c, $4d, $4d, $4d, Sde, S4de
$de,S4de,S54£F,54f, 541, $4¢F
S4f,S4f,54fF,54f,54F, $4F
S4f,$4f,$4F,54fF,54€£,84€F
$4f,$4f, $4e, $4e, S4e, Sde
$4d, $4d, $4d, $4c, $4c, $4b
$4b, $4a, $4a,5$49,549, 548
$48,547,547,546,545,545
$44,543,%$43,$42,%41,$40
$40,$3f, $3e,53d, $3c, $3c
$3b, $3a,$39,538,537,$36
$35,$34,534,$33,532,8%31
$30,%2f, $2e,$2d, $2¢, $2b
$2a,529,528,527, 526,525
$24,523,5822,%$21,520,8%1€F
$le,$1d, $1c, $1b, $1b, $1a
$19,518,517,%16,515, 514
$13,%$13,%512,%511,510,S50F
$0£, $0e, $0d, $0c, $0c, S0b
$0a, $0a, $09, $08, $08, $07
$07,$06,506,%05,505,%04
$04,$03,503,%02,502,5%02
$01,501,%01,501,500,500
$00,500, 500,500,500, %00



.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte

$00,$00,500,500,%500, 500
$00,$00,500,500,501,501
$01,501,%02,502,502,503
$03,$03,504,504,505,505
$06,506,%$07,507,508,509
$09, $0a, $0b, $0b, $0c, $0d
$0d, $0e, $0£,$10, 511,511
$12,513,%14,515,516,516
$17,%$18,%19,%1a,$1b,$1lc
$1d, $le, $1£,520, 521, 822
$23,524,%$25,$26,527,827

-JOE-
SZAMKIIRATAS

Programozas soran gyakran szembe-
kerllhetiink azzal a problémaval,
hogy szamokat kell kiirnunk decima-
lis, hexadecimalis, vagy binaris forma-
tumban. Ezzel a kis programmal azok-
nak szeretnék segitséget nyujtani,
akiknek nem sikeriilt megbirkézni a
feladattal. A proggiban kiilén van va-
lasztva mindharom kiirasi mod, igy
tetszés szerint kdnnyen kiemelhetdk.
Elébb lassuk a rutint, utana jon a
magyarazat:

*= $1000
1000 A2 00 LDX #3500
1002 8E 20 DO STX $D020
1005 8E 21 DO STX $D021

1008 E8 INX

1009 8E 86 02 STX $0286
100C 20 44 ES JSR $SE544
100F 20 1D 10 JSR DECIMAL
1012 20 2D 10 JSR HEXADEC
1015 20 6C 10 JSR BINAR
1018 A9 0D LDA £13
101A 4C D2 FF JMP SFFD2

; A' la design

r

101D A9 AB DECIMAL LDA #<DC
101F A0 10 LDY #>DC
1021 20 1E AB JSR $ABLE
;Szdveg kiirdsa

1024 AE A9 10 LDX SZAM
1027 AD AA 10 LDA SZAM#+l
102A 4C CD BD JMP $BDCD

;Decimilis szém kiirasa

i

102D A9 C1 HEXADEC LDA #<HX
102F A0 10 LDY #>HX
1031 20 1E AB JSR $ABLE
;Szdveg kiirasa

1034 AD AR 10 LDA SZAM+1
1037 29 FO AND #SF0
1039 4A LSR A
103A 4A LSR A
103B 4A LSR A
103C 4A LSR A
103D AA TAX

103E BD 07 11
1041 20 D2 FF

LDA HEX,X
JSR $FFD2

;Els6 hexadecimdlis szémjegy kiirédsa

1044 AD AA 10
1047 29 OF
1049 2A

1042 BD 07 11
104D 20 D2 FF

LDA SZAM+1
AND #50F
TAX

LDA HEX,X
JSR $FEFD2

;Masodik hexadecimdlis szamjegy kiira-

sa

’

;Innentdl ugyanaz mint az
;e16z6 csak a masik byte-ra

r

1050 AD A9 10
1053 29 FO
1055 4A

1056 4A

1057 4A

1058 4A

1059 AA

105A BD 07 11
105D 20 D2 FF

;Harmadik hexadecimdlis

iras

1060 AD A9 10
1063 29 OF
1065 AA

1066 BD 07 11
1069 4C D2 FF

;Negyedik hexadecimdlis

iras

i
106C A9 D9
106E A0 10
1070 20 1E AB

BINAR

;Szdveq kiirdsa

1073 AD AA 10
1076 A0 08
1078 0A

1079 AA

107& 90 05
107C A9 31
107E 4C 83 10
1081 A9 30
1083 20 D2 FF

Vi

Tl
T2

;Egy bit kiirdsa

1086 8A
1087 88
1088 DO EE

r

LDA SZAM
AND #SF0
LSR A
LSR
LSR
LSR
TAX
LDA HEX,X

JSR $FFD2
szédmjeqgy ki-

> > P

LDA SZAM

AND #S0F

TAX

LDA HEX, X

JMP $FFD2
szémjegy ki-

LDA #<BF
LDY #>BF
JSR $SABIE

LDA SZAMtl
LDY #508
ASL A

TAX

BCC T1
LDA #"1"

LDA #"0"
JSR $FFD2

TXA
DEY
BNE V1

;Innentdl ugyanaz mint az
;el16z06 csak a masik byte-ra

i

108A A9 FO
108C 20 10
108E 20 1E AB

;Szdveg kiirasa

1091 AD A9 10
1094 RO 08
1096 0A

1097 AA

1098 90 05
1093 a9 31

V2

LDA #<BA
LDY #>BA
JSR $ABIE

LDA SZAM
LDY #3508
ASL A
TAX

BCC T3
LDA #"1"

109C 4C Al 10 JMP T4

109F A9 30 T3 LDA #"0"
10A1 20 D2 FF' T4 JSR $FFD2
;Egy bit kiirasa

1024 8A TXA

10A5 88 DEY

10A6 DO EE BNE V2

1028 60 RTS

1049 39 30 SZAM .WORD 12345

;A kiirandé szém decimdlis alakban
10AB DC .TEXT “Decimdlis

érték: -
10C0 00 .BYTE 0
10C1 0D HX .BYTE 13
10C2 .TEXT
“Hexadecimdlis érték: $"
10D8 00 .BYTE 0
10D9 0D BF .BYTE 13
10DA .TEXT “Bindris -
felsdo byte: ™
10EF 00 .BYTE 0
10F0 0D BA .BYTE 13
10F1 .TEXT “Bindris
alsd byte: ™
1106 00 .BYTE 0
1107 HEX .TEXT
“0123456789ABCDEF"”

Tehat, amint latjatok, a decimalis sza-
mokat a legegyszer(ibb kiiratni, csak
be kell allitani az X/A mutatot a szam
kezdGcimére, és meg kell hivni a di-
rekt erre a célra megirt ROM rutint. A
hexa szam kiirasa ennél mar bonyo-
lultabb, itt egy tablazatra van
szliségiink, amelyben a hexa szam-
jegyeket taroljuk. A kiiras lényege,
hogy egy byte als6 négy és felsé négy
bitjét kiilon vizsgaljuk gy, hogy mind-
kettének 0-15 értéket ‘engedélyezink’
(ezért kell a fels6 négy bitet eltolni az
als6 helyére), és ennek megfeleld
értéket olvasunk ki a tablazatbol,
amely igy O-F lesz. A binaris szamok-
nal megint mas modszert kell alkal-
maznunk: a szam egyes bitjeit egy 8-
as ciklussal sorra kitoljuk a byte bal
oldalan, igy a kicsuszo bit a CARRY-
be keriil. Tehat elég ciklusonként a
CARRY-t figyelni, ez alapjan kénnyd
eldonteni, hogy 0-at vagy 1-gyet kell
kiirnunk, itt is megismételjik a mokat
a masik byte-tal is.

Ja, aki még nem vette volna észre,
annak elarulom, hogy a proggi 16 bi-
tes szamra vonatkozott (2x8 bit, bar
a binarisat kiilon irtam), ez a legtébb
esetben elég szokott lenni.




Halihé mindenkinek, mondana Csika,
ha 6 vezetné az Amiga felhasznaldi
rovatot, azonban Tisztelt Holgyeim és
Uraim, és nem utolso sorban Tisztelt
Amiga Tabor! Nekem jutott az a meg-
tisztel6 feladat, hogy ezennel beje-
lentsem: CSIKA ELADTA AZ
AMIGAJAT és PC-t vett. Sajnos ilyen
idék jarnak. Hétrél-hétre kapom az
Gjabb és Gjabb hireket arrél, hogy mar
megint eladta valaki a j6 dreg
Amigéajat azok kozil, akik az elmult
években szamitottak valamit az
Amiga scene-n. Leginkabb az dob-
bentett meg, hogy a j6 éreg ASTER
és csapata is megvalt kedvenc harci
eszkozétdl, ettdl fliggetlendl nem ret-
tenti 6ket vissza semmi attél, hogy
esetleg atvegyék télem eme rovat
vezetését, annal is inkabb, mert vé-
leményem szerint sokkal nagyobb
gyakorlati tapasztalttal rendelkeznek,
mint én, s mint nem utolsésorban
CSIKA batyd, na de ezt hagyjuk. Szo-
val lehet, hogy legkdzelebb mar Aster
nyomja itt a sédert, mindenesetre
nem artana, ha megirnatok, milyen
infokrol olvasnatok szivesen ezeken
az oldalakon (mert nem szeretnénk
Ujabb 25 részen at taglalni bizonyos
Lay féle wincsivédelmek titkait...).

Els6ként egy gyorslistat kdzldk,
amelyben felsorolom azon cégeket,
akik még “esetleg” hajlandék Amigara
fejleszteni, vagy atiratokat kesziteni.
Toébbségilik német, de azért még
akad amerikai és angol cég is szép
szammal. Lassuk:

21st Century Entertainment, ACT
Electronics, Action 16, Activision,
Amiga Oberland, Amiga
Technologies, APC&TCP, Arcane
Ltd., Arxon, Ascon, Barlage Compu-
ter, Attic, Black Legend, Blue Byte
Software, Byte Express, CD Lid.,
CHS Service, Compedo GmbH, Digi
Pro Europe, DMV Daten, Verlag
GmbH, Dr.Zellmer GmbH, Eagle
Computer, EDV Service, Electronic
Arts, Electronic Design, Empire, First
Software, Fischer Software, Flair
Software, Gametek, Gehrike Soft-
ware, Graftgold, GTI Greenvillage
lkarion, Int.Ltd., Hamma GmbH,

Hepp Computer, Hirsch & Wolf, HK
Computer, lkarion, Infogrames, Irsee
Soft, Korona Soft, MegArt, M-Tec
Design, M.O.M. Computer, Maxon,
Media Systems, Microprose,
Micronic, MS Macro System, Multi
Rak, NEO, New World Computing,
PD Support, Phase 5, Point Compu-
ter, Prism Leisure, proDAD, R2/B2
Computer, Rasputin, RBM Computer,
Skidmarks, Softgold, Software 2000,
Sunflowers, Team 17, TGV Haupt,
TKR GmbH, Triple-S, US Gold, View
Com, Village Tronic, Warner
Interactive Lid.

A '95 Nyari Kilénszamban kozolt
Zene-lejatszdk, ill. szerkeszték
tamajaban j6tt par levél, némi kiegé-
szités és par kérés. Leginkabb ab-
ban kéritek a segitséglinket, hogy ir-
juk meg 1-2 cég, vagy csapat cimét,
akiktdl konkrét info beszerezhet6 len-
ne adott zenei programok témajaban.
Nos, igy gyors kutyafuttaban csak
egy parat tudtam begydijteni a hiva-
talosak kézul:

ABF COMPUTER, Pf: 400143, D-

70401 Stuttgart, Germany
(Octamed, Octamed
Professional)

AEGIS DEVELOPMENT, 2115 Pico
Blvd., Santa Monica, CA 90405,
USA (AudioMaster, SONIX)

BLANK SOFTWARE, 1477 Folsom,
San Francisco, CA 94103, USA
(Sound Lab)

BROWN-WAGH Publishing, 16795
Lark Ave., Suite 210, Los Gatos,
CA 95030, USA (MIDI Magic)

CREATIVE Microsystems, 10110 SW
Nimbus, #B-1, Portland, OR
97223, USA (MIDI-1)

DIEMER Development, 12814
Landale St., Studio City, CA
91604, USA (MIDI VU)

DR.T'S MUSIC Software, 220
Boylston St.; Suite 306, Chestnut
Hill, MA 02167, USA (MIDI
Recording Studio, Amiga
Sequencer)

ELECTRONIC ARTS, 1820 Gateway
Dr., San Mateo, CA 94404, USA
(Deluxe Music, Instant Music)

HAITEX Resources, 208 Carrolton
Park, Suite 1207, Carrollton, TX
75006, USA (ADRUM)

INFINITY Software, 1144 65th St.,
Suite C., Emeryville, CA 94608,
USA (HotLicks)

INTELLIGENT Music, 116 N.Lake
Ave., Albany, NY 12206, USA (M
for the Amiga)

MEDIAGENIC, 3885 Bohannon Dr.,
Menlo Park, CA 94025, USA
(Music Studio)

NEW WAVE Software, P.O.Box. 438.,
St.Clair Shores, M| 48080, USA
(Dynamic Drums, Dynamic Studio)

THE OTHER:GUYS, P.O.Box.H:,
Logamn, UT 84321, USA (Synthia)

PRECISION, 8404 Sterling St., Suite
A., Irving, TX 75063, USA (Pro
Sound Designer)

A lista korant sem teljes és csak hiva-
talos zenei software-ek kiadéinak ci-
meit tartalmazza. Azért ez is valami,
mindenesetre gy(ijtdgetiink tovabb.

Es akkor a cimeknél maradva. Téb-
ben kértétek, hogy irjunk le par kil-
foldi, de azert itthonrol viszonylag
kénnyen elérheté cimet, ahol még
nagy Amiga software, ill. hardware
valasztékot talalhattok. Nos, egy haz-
zal arrébb, vagyis Ausztriaban tudok
egy tuti cimet, ez Graz-ban van:
PRO System Computersysteme,
Merangasse 32, A-8010, Austria
No persze, ha valaki nem réstell ici-
picit tébbet utazgatni, ajanlhatok egy
dél-német (zletet is, ez Miinchenben
van:
COMPUTER CORNER Micky
Wenngatz, Albert Rosshaupter
Strasse 108, 81369 Miinchen,
Germany

Masok az irant érdeklédtek, hogy tud-
juk-e jelenleg is aktiv kdlféldi, pl. szom-
szédos orszagbeli Amiga klubok ci-
mét, esetleges kapcsolatfelvétel cél-
jabdl. Nos, ismét osztrak és nemet
cimekkel szolgalhatok:

GALACTIC Friendship, c/o Mario
Nausch, Schmalzhofergasse 20/12,
A-1060 Wien, Austria




THE FREAKS, c/o Lidwina
Koglbauer, Starhermberggasse 60, A-
2700 Wiener Neustadt, Austria
AMIGA CLUB 2000, c/o Andre
Guger, Hauptstrasse 24, A-4432
Ernsthofen, Austria

AMIGA CLUB Miinchen. e.V.,
Postfach: 100130, D-80075 Miinchen,
Germany

Most egy kis attekintést agdok arrdl,
hogy mi jelent meg Amigara mosta-
naban a felhasznaloi programok te-
riletén:

AdressMaster 2.0

Ez egy szuper kis adatbazis-kezeld,
intelligens modem kezeléssel tamo-
gatva.

Készitdje: Jan Geissler

min.0S: 2.X

RAM: 0.5 MB

Datenbank 2.3

Végiil is nem is jaték és nem is fel-
hasznal6i program. Gyakorlatilag egy
cheat machine, amely legalabb
10.000 jatékhoz kozol kdnnyitéseket.
Kiado: APC&TCP

min.0S: 1.3

RAM: 0.5 MB

LZX 1.01

Ez egy Uj shareware tomorité, amely-
re igen csak érdemes lesz attérni az
LHA-rol. Specialis verzioi jelentek
meg 68000, 68020 és 68040-es gé-
pekre. .

Kiadd: Nordlicht

Jukebox

Egy shareware Audio-CD lejatszé
progy mindazoknak, akik rendelkez-
nek CD meghajtéval. A képernyén
minden gombot és adatot megjelenit,
ami egy hagymanyos CD lejatszotol
elvarhato.

Készitoje: F.J.Reichert

min.0S: 1.2

RAM: 1 MB

Text Plus Professional 5.01
Szdvegszerkeszto, elsésorban gyors
szovegfeldolgozasra.

Készit6: Martin Steppler

min.0S: 2.x

RAM: 2 MB

Final Writer 3
Szovegszerkesztd, mely egyes funk-
cioit még egy DTP program is megiri-

gyelhetné. -

Kiado: Amiga Oberland
min.OS: 2.x

RAM: 1.5 MB

Word Worth 3.1

Szdvegszerkesztd, melyet hasznalva

igen gyorsan helyezhetiink el egysze-
rd abrakat szévegiinkben.

Kiadd: Krieger, Zander & Partner
min.OS: 2.x

RAM: 2 MB

GoldEd Pro

Igen hatékony, de nagyon egyszer(-
en kezelhet6 szdvegszerkeszto.
Készit6je: Dietmar Eilert

min.0S: 68000 - 2.x, 68020 - 3.x
RAM: 68000 - 1 MB, 68020 - 2 MB

RO

Igen kivalo shareware adatmanager
és disk kezel6 programcsomag, amo-
lyan Norton utanzat Amiga médra.
Készitéje: Oliver Rummeyer
min.0S: 2.x :

AF Copy 4.3

Mint az el6z6, csak mas kontdsben.
Készitéje és forgalmazdja: Hydra/
Tension/LSP

min.OS: 2.x

Browser II. V3.0

Ugyancsak szinvonalas shareware
adatmanager, pull-down meniikkel
tarkitva.

Készit6je: Sylvian Rougier

min.OS: 2.x

Octamed Professional 6.0

A népszer( zeneszerkeszto- és lejat-
sz6 legljabb verzidja tovabbi béviteé-
seket tartalmaz, pl. felismeri a MAUD,
AIFF és WAVE Sample-formatumo-
kat is, jelen van a MIDI tamogatas,
megfelelé hangjegy-kijelzés, Sample-
Editor, Sound-Synthesis lehetdség,
Toccata tamogatas, Online-help, no
és persze van bel6le angol, de inkabb
német verzio is.

Kiad6: ABF Computer, Pf: 400143, D-
70401 Stuttgart, Germany

min.OS: 2.04

RAM: 1 MB

Siegfried Copy 1.6

Ez a nyar elején startolt masold igen
hamar radébbentette a mellette elbal-
lagokat, hogy nagyon gyorsan érde-
mes attérni a hasznalatara. Az IBM

es Atari ST formatummal valé kom-
patibilitason tdimenden a modem-ke-
zelésen at lekezeli az LHA, DMS és
ZIP és Zoo file-okat is.

Kiadd: Siegfried Soft

min.0S: 1.3

RAM: 0.5 MB

Super Duper 3.13

Ennek elGdjérdl mar csacsogott vala-
mit Jean bacsi a CoV 1993/94-es, de
lehet hogy a '92-es Evkényvben. Na-
gyon egyszer( és konnyl kezelhetd-
sége miatt arat sikert az Amiga fel-
hasznalok kdzott.

Készitéje: Sebastiano Vigna

Kiado: Nordlicht

min.OS: 2.x

Picture Manager 2.0

Szamos megoldassal talalkoztunk
mar arra nézve, hogy azt a rengeteg
képet, ami az Amigank wincsijén ta-
lalhato, megfeleléen rendezhessiik,
nézegethessik, formatumat médosit-
hassuk stb. Nos, az Irsee-Soft leg-
Ujabb programja igen kivalo a maga
nemében. A hagyomanyos IFF
garfikak, JPEG, vagy GIF tamogatta
animaciok mellett tamogatja a Kodak
Photo-CD formatumot, s persze bar-
mirél-barmire hajlandé konvertaini. A
Turbo-Print 4.0 kiegészité program
segitségével kedvinkre nyomtathat-
juk az allomanyt nyomtatéra, avagy
akar el-FAXolhatjuk a baratunknak
modemen. keresztil.

Akkor most j6jjon egy egyszeru
programozoi fogas, csak azért mert
sokan sirtatok, hogy valami egysze-
ribb demonstraciokkal is foglalkoz-
hatnank.

Kék, narancssarga, fehér és fekete.
Az Amiga tulajdonosoknak ismerések
ezek a szinek, amelyek az alap
Workbench szinei. Nagyon egyszert
médszerrel azonban megvaltoztathat-
juk ezeket a szineket, pontosabban
kiegészithetjik tovabbi néggyel, igy
a Workbench-ben mar 8 szint élvez-
hetlink. A szinbdvitées némileg csok-
kenti a rendelkezésiinkre allo szabad
memdriateriilet nagysagat, igy ha
szlikségunk van erre is, maradjunk az
eredeti allapotnal.

A mellékelt programok hasznalata
nagyon egyszeri. A Colorbench se-
gitségével atvaltunk a 8 szind maod-
ba, mig a Normalbench visszaallitja
az eredeti allapotot.




Elészor kdzdljuk a Benchmark
Modula-2-ben készllt forraskadot, ezt
kévet&en a Lattice-C-ben késziilt ko-
dot. A kédokat megfeleléen befordit-
va a rutinok futtatasa nagyon egysze-
rd:
CLI utan

RUN COLORBENCH, vagy

RUN NORMALBENCH.

COLORBENCH - Modula-2 szerint
MODULE Colorbench

FROM Intuition
OpenWorkBench,
ScreenPtr, RemakeDisplay

FROM Graphics IMPORT BitMapPtr;
FROM Rasters IMPORT AllocRaster;
FROM SYSTEM IMPORT BYTE;
FROM Blit IMPORT BltClear;
BltClearFlagSet;

IMPORT

CONST
NormalBltFlags
BltClearFlagsSet(0);

VAR
Scr: ScreenPtr;
bm : BitMapPtr
i : CARDINAL;

BEGIN
Scr := OpenWorkBench();
WITH Scr* DO
bm := RastPort.BitMap;
WITH bm” DO
IF CARDINAL(Depth)=2 THEN
Planes[2] :=
AllocRaster(Width,Height);
BitClear(Planes[2],Width DIV
8 * HEIGHT,
NormalBItFlags);
Depth := BYTE(3);
END;
END;
END;
RemakeDisplay;
END Colorbench.

NORMALBENCH - Modula-2 sze-
rint

MODULE Normalbench

FROM Intuition

OpenWorkBench,
ScreenPtr, RemakeDisplay

FROM Graphics IMPORT BitMapPtr;

FROM Rasters IMPORT FreeRaster;

FROM SYSTEM IMPORT BYTE;

IMPORT

i FUZETEK

VAR
Scr: ScreenPtr;
bm : BitMapPtr

BEGIN
Scr := OpenWorkBench();
WITH Scr* DO
bm := RastPort.BitMap;
WITH bm? DO
IF CARDINAL (Depth)=3 THEN
FreeRaster(Planes[2], Width,Height);
Depth := BYTE(2);
END;
END;
END;
RemakeDisplay;
END Normalbench.

COLORBENCH - C nyelvii rutin
#include <intuition/intuition.h>

struct Screen *Scr;

struct BitMap *bm;

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;

#define WIDTH Scr->Width
#define HEIGHT Scr->Height
#define DEPTH bm->Depth

void main()

{
if((IntuitionBase =
IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition.library”,
32)) ==
NULL)
exit(100);

(struct

if((GfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary(“graphics.library”,

NULL)
exit(200);
Scr = (struct Screen
*)OpenWorkBench();
if(Scr == NULL)
exit(300);

bm = Scr->RastPort.BitMap;

if(DEPTH == 2)
{
bm->Planes[2] = (PLANEPTR)
AllocRaster(WIDTH, HEIGHT);
BltClear(bm->Planes[2], WIDTH
/ 8 * .
Height, 0);
DEPTH = 3;

RemakeDisplay();

}
CloselLibrary(GfxBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);

}

/* end of Colorbench.c */
NORMALBENCH - C nyelvii rutin
#include <intuition/intuition.h>

struct Screen *Scr;

struct BitMap *bm;

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;

#define WIDTH Scr->Width
#define HEIGHT Scr->Height
#define DEPTH bm->Depth

void main()

{
if((IntuitionBase =
IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition.library”,
32)) ==
NULL)
exit(100);

(struct

if((GfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary(“graphics.library”,
32)) ==

NULL)
exit(200);
Scr = (struct Screen
*)OpenWorkBench();
if(Scr == NULL)
exit(300);

bm = Scr->RastPort.BitMap;
if(DEPTH == 3)

{
FreeRaster(bm->Planes[2],
WIDTH, HEIGHT);
DEPTH = 2;
RemakeDisplay();
}

CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);

}

/* end of Normalbench.c */

Nos, ennyit az 6sz kezdetén, varjuk
tehat leveleiteket, mirél szeretnétek
olvasni az Amiga felhasznaléi rovat-
ban.

-Gumiboy-
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InterNet. Sokan felkapjak a fe-
juket erre a széra, joparan érdek-
I6dve figyelnek, masok pedig siet-
ve elmenekilnek, vagy felhaboro-
dottan tiltakoznak, hogy mit keres
ez a ‘PC-centrikus’ halézat egy tisz-
tan Commodore-os lapban. Ez nem
teliesen igaz. Valoban jorészt PC-
ken keresztll ‘lathatunk ra’ erre a
vilagra (mert igen, ez egy kilon vi-
lag), de ebben az esetben a PC
csak egy eszkdz, s mint tudjuk, a
cél szentesiti az eszkozt.

El6szor kissé mélyedijlink bele
az InterNet alapveté fogalmaiba,
hogy késdbb, a cikk érdemi részé-
ben ne akadjatok el egy-egy isme-
retlen szot latva.

Szerte a vilagban tébbszazezer,
a Net-be (hivjuk igy, roviden) kotott
szamitogépen, ill. szamitogép-halo-
zaton létesitettek a felhasznalok
olyan adatterileteket, amelyeket
barki kénnyen elérhet, akinek vala-
milyen médja van a Net-tel valé kap-
csolatteremtésre. Ezeket a terile-
teket nevezzilk site-oknak. Ugy
képzeljétek el ezt az egész dolgot
(hogy egy kissé gyermeteg példa-
val éljek), hogy az Internet egy 6ce-
an, és ebben vannak szétszérva a
szigetek (a site-ok), melyek kdzvet-
len kapcsolatban vannak egymas-
sal. Ennek a kapcsolatnak szamos
modja létezik, kdzilik egyik az FTP.

Mit is takar ez a révidités? FTP=File
Transfer Protocol, ami egy bizonyos
adatmozgatast valésit meg az
egyes gépek kozott; hogy érthetébb
legyen: ennek a segitségével szed-
hetiink le, ill. rakhatunk fel egy file-
t-a Net-re. A kdvetkezd tudnivalé a
site-ok egyik fontos jellemzdje: az
adatvédelmi szint. Nem kapcsolod-
hatunk ra barmelyik site-ra, ame-
lyikre akarunk, mert egy ilyen kap-
csolédasi folyamat elsé 1épése az,
hogy az adott site oprendszere kéri
a felhasznal6 azonositojat és a jel-
sz6t. Ugyebar nem valdszind, hogy
az atlag user tébbszaz ilyennel ren-
delkezne (legalabbis a kezdeti id6-
szakban, ekkor még annak is oril-
hetiink, ha van két-harom account-
unk). De szerencsére rengeteg site-
on van olyan lehetdség, hogy egy
bizonyos névvel és jelszoval barki
hozzaférhet a site-on tarolt adatok-
hoz (persze nem mindenhez, ha-
nem csOkkentett jogosultsagokkal).
Az ilyen site-okat, ahol public (népi)
belépési lehetéség van, elnevezték
Anonymous FTP site-oknak. Las-
suk a szavak jelentését: az FTP és
a ‘site’ fogalmat mar ismerjik, az
Anonymous (névtelen) pedig azt
jelenti, hogy a site teriileteihez min-
denki hozzaférhet. llyen site-ok ese-
tében a belépési proceduira rendki-
vil egyszerl (és szinte mindenhol

TERNET

ugyanaz), a kévetkezdképpen zaj-
lik: miutan létrejott a kapcsolat a
gépilnk és az adott site kdzott, a
username kérdésre ‘Anonymous’ le-
gyen a valasz, a jelszdhoz
(password) pedig be kell irnotok az
e-mail cimeteket. (Megj.: egyes site-
okon ‘Anonymous’ helyett ‘ftp’-t le-
het/kell imni, jelszénak pedig nem kell
a teljes e-mail cim, hanem elég az
azonositd nevetek - az e-mail cim
elsé része) Az ilyen site-okra belép-
ve nyugodtan csemegézhettek a file-
ok kozott, melyek lehetnek felhasz-
naloi utility-k, jatékok, Windows al-
kalmazasok (har-har.. 8), stb, stb...
Mostantol a cikkben emlitett minden
site-on Anonymous FTP site-ot kell
érteni, mert szamunkra csak ezek
érdekesek.

Veégre elérkeztiink ahhoz a pont-
hoz, hogy megmagyarazzam, mi
kdze van ennek az egésznek a C64-
hez, ill. az AMIGA-hoz. Az Internet-
en ugyanis nemcsak PC-re és nagy-
gépekre talalhatunk programokat,
hanem a Commodore szériakra is,
méghozza nem is keveset. (Innen
féképpen a C64-rdl lesz szo6, mert
nekem egyeldre csak ezzel kapcso-
latban vannak tapasztalataim, de ha
lesz érdeklédés a téma irant, bele-
mélyedhetiink az AMIGA-s részbe
is, egyébkeént a kdvetkezd dolgok az
AMIGA-ra is hasonléképpen vonat-




k 0 z n a k )
Vannak olyan site-ok, amelyek a
PC-s és nagygépes rendszerekre
valé file-okon kivil tartalmaznak
egy-két, vagy akar tobbszaz C64
file-t, és vannak olyanok, amelyek
kizarélag C64-gyel foglalkoznak!
Utdbbiak jorészt a mult évben ala-
kultak, s ez is nagy mértékben el6-
segitette a C64 ‘masodik aranyko-
ranak eljovetelét’ (a’90-es évek ele-
jén levé stagnalas utan ez valdéban
helytallo kifejezés).
Lassuk, milyen 64-gyel kapcsolatos
file-okat talalhatunk ezeken a site-
okon. Az elsé kategoria meglehet6-
sen lehangolo: emulatorban futtat-
hato file-ok. Gondolom majdnem
mindenki hallott mar PC-n futé, a
C64 miikddését emulalo (pontosab-
ban emulalni prébald) programok-
rol, melyeket nemes egyszeriiség-
gel, s taldléan EMULATOR-oknak
hivnak (megdébbenté...) Ezeknek
az elemzésébe most inkabb nem
mennék bele, mert nem szeretném,
ha altalam bdviilne vulgaris elemek-
kel egyes fiatalkori CoV-olvasdk
szokincse, de ha valakit nagyon ér-
dekel, régebbi CoV-okban talalhat
informaciokat a témat illetéen Dada
mester ‘tollabdl’. A kdvetkezé kate-
goria: kilonféle szdveges (text)
file-ok, melyeket PC-s editor-okban
olvashatunk el (vagy nem, de a lé-
nyeg, hogy PC-n!) Ezek sok érde-
kes informaciot tartalmazhatnak a
C64 torténetérdl, jovojérdl (példaul
egy ilyenbdl tajékozodhattunk eld-
sz0r a Commodore csédeljarasarol
és annak kdvetkezményeirdl is), le-
hetnek hardware leirasok (pl., ho-
gyan kapcsoljuk ra a faterunk kétgi-
gas winyojat a j6 oregre... ittnem a
papankra gondoltam), de lehetnek
akar lemezuljsagok is (semmi prog-
ram, csak a tiszta szdveg, erre a leg-
jobb példa a C= Hacking, ami egy
nagyon informativ diskmag).
Kovetkezzen a harmadik, s egy-
ben utolsé kategéria (ez a legna-
gyobb), ami féképp’ kdzel all a szi-
vinkhéz, ugyanis ez tartalmazza a
C64-en futtathaté programokat. ime
cimszavakban egy lista, hogy ne
csigazzam tovabb az érdeklédést:
1.jatékok, 2.demdk, 3.lemezuljsa-
gok, 4.felhasznaléi programok,

5.grafikak, zenék, 6.egyéb. Ha va-
lakinek valaha (s talan ebben a pil-
lanatban is) az volt a gondja, hogy
nem talalt cserepartnert, klubot,
vagy egyéb programbeszerzd he-
lyet, s igy, programok hianyaban
megunta, elavultnak érezte a 64-ét,
akkor itt a lehetdség, hogy megtolt-
se (] stuffokkal a beporosodott
diskbox-ait (hm, ez egy ‘kissé’ rek-
lamszévegként hangzik, de igy van)

Nos, lassuk részletesebben az
egyes pontokat:

Jatékok. Két kategoria van alta-
laban az egyes site-okon: -régi ja-
tékok, -Uj jatékok. Hogy mit jelent a
régi és mit az (j, azt altalaban ‘site-
ja valogatja’'. Egy példa: vannak
olyan site-ok, amiket egy-egy nem-
zetkozileg is (el)ismert csapat ve-
zet (ezek altalaban cracker csapa-
tok, pl. Success+TRC, F4CG, stb).
Ezek esetében ‘régi’-nek szamit az
6tnaposnal régebbi jaték, Uj-nak pe-
dig, amit el6z6 nap fejeztek be a ké-
sziték valahol Eurépaban... A
cracker-ek korében ez régen is igy
volt, mert nagyon gyorsan tovabbi-
tottak egymasnak a megtdrt anya-
gokat, de a Net segitségével ez még
gyorsabba val(ha)t. Azonban én
nem a cracker-ek ‘munkajanak’
meggyorsitasarol szeretnék beszél-
ni, hanem a Net-rdl, vagyis térjlink
vissza az iménti gondolatmenethez.
Hogy egy még ‘szolidabb’ példat
hozzak fel, a halézaton megtalalhaté
a 64-en megjelent osszes jaték...
valahol. Pontos helyet nem isme-
rink, mert ugye mondanom sem
kell,hogy ez is az illegalitas fogalom-
korébe tartozik... Tehat ha valahol
a Net-en /GAMES alkényvtarat ta-
laltok, az nagy valészinliséggel csak
a jatékok preview verzioit tartalmaz-

za, igy nem sértve semmilyen co-

pyright jogokat. E kényes téma utan
térjunk at a legalis oldalra:
Demok. Alapvetden itt is két ka-
tegéria van, NTSC (amerikai) és
PAL (zalalévéi... khm, akarom mon-
dani europai) rendszerre irt demok.
Szamunkra a masodik csoport a lé-
nyeges, de megnézhetitek nyugod-
tan az NTSC demokat is... utana
még nyugodtabban fogjatok kikap-
csolni a gépet, mert nemcsak a kép-

erny6 fog Osszekuszalodni (a két
rendszer kozotti frekvenciakiilonb-
ségbdl adéddan), hanem a demok
mindsége (stilus, design, stb) sem
talzottan élvezhet6. Ennyit a
yankee-krél... Ha valaki attol fél,
hogy igy lemarad sok demérél, an-
nak hadd mondjak egy aranyt a
demodk szamat illetéen: NTSC:PAL
=1:80 (tévedések elkeriilése végett,
ez nem a Gallup intézet felmérése,
egyszer( sacc.)

Attol figgetlenil, hogy Magyar-
honban nem igazan vannak demo-
partyk, Nyugat- és Eszak-Europa-
ban azért még akad, és amint le-
megy egy ilyen, azonnal rakjak fel a
Net-re az elsé par helyezettet, igy
barki akar mar masnap megszerez-
heti a stuffokat. Osszehasonlitas-
képpen, pl. egy Daniaban tartott
party-rél az anyag (j6 esetben) egy
hét alatt ér ide a hagyomanyos
(levelezgetds) kontakthalon keresz-
tdl, mig a Net-en ha lassu a kap-
csolat, féléra. Persze azt hozza kell
tennink, hogy még at is kell vinni
64-re, ami elvisz egy kis id6t, de
meég akkor is hatalmas a kiilonbség.
Ebbdl kdvetkezik a Net egyik Gjabb
elénye: ha valaki olyan
megaswapperré akar valni, akinek
mindig megvannak a legfrissebb
anyagok, itt a lehetdség.
A kovetkez6 kategoria:

Lemezujsagok. Ittis hasonl6 a
helyzet, NTSC-PAL lebontas, de
ezeket nem is valasztjak el igazan,
mert ugyebar egy diskmag outfit-je
nem zabalja Ugy a rastertime-ot,
mint egy demo... Na, ezt még-egy-
szer, mert lehet, hogy valaki nem érti
(nem nézek senkit ‘rossz ember-
nek’, isten ments!), szoéval a lemez-
Ujsag ugyanugy elfut mindkét rend-
szeren (plane, ha a készitok elére
lefixaltak.) Bar ez nem tartozik szo-
rosan a témahoz; de elmondanam,
hogy prébaljatok beszerezni a
Driven c. diskmag szamait... szinte
sajat gyermekikként irnak a 64-rdl...

Ez .- egy- < NTSC " mag.
Sokan nem is gondoljak, de renge-
teg lemezujsag létezik 64-en, ame-
lyek kisebb-nagyobb pontossaggal
minden hénapban megjelennek... s
ezek mind felkeriilnek a Net-re,

-ahonnan meg lekerilhetnek a leme-



zeitekre. Azt hiszem, mar a cikk
eddigi részébdl is kiderllt, hogy
nincs is annyira meghalva ez a 64...
ugye?

Felhasznalo6i programok. Ma-
soloktol kezdve a kilonféle font-,
sprite-, stb. editorokon keresztil a
komplett egy-, kétoldalas tooldisk-
ekig minden.

Grafika, zene. Rengeteg rajzo-
léprogram, grafikai utility-k,
screenshot-ok jatékokbdl, vagy le-
hetnek egy-egy democompo dij-
nyertes képei is, s folyamatosan
béviil a valaszték, ugyanis a Net-en
nem telik el egy olyan nap sem,
hogy valamelyik 64-es site-ra ne t6l-
tenének fel valamilyen stuffot. A ze-
nei részre ugyanez igaz, DMC-k,
JCH-playerek, egyéb editorok, ren-
geteg sample és egyfajta zenearchi-
vum is |étezik egy-egy site-on, ahon-
nan letdlthettek példaul régi kicker
Maniacs of Noise zenéket, vagy
amit akartok. Egy érdekesség
(azoknak, akik foglalkoznak 64-en
zajcsiholassal): a Net-en az ésszes
DMC fent van, az elsétél a V5.1-es
verzioval bezarolag (bar elég régen
elterjedtek ezek swap utjan is, de
talan valaki még mindig egy régi
verzioval kiszkodik, neki jo hir).
Utoljara maradt az Egyéb katego-
ria, ebbe tartoznak azok a dolgok,
amik az eddigiekbe nem fértek bele
(ki gondolta volna...), pl. slideshow-
k, music collection-ok, stb.

Nos ennyi volt az ismertetd (még
j6, hogy nem irtam egy ‘részletes’
leirast, ugye?), mindenki keresse
meg az allat a padlon, installdlja
vissza, utana meg uljén le, mert
sajnos most jon az élet sétét olda-
la.

Mire van szukséged, hogy
ezek a stuffok eljussanak a gé-
pedbe? A legelsé és egyben leg-
fontosabb: egy Internet elérés
(account). Enélkil ugye maximum
a Vizmivek helyi haléjabdl tudha-
tod meg, hogy éppen Ki lopja ki a
vallalat szemét... Lehetséges ese-

tek: ha egyetemista, vagy fGiskolas .

vagy, akkor altalaban nincs gond, ott
biztositanak Net elérést (Mi kéne?!?
- Bokros), ha nem vagy az, min. két
tovabbi lehetéséged van: vagy Kkifi-
zetsz havi 3-4 ezer ruppot + telefon-

szamla és boldog netsurfer vagy,
vagy keresel egy olyan delikvenst,
akinek van (valami egyetemista ha-
ver), és megkéred, hogy ahelyett,
hogy a mar igy is tdbbszaz megas
szexkép gyljteményét novelje a
Net-en valé kotoraszassal, néha
szedjen le neked egy-két demat. Ha
a Net-access mar megvan, johet a
kdvetkezé feltétel:

sziilkséged lesz a kovetkezd
hardware-re:

-egy Commodore drive
(1541,1541/11),-egy PC, ami ra van
kotve a Net-re,

-egy kabel, amivel 6sszekotod a
drive-odat a PC-vel (semmi Kiilo-
nos, egyszerd Serial <—> LPT1
kabel, majd errél bévebben).

Sziikséged lesz a kdvetkezd
software-re:

-egy PC-n futo, PC - C64 kozatti
adatatvitelt és -konverziét megvalo-
sitd program. A leheté legjobb, ami
létezik, a Star Commander, amit
egy hazankfia fejleszt, név szerint
Kovacs Balazs (JOE/STA). A prog-
ram freeware, vagyis a szerzé nem
akar rajtatok nyerészkedni, ezért
teljesen ingyen lemasolhatjatok az
SC legujabb verzidit. A program fel-
épitése és miikodése a Norton
Commander mintajara készdlt (amit
valésziniileg mindenki ismer), ezal-
tal is a kdnny( kezelhetdségre tore-
kedve. Itt tenném hozza, hogy a fent
emlitett kabelhez sziikséges min-
den dokumentéacié megtalalhaté a
Star Commander helpjében, az el-
készitési kdltsége pedig minimalis.

Ime a beigért lista a C64-gyel
foglalkozé FTP-site-okrol (a lista ko-
rantsem teljes, de ezzel mar elin-
dulhattok): pitel_Inx.ibk.hvu.nl:
holland site, az ‘izemelteté’ a C64
vilag egyik legismertebb cracker-
csapata, a Success+Trc. Mindenfé-
le stuff van rajta, a legfrisebb anya-
gokkal, hirekkel, vagyis ez a site a
Heaven.

bbs.cc.uniud.it: F4CG site,
szintén sok stuffal, csak kicsit las-
su, mert egy sz*r 386-on fut..

ftp.giga.or.at: itt is sok minden
van, legnagyobb azonban a
demdgydjtemény. A T'Pau csapat
site-ja, elég gyors, mert szinte a
szomszédban van, Ausztriaban.

ftp.cs.tu-berlin.de: ez a PADUA
‘fennhatésaga’ alatt van, nagyon
szépen rendszerezettek a dolgok,
csak hat sajnos elég lassu (persze
ez relativ, mert pl. hétvégén, egy
14400-as modemmel semmi sem
mondhato lassinak...)

ftp.inf.ome.hu: gondolom nem
nehéz rajonni, hogy ez egy magyar
site, a csapat pedig a Delta System.
Erdekes anyagok.

frodo.hiof.no: ezt biztos sokan
fogjak latogatni, ugyanis itt van a
legnagyobb jatékgydijtemény. Féleg
emulator ala konvertalt stuffok, de
semmi gond, mert szamos program
|étezik, amivel vissza lehet 6ket ala-
kitani a 64-gyen is emészthetd for-
matumba. A Star Commander ezt
is tudja, hiszen az egyik f6 funkcio-
ja, hogy lehet vele C64-rél emula-
torba konvertalni a programokat (bar
én inkabb az ellenkez6 iranyban
hasznalom).

ftp.funet.fi: minden szinte szin-
te minden... az egyik legnagyobb
észak-europai site (finn), a 64 divi-
zio csak egy porszemnyi része a
teljes adatteriiletnek és még igy is
alig lehet végignézni. El lehet kép-
zelni, hogy akkor mekkora lehet a
teljes site kapacitasa... Elég nagy az
AMIGA-s gyljtemeény is.

Végiil egy tanacs: mindenhol a/
pub/c64 directory-t keressétek, al-
talaban ott vannak a 64-es dolgok
(kiveve, ha nem, de ugy is talaltok
ra valahol egy utalast). Sok sikert a
stuffvadaszathoz!

Ha lesz ra igény, folytathatjuk a
témat egyéb C64-Amiga vonatkoza-
sl Internet lehetéségekkel (mert
meg sok van!) Ha valakinek vala-
milyen kérdése van a témat illet6-
en, a kov. e-mail cimen érhet el:
gergely@iit.uni-miskolc.hu.

Na isten aldjon benneteket!
VIC of COMA

(Az esetleges tévedések elkeriilé-
se végett, e cikk szerzdje nem egye-
zik meg a CoV levelezési rovataban
tobbszor nyilvAnossagot kapott
egyénnel.)
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APROHIRDETESI FELTETELEK
MAGANSZEMELYEK RESZERE:

Nem kereskedelmi jellegii apréhir-
detések:
Minden megkezdett 25 sz6 utan 200,-
Ft + AFA = 250,- Ft (Ebbe nem sza-
mit bele a név, cim, telefonszam, iras-
jelek). Nem szamitjuk kereskedelmi
jellegl aprohirdetésnek ha valaki pl.
szamitogép konfiguracidjatdl kivan
megszabadulni.
Kereskedelmi jellegii hirdetések:
Szavanként 40,- Ft + AFA = 50,- Ft
(Ebbe nem szamit bele a név, cim,
telefonszam, irasjelek). Ide soroljuk
azokat a hirdetéseket, amelyben pl.
valaki pl. sajat fejlesztési sw-t, vagy
hw-t (pl. cartridge-eket) kinal eladas-
ra. Olyan kereskedelmi hirdetést nem
kozlink le, amelyben csak postafiok
lett megadva. Postai tton torténd ke-
reskedelmi tevékenységek hirdetésé-
ben a postafiok mellett cégeknél a te-
lephelyet

(Ozlethelyiséget), maganszemélyek,

egyéni vallalkozok esetében pedig a

székhelyet (vagy allandé lakcimet) is

fel kell tintetni (14/1993 IKM rendelet

a belféldi reklam- és hirdetési tevé-

kenységral).

Egyéb szolgaltatasok:

Expressz (a kovetkez6 nyomdaba
keriil6 CoV-ba biztosan bekerl):
120,- Ft + AFA = 150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott bettik-
kel): 50 % felar;

ITALIC szedés (ddit betdkkel): 50 %
felar; Keret: 100 % felar

A hirdetési dijat az impesszumban ké-

zblteknek megfelelGen kérjik feladni.

Ezt kdvetden a hirdetés szdvegét, az

egyéb szolgaltatasokra utalé egyéb

kdzlést, valamint az ennek megfelelé
dij befizetését igazold szelvényt (vagy

annak masolatat) levélben a

kovetkezd cimre keérjlk kildeni: COM-

WARE Kft. Budapest, Pf.: 363.

1519. Figyelem! A hirdetési szdveg

mellé csak olyan csekket, vagy csekk-

masolatot fogadunk el, mely tanlsa-
ga szerint az §sszeg befizetése a hir-
detést tartalmazoé levél beérkezését

kdvetéen, vagy az azt megelézé 1

hénapon belil tértént.

C64 software

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

C64 eredeti jatékok 100/disk,
felhasznaléi 200/disk. Szamlazok,
nyilvantartok, oktaték stb. Valasz-
boritékert lista. Foldes Janosné,

Szolnok, Markotanyos u. 20. 5000
Tel.: 56/420-544

Csaké Norris! 64-re legljabb
programok cseréje lemezen. Megéri!!!
Garamvolgyi Gabor, Pécsvarad, Var
u. 31. 7720 (Tel.: 06-72 465-755)

C64-en kazettan eladok eredeti
programok: Rastan Saga, R-Type.
Pintér Balazs, 2030 Erd, Petéfi S.
113. Tel.: 23-365-106

C128/64-es Commodore gépre
rengeteg programot kinalok fel
cserére, kazettan és lemezen. Cim:
Jaroka Laszlé, 1576 Budapest
Pf.:102

C64 hardware

Eladé 1 éves alig hasznalt,
megkimélt allapotban lévé C64/Il. +
1541/Il. + Commodore magné + joy-
stick, lemezek, kazettak + gyorstolt6-
masolé cartridge 13.000,- Ft-ért.
Tolnai Karoly, Budapest XI.,
Szabolcska M. u. 16/a. Tel.: 1 655-
335

Surgdsen eladd egy j6 allapotban
levé C64, monitorral, 1541 ll-es
floppyval, lemezekkel. Iréanyar:
30.000,- Ft. Cim: Baké David,
Tiszabura, Ban S. u. 2/a 5235. Tel.:
56/355-263

Surgdsen eladé C64-es szamitégep
+ floppy + 100 db lemez + magné +
kazettak + nyomtato. Iranyar: 50.000,-
Ft. Tel.: (49) 313-830 Adam Szabolcs

Eladé egy C64, floppy + 150 lemez
(3M-es), lemeztarté, magnoé + 35
kazetta, 4 joy, cartridgeok, gyari
lemezek (Newcomer, Gonosz Herceg
stb.), rengeteg szakirodalom: 25.000,-
Ft. Cim: Kollar Csaba, Bohonye ,
Bethlen G. u. 58. 8719 Tel.: (85)-322-
172 (egész nap)

Eladé C64/Il. /resetgomb/ + 1541
floppy /parhuzamos port, write pro-
tect/ + datasette + grafikus printer /
NLQ/ + Action 7.0/Atomic power car-
tridge /leirassal/ + Epromégetd +
Eprombank /leirassal/ + 100 db-os
lemeztartd + 6 db joystick + tartalék
kabelek, tapegység. Iranyar: 55 ezer
Ft. Erdekl6dni lehet: Fetter Janos,

2316 Tokodl,* Kossuth L. ‘u. 2.
Hétkdéznap: 16h-t6l, hétvégén:
egésznap.

Eladé egy garancidlis 1541/ll-es
drive + 240 db lemez C64-re, tele
12000,-Ft-ért, egy hibas C64/Il-es gép
2600,-Ft-ért, 2 db cartridge egyutt
1400,-Ft-ért. Erdeklédni levélben:
Kiss Csaba, 5200 Térokszentmiklos,
Délibab Gt 44. Strgds!

Eladé djszer allapotban egy C-64
ll-es szamitégép és 1541 ll-es floppy
meghajté drive. Egyiitt az iranyar

15000,-Ft. Bader Zoltan, 2011
Budakalasz, Pacsirta u. 6.

Eladé 1.5 éves alig hasznalt
megkimélt allapotban levé C64/11. +
magné + 25 kazetta + masol6 car-
tridge + joystick + szakirodalom.
IrAnyar: 8.000,- Ft. Cim: Marosfalvi
Zoltan, 8800 Nagykanizsa, Hevesi
Sandor 1/B. Tel: (93) 320-739

Amiga

Eladé Amiga 1200, turbokartya, 270
Mb HDD, 4Mb Simm ram, kiilsé drive
kildén-kilon is, vagy PC-re cserélhetd.
Erd.: Finta Csaba, 8100 Varpalota,
Liliom u. 12.

Amiga 1200 vagy Amiga 500
szamitogépet keresek. Arajanlatokat
telefonon kérek. Csernath Zoltan:
256-17-40

Amiga-hoz 5.25"-6s kilsé drive
olcsén eladé! Arajanlatokat a
kdvetkez& cimre vagy telefonszamra
kérek: Fekete Gabor, 4700 Maté-
szalka, Fellegvar kéz 13. Tel.: /06-44/
313-663

Eladé Commodore Amiga 500 Plus,
RGB szines monitorral, lemeztar-
toval, egérrel, 2 db. joystick-kal és
rengeteg Ujsaggal (CoV, 576 Kbyte,
C-Mania) Cim: Spillenberg Gyérgy,
2254 Szentmartonkata, Oregsz6lé
dilé HRSZ-2358/13.

Kedvenc AMIGA 1200-esem korban
hozzailld winchester tarsasagat
keresi. (170 MBG&ség folottiek
elényben!) Kovacs Janos, 5516
Kérdsladany, Baross u. 9/1

Eladé Amiga CD32, 5 lemezzel (Mi-
crocosm, Rise of the Robots + joypad
+ joystick + Ujsagok) 38000,- Ft-ért.
CASIO VDB-100 pixelképernyds
karéra aj elemmel 9000-ért. Erd.:
Daneluszki Zsolt, 4400 Nyiregy-
haza, Rajk L. u. 38.

Eladé egy PHILIPS CM8833-II
tipusi sztereé szines monitor
Amigahoz 21000,-Ft-ért. Cim: Kadar
Zoltan, 1113 Budapest, Barték Béla
u. 92-94 A Ip. V/38

COMMODORE

GYORSSZERVIiZ

Budapest, 175-10-24
Direkt telefon:

(06-20) 348-246
XT/AT tapegység
javitas és
VIDEO
szervizelés is!
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AMIGA témaban még mindig a csucson!

ACOMP BUDA Szakiizlet

Budapest,
XII. Kirdlyhdgé u.2. 1125
Tel./FAX: 156-6790




