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- ; 3 kozast, amit mi Commodore Vilag
Epp ez jutott esziinkbe... Fiizeteknek neveztiink el. Bucsiizunk

Kdszdntink mindenkit a CoV Fize- tehat, a bucst oka gondoljuk minden-
tek 3-4., egyben utolsé részeiben. ki el6tt ismert, nem sok értelme van
Igen, sajnos egy szomoru bejelentés-  tovabb ragozni. Mi azért megprébal-
sel kell kezdeniink, és egyben befe- tuk. Viszlat Commodore, viszlat
jeznink ezt a tiszavirag illatu probal- Commodore tulajdonosok!




Bizonyara valamennyi érintett fél
orommel veszi tudtul, hogy par ho-
nappal ezel6tti PAWN-ol6dasaink
ezennel folytatddnak! — Olyannyi-
ra, hogy tobbé-kevésbé a végére
is ériink ennek az 6rokzoéld alko-
tasnak: kilon koszonet illeti ezért
Weigert Jozsefet Gyomaendréadrdl,
aki a program megoldasaban —
eléggé jelentésen — kdzremuiko-
datt, és aki nélkll tehat nem jéhe-
tett volna létre ez a cikk... Am mie-
I6tt még barmibe is belefognank,
egy kis helyesbitéssel kell kezde-
nem a dolgot: az igen tisztelt Szer-
kesztGség (illetleg az altaluk
hasznalt PC-s editor) valamiféle is-
meretlen okbdl kifolydlag aligha-
nem komolyan pikkel az “I" bet(ik-
re (nagy hosszu 0), ugyanis a Nyari
Kiilénszamban megjelent leirasa-
im kozil kettében is probléma
akadt ezzel az ominodzus karakter-
rel. Az els6 eset nem sok vizet
zavar—a LORD OF THE RINGS-
leiras elején a “homalyos lid6kbél”
kifejezés helyett “homalyos idok-
bél”jelent meg —, a masodik mar
annal inkabb: a GALYA-kiegészi-
tésben az “ADD KIRIT KUNIGUN-
DANAK?” utasitas valamiképpen
“ADD KARIT KUNIGUNDANAK"-
ra médosult; s minekutana a jaték-
ban mindkét emlitett nevl targy
(koro és karo) egyarant el6fordul,
ez néminemdi félreertésre adhatott
okot. A megoldasra remélhetéleg
mar mindenki magatdl is rajott,
egyeébkeént az eredetileg begépelt
szbvegben még helyesen szere-
peltek e szavak...

Es akkor most folytatédjék a
PAWN. A multkoriban valahol ott
maradt félbe az igéretesen induld
kalandozas, hogy “nem akarmi-
lyen” — szellemi — izgalmak ko-
zepette raleltink egy bizonyos kék
kulcsra, valamint egész sor, hoz-

za hasonléan rejtélyes és ismeret-
len rendeltetés( cuccra és kijarat-
ra, amivel akkor még nemigen si-
keriilt barmit is kezdeni; azoéta
azonban — az emlitett olvasoi kdz-
rem(ikddésnek hala — a rejtélyek
tainyomé részére mindenféle tal-
burjanzo képzelédést megsemmi-
sité (pontosabban: visszaszoritd)
vilagos fény derdlt.

Mindjart az elsé ilyen “rejtély” a
kedvenc gurunk talaléskérdése
lesz, pontosabban szolva az a ké-
rése, hogy szerezzik meg neki
“minden halanddk alapvetd tapla-
lékat”, vagy mit... Az ember efféle
kifejezéseket hallva valamiféle ku-
Idnleges esszenciakra gondolna,
holott a valasz erre a kérdésre
(marmint hogy mit is takar ez a ki-
csit fellengzés megfogalmazas) ki-
abranditéan egyszeriinek latszik:
nem masrol van ugyanis szo, mint
az egyszer( és kdzonséges viz-
rél. S hogy miként szerezzilk meg
neki ezt a ritka csemegét? A valo-
sagban ez lenne a probléma meg-
oldasanak legkézenfekvobb moz-
zanata — minthogy azonban mi
most egy kalandjatékban vagyunk,
igy mar-mar olyan lehetetlen ke-
ruléutakra kényszerillnk ezzel,
mintha csak mondjuk a birokra-
cia Utveszt6jében tévelyegnénk
éppen elhagyatva és reménytele-
ndl... Na de annyira azért talan
mégsem lesz nehéz folballagni a
hegyoldalon egészen az érok hé
birodalmaig, majd pediglen véte-
lezni onnan egy kis havat (GET
SOME SNOW WITH BOWL):
visszafelé haladtunkban ez a ho
majd szépen fdlolvad, és — ha
vérré nem is, de mindenesetre —
vizzé valik (GIVE BOWL TO
GURU). Ismerdsiink erre az innen
dél felé talalhato erdei tisztasra ira-
nyit benninket, ahol is a jolfejlett

pazsit kdzepe tajan alldogalo éreg
fatuskot kdzelebbrdl szemrevéte-
lezve (EXAMINE STUMP) egy ér-
dekes kis zacskora bukkan a ki-
vancsi szemlélédé (LOOK INTO
POUCH), mely kildnféle “szineket”
tartalmaz a belsejében —
szamszerint éppen harom darabot:
egy voroset, egy zoéldet, valamint
egy kéket. Nem tul nagy
ordongdsség mondjuk dsszekever-
ni egymassal a harmat (MIX
COLOURS), aminek eredménye-
képpen pedig egy “fehéret” kapunk
(EXAMINE WHITE). Eme bizonyos
“fehér”, eltekintve attol, hogy szép,
azzal a nagyszer( tulajdonsaggal
is bir, hogy a sotétben ragyogé
fénnyel vilagit majd nekiink — ami
szamunkra azeért is igencsak el6-
nyos, mivel igy kivaltja a 16 révén
csak nehézkesen mozgathato lam-
past, s azzal ellentétben ezt bar-
milyen szlk helyre is akadalytala-
nul magunkkal cipelhetjuk.

Hogy elméletiinket a gyakorlat-
ban is igazoljuk, mi sem természe-
tesebb, mint alaszallni vele a fold-
alatti barlangvilag homalyos rejte-
kébe: oda, hova ezidaig mindossze
egyetlen lejaratot ismertiink (az
északi hegyek barlangjain at
ugyanis), amde nemsokara kide-
ril, hogy amellett még létezik egy
masik is. Nincs is olyan messzire
innen, minddssze csak az egyik
szomszédos helyszinen allo vas-
tag torzsd, dreg fara kell folkapasz-
kodnunk hozza (CLIMB TREE). A
fa torzsén a magasban egy bezart
deszkaajtot pillantunk meg: a CoV
Nyari Kilénszam lelkes olvasoi
még emlékezhetnek ra, hogy ezt
az ajtoét a palotakertbdl eltulajdo-
nitott kis fakulcs nyitjia (OPEN
DOOR WITH WOODEN KEY).
Odabenn egy kellemes is szoba
tarul a szemink elé a fa térzsébe



épitve: a fa belsejét ugyanis vala-
kik egykor szorgos munkaval kivaj-
tak, és alulrél (belllrél) szilard pad-
|6zatot acsoltak hozza — mig fe-
lGlr6l, amerre az Ureges odu elkes-
kenyedve tovabb folytatédik, a fa-
test és a kéreg kisebb nyilasain és
repedésein keresztll sejtelmes,
homalyos napfény arad be a he-
lyiségbe. (Kiviirél szemlélve pedig
nem latszik az egészbdl semmi,
csupan az ajtoé fenn a fatérzson.)
Felfigyelliink emellett arra is, hogy
az egyik padlédeszka feltiin6en
lazabban illeszkedik a tobbinél, s
mint olyan, természetesen nyom-
ban folébreszti benniink a tudoma-
nyos érdeklédést — lelkesedésiink
azonban (mint ahogyan az lenni
szokott) rendesen le is lohad, ami-
dén konstataljuk, hogy a program
minden Ujabb elmozditasi kisérle-
tinkre maniakusan ugyanazt haj-
togatja, nevezetesen: “The boards
are too heavy to lift.” Mar-mar ko-
molyan elcsiggednénk; amikor
egyszer csak a homlokunkra csa-
punk, és radébbenink, hogy nem
egyéb, minddssze a nyitott ajto az,
ami a miveletet akadalyozza: mi-
utan véletlendl befelé nyilik az al-
kalmatossag (keresztben a geren-
dak folott ugyebar), érthetd, ha
nem tudjuk téle félemelni az alatta
fekvé deszkalapot... ElGszor is te-
hat be kellene csukni azt az ajtét
(CLOSE DOOR), s utana mar egy
LIFT FLOORBOARD parancs
bebillenty(izése sem fog kilénod-
sebb nehézséget okozni. Az elta-
volitott padlézat aldl egy soététen
asitozé lejarat bukkan eld, s mint-
hogy van mar mivel vilagitanunk,
nagy batran megindulunk lefelé az
ijesztéen nyikorg6 csigalépcsé
mentén...

A “lépcséhazban” lefelé menet
egy alacsony mennyezet( foldalatti
szobéaba érkeziink, ahonnan két ki-

jaratot is latunk, olyat, amelyen ke-
resztll elhagyhatjuk azt (tobb is
akad belélik ugyan az 6sszes téb-
bi iranyban, csakhogy amazokat
sajnos nem a mi méreteinkhez
szabtak, hanem nalunknal sokkal
alacsonyabb teremtmények hasz-

nalatara vannak ott) — miutan
ezenkiv(l nincs itt semmi érdekes,
induljunk is el, mondjuk, a keletin.
Egy szavazoéhelyiségben talaljuk
magunkat egy kis és egy nagy
doboz bizalomgerjeszté tarsasa-
gaban (EXAMINE BOXES): a nagy
dobozba pottyanthatja szavazatat
mindenki, aki Gringo
Baconburgemne szavaz — s a ki-
csibe pedig, aki ellenében dhajtja
leadni a voksat. S hogy kicsoda is
volna ez a Gringo Baconburger?
Valaki, aki a torpék titokzatos tar-
sadalmanak (mar csak a kétféle
doboz egymashoz viszonyitott mé-
retébdl is kovetkeztetve erre) vagy
er6sen megbecsilt, vagy pedig
erdsen ontelt tagja kell legyen —
vagy esetleg mind a kettd egy sze-
mélyben. (EgyszerUsiti némileg a
helyzetet, hogy nemigen hallunk
rola, hogy 6rajta kiviil egyéb jeldl-
teket is allitottak volna ezek a de-
rék kis banyaszok...) Egyébként a
jatéekban masutt is latunk majd
még valahol egy valasztasi hirde-
téplakatot egy szlrkeszakalla uri-
ember (Uritdrpe?) portréjaval kide-
koralva, mely arra bujtogat, hogy
szavazzunk Baconburgere, aki
cserébe segit majd nekink “meg-
szabaditani alagutjainkat a foszfo-
reszkalé mohatdl, a teleportalo
varazslatoktol, a nyelvi lelemények
valdszerttlen alkalmazasatol, va-
lamint minden féle és fajta ttvesz-
t6tdl és labirintustdl...”Na, ez utob-
bi speciel minekiink is jél jonne,
csak kar, hogy szavazatot leadni
ezidaig még nem nagyon sikertilt
ebben a jatékban. (Gyanithatéan
— mint oly sok mas hasonlo dol-
got — ezt is csak poénnak tették
bele a jatékba a készit6k.) Igaz, a
masik szobaban a szényeget fél-
rehtzva (PULL RUG) egy padlo-
ba épitett széfet talalunk az isme-
retlen ficko iréasztala alatt; de mi-
utan ezzel se nagyon sikeredett
semmit se kezdeni, Ugy doéntlnk,
inkabb a masik, nyugati jarat men-
tén folytatjuk folfedez6 utunkat.
Egy elagazashoz jutunk, ahon-
nan a délnyugati folyosé egy to-
vabbi terembe vezet; ott meg egy

kampodra felakasztott
barlangaszsisak (TAKE HAT AND
WEAR IT), valamint egy divany
vonja magara almélkodé pillanta-
sunkat a rajta heverész6 parnak-
kal egyditt (SEARCH CUSHIONS).
Erdemes volt betérniink ide, gy
latszik: a parnak alatt egy 2 ferg
értéki pénzérme bujdosott valahol
a karpitozott huzat rancai kozt
(TAKE COIN). Nyugatra innen ta-
lalhat6 a konyha, ahol mindenféle
izgalmas targyakra bukkanhat a
kivancsi szemlélédo — csak hat
ezek a mindenféle izgalmas tar-
gyak sajnos abszollt érdektelen-
nek mindsulnek a jelenlegi megol-
das szempontjabdl, ennélfogva
célszer(ibb lesz visszafelé elhagy-
ni a helyszint.

Az északnyugati vajat ezzel
szemben egy liftajtohoz vezet ben-
ninket, ami régvest érdekesebb-
nek latszik, hiszen az alsébb szin-
tekre ereszkedhetink le altala:
minddéssze egy PRESS BUTTON-
ralesz szikseég, és a felvono mar-
is elindult értiink, mikdzben folfelé
vanszorog — halljuk, amint a mély-
ben, egyetlen nagy zokkenéssel
beindul a liftet vezérlé mechanikus
gépezet. Ezt kdvetden nincs mas
teenddnk, mint kinyitni szépen az
ajtét (PULL DOOR), majd pedig
belépni rajta keresztil a liftbe
(ENTER LIFT): pillanatokon bel(il
uvdltve zuhanunk a liftaknaba, és
szentil megfogadjuk, hogy legkd-
zelebbi alkalommal majd varunk
ezzel legalabbis addig, ameddig
elézetesen a lift is meg nem érke-
zett... Ez az esemény mintegy két-
harom Iépésnyi idén belll — var-
hatéan és elkertlhetetlenil — be
is kovetkezik, s hogy 6rémiink to-
kéletes legyen, a felvono belsejé-
ben (ENTER LIFT AND PUSH
DOOR) tovabbi kett6 darab nyo-
mogombbal nézink farkasszemet
(EXAMINE BUTTONS). Az els6
kapcsolo (a fels@) logikusan felfe-
Ié, mig a masik ugyanakkor lefelé
valé menetbe kapcsolja a liftet —
am mivel most a legfelsd szinten
allunk, nincs mas valasztasunk,
mint az alsét nyomni meg (PRESS




SECOND BUTTON). Nem indul-
tunk el: elfelejtettik ugyanis be-
csukni az ajtot (PUSH DOOR AND
PRESS SECOND BUTTON). Na
igy mar mindjart masképpen fes-
tenek a dolgok, décodglnk is szé-
pen lassan lefelé; nem masért per-
sze, mint hogy az odalenti kijara-
ton kilépve Ujabb alattomos, s nem
kevésbé halalos veszedelmek
rontsanak satani gunnyal felkacag-
va rank — mint amilyen az a ké-
omlas is példaul, amelyet most a
sisaknak koszonhetéen kivétele-
sen sértetlendl talélink. De nem
is csak taléljik, hanem érdekes fol-
fedezéseket is teszlink egyben: ra-
débbeniink ugyanis, hogy
amerrefelé jarunk, az voltaképpen
egy banya. Megtoldhatjuk ezt még
azzal is, hogy ezt az egészet alig-
hanem ugyanazok a sokat emle-
getett torpek épitették, akiknek az
alagutrendszer tdbbi része, nomeg
a fatorzs-szoba is ebbdl kdvetke-
z06leg a lelkén szarad — s akikkel
egyébirant sehol a jatékban nem
siker(ilt eddig 6sszetalalkozni. (Va-
lahol mindenesetre — elméletileg
— szerepelniUk kell, hiszen a prog-
ram megérti a “gnomes” szot, és
még mas hasonlokat is — pl.
“hobbits” stb. — , amelyek biszke
tulajdonosait mindezidaig még
nemigen sikerlt féllelni Kerovnia
helyszineinek labirintusaiban; fél-
fedez6 kedvl kalandoraink tehat
ne csliggedjenek, akadnak még is-
meretlen, rejtett elemek a PAWN-
ban!) Visszatérve tehat, szorgal-
matos torpikéink helyett mind-
Ossze egy megkezdett, amde el-
hanyagolt bontasra lelink a fold
alatt; ami tapasztalati Gton cafolni
latszik azt az elhamarkodoit kije-
lentést, miszerint “a fiuk a banya-
ban dolgoznak”. Karpétlasul azért
talalunk legalabb néhany ércrogot
a foldon — ezeket a vakolékanal-
lal lepiszkalva a kérdl, szepen be-
sorolhatjuk 6ket a gydjteményink-
be (GET LUMPS WITH TROWEL).
Amennyiben kdzelebbrél is szem-
ugyre vételezzik a zsakmanyt, ki-
derll, hogy nem is akarmit: 6lmot
talaltunk — amit6l mar el6re is dor-

zsolhetjik a tenyeriinket, hiszen ki-
sebb csapatra valo alkimista isme-
résiink igérete nyoman ebben mi
maris az arany szivmelengeté csil-
logasat latjuk. |zgatottan kalapald
szivvel indulunk hat vissza, bar
azért persze a liftben megtalalha-
t6 kotéltekercset se felejtjuk itt
(TAKE ROPE), és utkdzben sza-
kitunk némi id6t a Honest Johnnal
torténd bevasarlasra is: az érme
és a valtoé birtokaban immaron
akarmit megvasarolhatunk, ami-
nek csak sziikségét latjuk. Stilsze-
riien legyen ez mondjuk a whisky
és a sor (BUY WHISKY BOTTLE
WITH COIN AND BEER BOTTLE
WITH CHIT).

(Ide kapcsoldédik még egy kis ki-
egészités e leiras Kilénszam-beli
el6zetesével kapcsolatban: az ott
leirtakkal ellentétben nem kotele-
z6 kivarni, ameddig a kalandor ki-
szabaditja riekiink a kiralykis-
asszonyt, s6t, jobban is jarunk, ha
mindjart az elsé adando alkalom-
mal ellatjuk a bajat annak a ficko-
nak! Ertheté médon nem hagyhat-
juk ki, ha egyszer végre alkalom
kinalkozik bosszut allni ezen a
semmirekellén, aki— vellnk ellen-
tétben — mindenitt sikeresnek
latszik, és minden ajto, valamint
egyéb nyilaszaré alkalmatossag
szélesre tarul el6tte, ahova csak
beteszi a labat (ami nem csoda,
hiszen a programozok partfogasat
élvezi): ennyi kis elégtétel azért
minekink is jar... Mellesleg egyéb,
nem lebecsiilendd elénydkkel is jar
a dolog: a jaték vége felé igy sze-
mélyesen indulhatunk majd a ba-
jos trénorokos felkutatasara.)

Miutan Gtkézben elolvastuk az el-
vetemiilt tdorpe folyosoéfalra
kiposzterozott valasztasi hirdetme-
nyét, a laborban az alkimistak kap-
va kapnak a lehetéségen, hogy tu-
dasukat és ratermettséglket vég-
re méltéképpen bizonyithatjak ne-
kink (GIVE LUMPS TO
ALCHEMISTS); azzal harman ha-
romfelé szaladnak aranyat készi-
teni — ki-ki a sajat feje utan ter-
mészetesen —, és egyszerre csak
azon kapjuk magunkat, hogy egye-

dul hagytak benniinket, mindenfé-
le laboratoriumi flaskak és kém-
csovek kdzt. Erdekes médon egy
teasdobozt (TEA CHEST) és né-
hany befbttestiveget (JARS) is ta-
lalunk itt, de hogy ezek miféle lo-
gika alapjan kerulhettek ide, azt
mar csak az 6rdég tudna megmon-
dani... Az 6rddg?! Csak ne nagyon
emlegessuk, mert még meghallja,
és megjelenik itt nekiink — ami
nem is hangzik olyan hihetetlendl,
tudniillik ékelme kozelebb tartdz-
kodik éppen ehhez a helyhez, mint
hinnénk. Hamarosan talalkozni fo-
gunk vele személyesen; addig is
felkészilésil olvashatunk réla meg
a hazigazda sotét tizelmeirdl az
innen északkeletre nyild raktarhe-
lyiségben egy-két érdekesnek tind
dolgot. Alkimistaink lelkes szétsza-
ladasa ugyanis azzal az idvs ko-
vetkezménnyel jart, hogy — jolle-
het aranyunk egyel6re nincsen —
immaron szabadon garazdalkod-
hatunk azokon a folyosékon is,
amelyek el6l mostanaig (mint va-
lamirevalo illetéktelen behatoléhoz
illik) el voltunk zarva és tiltva: ma-
gyaran kihajitottak volna innen,
hogyha megprobaltunk volna szi-
matolgatni arrafelé. Az emlitett
szobaban egy bizonyos “aerosoul™
ra bukkanunk (nyelvujitaskori sz6
— kelléen zsenidlis magyar fordi-
tas hijan nevezzik mondjuk /élek-
irtonak), ami a kés6bbiekben majd
meég igencsak hasznos szerken-
tylnek fog bizonyulni, ezeért
korultekitden magunkhoz vesszik
ezt is (TAKE AEROSOUL AND
EXAMINE IT). Egy nyomégombot
(NOZZLE) pillantunk meg a tete-
jén, ami az egész tartaly-szerd al-
kalmatossagnak  feltlinden
Chemotox-szeri kiilsot kdlcso-
noz... A sarokban emellett néhany
porlepte, 6don kényvmatuzsalem
kelti fel a kivancsisagunkat
(EXAMINE TOMES), amelyek
azonban kizarélag a megfeleld
varazsige segitségével olvashato-
ak anélkil, hogy tustént porra ne
hullananak széjjel. Ha csak ez kell,
mi sem all tavolabb télink (CAST
A SPELL ON TOMES). Magatdl



kinyilik az egyik, &s mi mohon fal-
juk a benne talalhato irast (READ
BOOK), amiben is Kronosrol olvas-
hatunk par furcsa pletykat: tdbbek
kozott azt is, hogy — vérbeli tudo-
manyos munkatarshoz méltéan —
a tudasért cserébe eladta a lelkét
az Orddgnek, am id6kozben meg-
banta a dolgot — csakhogy azt
mar sajnos nem lehetett tdbbé
visszacsinalni... Vagy mégis? Egy
beszlrt Iabjegyzetben tovabbi cse-
megére bukkanunk: Kronos esze-
rint mégiscsak megvalthatja lelkét
a patastél — amennyiben harom
darab jotét lelket széllitmanyoz
neki sajat maga helyett! Idaig ju-
tunk az olvasasban, amikor a ko-
tet varatlanul porra omlik szét a
kezeink kdzatt, s mi Gjfent magunk-
ra maradunk mardoso kétségeink-
kel: sejtjuk most mar, hogy a her-
cegnot is miféle okbdl kifolydlag
rabolta el, de azt nem tudjuk még,
hogy mi mindent forgat a fejében
vajon ezen kivil. Mi kézink is van
nekunk voltaképpen ehhez? Csu-
pancsak annyi, hogy kdzvetetten
végeredményben mielleniink is ira-
nyul ez az egész: amennyiben te-
hat keresztbe teszilink neki vala-
hol, és megakadalyozzuk, hogy
véghezvigye a tervét — puszta jo-
gos Onvédelembdl cselekedtiink
igy. Azért persze ne nagyon itél-
juk el szegényt, hiszen 6 is csak
azt szeretné, amire — titokban
vagy nyiltan — mindannyian va-
gyunk: hatalmat akar maganak a
tobbi ember fol6tt... Egészen mas
kérdés, hogy (elméletileg) minden
rendelkezésre allo eszkézzel meg
kell(ene) akadalyozni, hogy ehhez
az ahitott hatalomhoz a maga leg-
teliesebb valdjaban, ténylegesen is
hozzajusson (és nem utolsosorban
a sajat érdekében is volna erre
szlkség); feltéve, ha nem lennénk
talsagosan lustak és korlatoltak ko-
molyabban is foglalkozni a proble-
maval... Cgy viszont csak hagyjuk
a dolgokat menni a maguk Utjan;
de valami kis halvany reménysu-
gar azert mégiscsak felesillanni
latszik: a kalandor megbdlésével
ugyanis akaratlanul is magunkra

vettlk azt a felel6sséget, hogy im-
mar nekink kell megtennink azt,
aminek véghezvitelében &t primi-
tiv bosszlnk révén sikeresen meg-
akadalyoztuk — mas szoval elva-
kult tettiink kdvetkezményeképpen
ezzel az elfajzott magussal is kény-
telenek lesziink megkiizdeni. Igaz,
hogy a kalandor eredetileg csupan
a kiralylany kiszabaditésara indult
Gtnak, de ha mar egyszer ilyen
szépen elhataroztuk magunkat a
cselekvésre, akkor ne engedjik,
hogy efféle mellékes aproésagok el-
tantoritsanak benninket a kit(izott
céltol...

Ekkora adag téprengés utan va-
I6ban el is érkezett az ideje, hogy
folkeljunk, és folytassuk utunkat —
ezuttal azonban mar az északnyu-
gati kijaraton altal. Egy alaguton
keresztll kijutunk a hegybdl a nap-
sutésre: a hegy északi oldalan, egy
meredek sziklaparkanyon talaljuk
magunkat. A legészakibb hegyre
(ahol, mint tudjuk, keresett bara-
tunk éldegel) egy rozoga, szélfut-
ta kotélhid vezet tovabb innen —

alattunk a mélyben pedig a folyé.

vize zubog. Nyugodtan végiggya-
logolhatunk a hidon, a program
minden bloffje és ijesztegetése el-
lenére sem fog leszakadni a sU-
lyunk alatt, vagy barmi hasonlé —
a tuloldalon pedig ismét egy sotét
alagUt var rank szeretettel. Eszak-
ra tovabbhaladva egy poros szo-
baban talaljuk magunkat, melynek
valamelyik falat szép, tapétamin-
taju papirfal helyettesiti, némi ma-
vészi jellegl falfirkaval téve izlé-
sesebbé (READ GRAFFITI). “Ne
ddlj neki a falnak!” — hirdeti a fi-
gyelmeztetd felirat. Nana, hogy
megeérti a program a “LEAN ON
WALL" parancsot is, amelyet 6n-
magukon uralkodni nem képes
egyedek persze azonnal kivancsi-
an bepdtydgnek — sz6 szerint
bedbdive ennek az ocska trikknek
—, hogy aztan 6sszetort tagokkal
landoljanak egy szakadék mélyén.
Mi azonban, akarcsak az elvete-
milt szerzdk, jol tudjuk, hogy sem-
mi sem csabitja az embert jobban
valaminek a megtételére, mint a

felszdlito tiltas és a nyomatékos fi-
gyelmeztetés a dolog veszélyeire;
igy hat joval el6vigyazatosabban
— sokoldalu vakoldkanalunk altal
— “esuink neki” ennek a tdlmére-
tezett latszatakadalynak (TEAR
PAPER WALL WITH TROWEL).
Erételjes kénkdszag csapja meg
az orrunkat, mely valami mélysé-
ges sotétségbdl arad (odalentrdl
talan még hallani is véljik korabbi
onmagunk elhalé jajkialtasait);
azutan egyszer csak esziinkbe
otlik, hogy a szoba atenso oldalan
az imént mintha egy beépitett fali-
szekrényt lattunk volna (OPEN
CUPBOARD). Micsoda meglepe-
tés: egy jokora kampd mosolyog
rank a szekrény mélyén! Hogy ez
a kampd vajon a falbdl all-e ki, vagy
csak ugy heverészik ott benn, azt
a program mar nem kéti az orrunk-
ra — de hogyha megprébaljuk el-
mozditani, csakhamar kidertlhet:
az eldbbi alternativarol van sz6.
Ezek utan nem jelent kiilondsebb
szellemi megterhelést dsszefiig-
gést lelni fel a kampo és a feltart
szakadék kozott: miutan véletlen-
segbdl egy kotelet is magunkkal
hoztunk, nyilvanvalo, miképpen fo-
gunk leereszkedni oda (TIE ROPE
TO HOOK AND CLIMB DOWN).
Megszokhattuk mar, hogy tjabban
allanddan holmi sziklaparkanyo-
kon kétunk ki vegul: természete-
sen most sincs ez masként (egyet-
len kilénbség, hogy ezuttal nem
a hegyoldalban, hanem a féld alatt
vagyunk) — csakhogy addig nem
is fogunk am lekaszalédni innen,
ameddig el nem eresztjik annak
a lelkesen szorongatott kétélnek a
végét (DROP ROPE). Fontos,
hogy mikor majd legktzelebb ujra
lefelé maszunk itt (vagy esetleg
éppenséggel félfelé: CLIMB UP),
el6tte azért ne feledjik el megra-
gadni a kotelet is (TAKE ROPE); a
program ugyanis erre kilén nem
figyelmeztet, és nem is teszi meg
helyettiink, igyhogy amennyiben
kotél nélkdl indulunk neki a
barlangaszexpedicionak, ugy na-
gyon is elképzelhetd, hogy testlink-
kel megintcsak a szakadék aljaban




szerényen oszladozo (mindamel-
lett szorgosan egyre magasabba
valé) kalandjatékos-hullahegyet
fogjuk gyarapitani... (Kar, hogy pot-
megoldas gyanant nem lehet meg-
varni, ameddig az utédnunk érke-
z06k holttestei apranként feltdltik a
szakadékot — milyen kényelme-
sen atgyalogolhatnank rajtuk.)
Ahova érkeziink, az egy hatal-
mas, kétszarnyu ajto: a Pokol ka-
puja lesz az. A feliratot ugyan le-
sporoltak rola a felel6tlen diszlet-
tervezdk, de ha kopogtatni proba-
lunk rajta (KNOCK ON DOORS),
arra azeért kapunk némi valaszt:
egy ismeretlen ismerds valogatott
sértéseket vagdos a fejliinkhéz
odaatrél. Amennyiben modszere-
sen zaklatni kezdjuk az illetét, és
allhatatosak vagyunk ebben
(KNOCK ON DOORS ujra, majd
azutan még egy parszor egymas
utan), elébb vagy utébb végiilis
kimerul a készlete, s amikor mar
végkéeppen nem tud semmi Ujat ki-
kiabalni nekiink — kénytelen lesz
kinyitni nekiink az ajtét. Meg-
kénnyebbilt csalédassal vesszik
tudomasul, hogy mindéssze egy
jelentéktelen kis portas volt ez a
nagyhangu szitkoz6dd, és korant-
sem az a kafkai kapuér, aki mar a
harmadik ér latvanyat sem birja el-
viselni... Raadasul ez az artalmat-
lan kilsejd bacsi még egy lveg
whiskyvel is kdnnytiszerrel leke-
nyerezhetének latszik (GIVE
WHISKY BOTTLE TO PORTER).
Végre ott vagyunk, ahova mar bi-
zonyara sokszor kivantak benntn-
ket életiink soran — csak azt
elfeljették hozzatenni, hogy lehe-
téleg ne is térjink vissza innen
soha tdbbé. Eszak fel6l tompa ze-
nesz6t hallunk besziirédni ide a
vastag falakon altal; a hang forra-
sat keresve egy kis épuletszarny-
ban magahoz Jerry Lee Lewishoz
lesz szerencsénk személyesen,
amint lerobbant zongoraja elétt (-
dogélve — stilszerlien — “Great
Balls of Fire”cimU slagerét dalolja
éppen, latnivaldéan 6nmaga szora-
koztatasara csupan. Nem véletle-
ndl, hiszen nyilvanvaléan melege

lehet kissé ezen a helyen — szol-
galjunk hat neki egy kis frissitével
(GIVE'BEER: BOTTLE , TO
JERRY), amit 6 halasan elfogad,
azutan egy fuggdleges aknaba le-
maszva folytathatjuk félfedezé
utunkat a mélyben.

A kdvetkezd csarnokba lépve kel-
lemetlen meglepetésben lesz ré-
szliink: a keziinkben latvanyosan
ragyogo “fehér” fénye a csarnokot
megtolté asvanyi kristalyokrol sok-
szorosan visszaverddve olyan kap-
razatos fény- és szinorgiat rendez,
hogy kis hijan megvakulunk téle,
és fajdalommal hékoélink hatra a
szaruhartya-szaggato latvany el6l.
Belépés el6tt igy kénytelenek le-
szunk megvalni kedvenc, kifogyha-
tatlan vilagitéeszkdzinkiél (DROP
WHITE), ami nem is olyan nagy
veszteség, tudniilik errefelé vilagi-
tas nélkll is eléggeé jol elboldogu-
lunk. (Mindenesetre azért vissza-
felé jovet ne felejtsiik el majd Gjbal
magunkhoz venni!) Tovabballva
egy Ujabb teremben lefejezett, bi-
zosen rothadd emberi hullakra le-
szlnk figyelmesek, hurkokkal és
kotelekkel kipanyvazva a falhoz.
Egy csapatra valé harpia-szerd,
csOros, karmos, szarnyas démon
marcangolja és csipegeti a holttes-
teket lathato élvezettel, s olyannyi-
ra belemeriilve a hullakba, nomeg
a joizl lakmarozasba, hogy —
nagy szerencsénkre! — jovetellin-

- ket egyeldre észre sem vettek. A

sarokban arvalkodo hitdszekrény
mélyén (OPEN FRIDGE) a tete-
mek levalasztott, hianyzo kobakja-
ira is ralelink: csemegeként, go-
rogdinnye gyanant behtve varjak
itt a kdvetkezé lnnepi étkezést...
De le is csapnak rank a démonok
tistént, és pillanatokon belill ca-
fatokra szaggatjak a testlinket, mi-
helyt konstataltak, hogy megjelen-
tiink kérikben — Ggyhogy tana-
csosabb lesz nem tulsadgosan so-
kaig nézelddni itt, hanem tovabb-
allni, amilyen hamar csak lehet.
Nem mintha a kdvetkezd helyszin
sokkal baratsagosabb lenne: vitri-
olos gejzirek tornek fel a fold me-
lyébdl véletlenszerden itt-ott, fej-

magassagban pedig mindenféle
kiélesitett kaszakat helyeztek el jo
humort lakberendezdk... Az egész
borzalmas kaosz kell6s kdzepén
pedig egy sulyos tronszék maga-
sodik, melyen egy fekete sz6rmé-
be 6lt6zatt, langolo tekintetd Griem-
ber foglal kényelmesen helyet:
maga az Orddg személyesen! Mi-
rél is lehetne egy efféle alakkal
szoba elegyedni? Természetesen
kedvenc témankkal hozakodunk
elé ismét (ASK DEVIL ABOUT
WRISTBAND), s hogy ennek.az
orokos kérdez6skodésnek valami
haszna is legyen, ezuttal mar va-
lodi valaszt is kapunk ra: felajanl-
ja, hogy segit nekiink megszaba-
dulni kényelmetlen féldi bilincseink-
tél, amennyiben el6bb mi is segéd-
kezlink neki szeretett (izlettarsa,
Kronos lelkének kézrekeritésében
— aki ugyanis (amolyan kerovniai
Faust médjara) nagy naivan meg-
kisérelte becsapni és kijatszani
6t... Ez egyuttal alighanem intd jel-
ként szolgalhat szamunkra is, azaz
hogy lehetéség szerint igyekez-
ztnk nem elbaltazni 6nként (?)
vallalt kiildetéstinket. Azért persze,
hogy fair legyen a jaték, egy kis
segitséget is kapunk a dologhoz
(TAKE POTION BOTTLE): figyel-
meztet ra, hogy a kapott livegcsé-
ben veszedelmes méreg lapul,
mindamellett igen vékony fall
Uvegbdl készilt, igyhogy évato-
san banjunk vele. A kévetkez6 pil-
lanatban hirtelen a kotélhagesén
talaljuk magunkat két darab hegy-
csucs kdzott, s mar indulhatunk is
a magus felkutatasara.

Ehhez az innen északnyugati
iranyban féllelhetd, egyelére még
ismeretlen barlancsarnokba fo-
gunk ellatogatni, ahol egy oriasi
halomnyi kincs tetejen (EXAMINE
TREASURE), amelyet kilénféle ér-
tekes dragakovek és finoman meg-
munkalt arany- és ezistnemd, to-
vabba egy csomd csillogd, amde
teljességgel értéktelen ilyen-olyan
kacat és limlom kilénds egyvele-
ge alkot — szdval mindennek a
tetején egy hazérzének szerzéd-
tetett tlizokado sarkannyal lesz



dolgunk. Minekutana ez az elavult
hallé per pillanat sajnos egy kissé
éhesnek latszik, s rdadasul —
akarcsak holmi felelétlendl elha-
nyagolt pitbull — még csak péraz-
ra sincsen kotve (mi masért is len-
ne itt maskualonben, nem igaz?),
nem bizonyul kifejezetten kellemes
és szorakoztatd szobatarsnak a
cukorfalat; de hogyha latja rajtunk,
hogy hdn szeretett gazdijanak hoz-
tunk — apro figyelmesség gyanant
— valami kedves kis ajandékot (ré-
viden: nalunk van a korabbiakban
likvidalt kalandor — id6kézben bi-
zonyara oszlasnak indult — hulla-
ja), akkor kénytelen-kelletlen bar,
de beenged benniinket a gazdi-
hoz, vagyishogy tgy dént, inkabb
visszafelé jovet fog majd megva-
csorazni minket. A varazslo dolgo-
z0szobajaba léplnk, amelyet asz-
tal, és konyvespolcok sokasaga
tesz lakajosabba, a bejarat folé ki-
fliggeszive pedig egy izléses és
hangulatos lampas 16g. Kronos ba-
tyo, megpillantvan keziinkben a
hullat, ugyancsak kitéré6 érommel
Gdvdzol minket, azutan cinikus mo-
sollyal az ajkan kifejti, hogy vellnk,
a héemberrel és a kalandorral
egyltt immaron harom jotét lelek
birtokosanak mondhatja magat:
ezaltal gyakorlatilag megvaltotta
lelkét a karhozattol — és persze
megint mi isszuk meg a levét
mindennek... S hogy 6rdme meég
teljesebb legyen, a kirdlylany is a
fogsagaban sinylédik mar régen,
mialtal — ugy véli — az egesz ki-
ralysagra rateheti a kezét. Mind-
ezen tények ismeretében aligha-
nem batran kijelenthetjik réla:
Oszintén beszél, amikor optimistan
tekint a jdvének elébe. Hasonlo
magatartas a mi oldalunkrdl kevés-
bé volna dszintének (de legalab-
bis épesziinek) titulalhatd: a ke-
zlinkben ugyan ott szorongatjuk az
Ordégtdl kapott, méreggel teli kis
Uvegcsét, azonban hasznalni mar
nemigen lesz médunk, tekintve,
hogy a szobaba valo belépésink
utan semmiféle cselekvési lehetd-
segunk nincsen: mialatt beszél, a
magus valami kilénds port hint

rank, amitdl pillanatokon belil nyo-
masztd, fekete rémalomba zuha-
nunk. Hamarosan pedig utazunk
vissza'a Pokolba — am ezuttal mar
ténylegesen holtan. Nem vigasz-
tal benniinket a tény, hogy Kronos
imént benniinket is a “j0” lelkek
kozé sorolt (nyilvan tévedésbdl
mondott ilyet...) —de az sem, hogy
két artatlan tarsunk is osztozik
gyaszos sorsunkban. (Szegény
héember, ha belegondolunk, hogy
milyen érzés lehetett szamara a
Jégtornyot Grizni, mikdzben bizto-
san tudataban volt, hogy lelkét
karhozatra szanta a mestere,
azonban képtelen volt értelmesen
sz6lni hozzank, és a segitségin-
ket kérni ellene: ezek utan nem
csoda, hogy olyan mélységesen
depresszidssa valt...) Meg kell
hagyni, akkor se lenne sokkal ro-
zsasabb a helyzet, ha a kalandor
hullaja nélkul érkeznénk meg ide:
ez esetben még csak el sem jut-
nank idaig, hanem mar a csarnok-
ban levé sarkany elkapna a gra-
bancunkat, azzal belelékne ben-
ninket egy serpenyényi étolajba,
majd langot okadva rank tiirelem-
mel ropogosra siitne benniinket —
veégezetil j0 étvaggyal elfogyasz-
tana dicsének éppen nem nevez-

‘hetd foldi maradvanyainkat...

Akarhogyan is nézzik a dolgot,
ugy latszik, hogy elakadtunk: a le-
irasunk alapjaul szolgald program-
megoldas szerint (amely egyéb-
irant egy Amigas “CHEAT" diskrdl
szarmazik) itt még be kellene vila-
gitani az arnyékok kozé (SHINE
WHITE AT SHADOWS), ahol is mi
alacsony, csuklyas figurakat ve-
Itink folfedezni (talan a torpék len-
nének azok, Gringo Baconburger
vezetésével? Ki tudja?) — a sar-
kany ugyanakkor nem lat semmit
az égadta vilagon, igy ez a kis koz-
jatek a figyelme elterelésére teljes-
séggel hatastalannak bizonyul.
Netalantan kellene még masvala-
mit is csinalni, valami olyat, ami
ebbdl a megoldasbol véletlendl ki-
maradt (vagy esetleg a jaték
Amigas verzidja ennyiben kilonbo-
zik a 64-estdl)? Nem lehet tudni; a

probalkozasaink vége majd’ min-
den esetben — igy vagy ugy, de
— halal. Egyetlen szerencsénk,
hogy — tébb hénapnyi almatlan
éjszaka utan — siker(lt e Iépés
megkerilésére egy olyan ker(l6-
utat talalni, aminek megléte alig-
hanem még a jaték programozoi-
nak a figyelmét is elkertlte... Ha
ugy vesszik, az otlet egészen egy-
szer(: eldlrdl kell kezdeni a jaté-
kot! — de ugy, hogy mindvégig
nagy ivben, gondosan elkerdiljitk
azt a bizonyos helyszint, amelyen
a magus rendesen fel szokott buk-
kanni (hogyha észak fel6l hala-
dunk a “Grassy Plain” és a “Cliff”
nev( helyszineken at a kéhid felé,
akkor ki lehet kertilni a félemeld
talalkozast). Ekkor az a helyzet ll
el6, hogy — kévetkezésképpen —
a kalandorral se fogunk Gsszeta-
lalkozni egyetlen egyszer sem; de
erre nem is lesz sziikség, tekint-
ve, hogy nem kotelezd a sarkany-
hoz se bekukkantanunk: amikor a
mérgezett fiolaval folkeressik a
magust, akkor ehelyett a flives
pusztasag fele iranyozzuk Iéptein-
ket; ahol is, mintha csak a jaték
elején lennénk, megjelenik el6t-
tink ez a gazember, és teljesen
gyanutlanul megprébal megnyerni
benninket kezdeti céljainak. (Egy-
szoval a jaték legelejerdl jol ismert
jelenet zajlik le kbztink.) Nos, ek-
kor kell egy elegans mozdulattal
hozzavagni a haldlos ampullat
(THROW POTION BOTTLE AT
KRONQOS), s ett6l kezdve mar tob-
bé-kevésbé hasonloképpen zajla-
nak az esemeények, minthogyha a
hegy belsejében levd doigozdszo-
baban lennénk. A sotét szind,
mar6 folyadék a varazslo arcaba
froccsen, aki erre latvanyos ago-
niaban a padiéra zuhan, majd las-
sanként elfeketll és szétporlad a
husa... Milyen jo, hogy nalunk van
a lélekirtd! (PRESS NOZZLE) Az
alkalmatossag tetején talalhato
szorofejet lenyomva, a tartaly szé-
pen magaba szippantja Kronos ép-
pen eltdvozni készild lelkét, aki
utan minddssze a holtteste vala-
mint egyéb ingosagai maradnak




szanaszét szorodva a féldon —im-
maron gazdatlanul és lélektelendl.
(Hogy az alkoték nem gondoltak
erre az eshet6ségre, a sarkanyos
eleven véddgat ilyeténképpeni
megkerllésére, azt mi sem bizo-
nyitja jobban, mint hogy ezt kdve-
téen még a program Kiirja azt is,
amelyet a jaték elején szokott, ne-
vezetesen hogy Kronos varazspal-
cajaval elvarazsolja magat, és va-
lamennyi kellékével egytt eltlinik
egy flstfelnében. S mindennek
tetejébe a magust — illetve ami
megmaradt beléle — , a forgato-
kényvnek megfelel6en, minden
motydjaval egyetemben
akkuratusan athelyezi a dolgozo-
szobaba: ami egyértelmien csak-
is egy figyelmetlenségbdl keletke-
zett programhiba eredménye le-
het.)

Amennyiben a garaboncias hat-
rahagyott vagyontargyait is szeret-
nénk a magunkéva tenni, vagy leg-

“alabbis kézelebbrél is megvizsgal-
ni 6ket, ugy lemészarlasa el6tt ne
feledjik eljatszani vele szokasos
kis parbeszédinket (TAKE NOTE,
ASK KRONOS ABOUT
WRISTBAND stb. — de a ladikot
egyel6re még nem vegyUk el tdle,
maskulénben elpuskazzuk az ege-
szet); mar csak az érte kaphatd
pontszam miatt sem, de legfékép-
pen mert maskaldonben nem tud-
nank hozzajutni a kalandorhoz,
ami — az el6bbiekben ismertetett
moédon — a sarkanynal valo atju-
tashoz szlikséges. Végeredmény-
ben tehat a varazslo dolgozoszo-
bajaban allunk, ahol egy, a beja-
rati ajto folé erdsitett lampas
(EXAMINE LANTERN) egy rakas-
ra valé porlepte kdnyvespolcra vet
fenyt (EXAMINE BOOKCASES),
tovabba egy asztalt is megvilagit
(EXAMINE TABLE), amelyen egy
cilinderbdl (LOOK INTO TOP HAT)
egy hazinyul huncut feje kandikal
ki kivancsian szimatol6 orral: mi-
csoda 6cska trikkokkel piszmogott
itt ez a szélhamos csirkefogo!
Emellett egy allvanyra helyezve
(EXAMINE RACK) kiilénb6z6 szi-

nd és méretld varazspalcakra le-
sziink figyelmesek. Ha akarjuk, be-
oltézhetliink magunk is varazslo-
nak (WEAR POINTY HAT AND
CLOAK AND TAKE THE WAND),
bar erre a megoldas szempontja-
bol éppenséggel nincs tal nagy
szlikség. Arra ellenben annal is
inkabb, hogy zsakmanyunkkal
megbizonkat mihamarabb félke-
ressik, és a megérdemelt jutalom
reményében blszkén atnyujtsuk
neki azt (GIVE AEROSOUL TO
DEVIL). A megérdemelt jutamlom
ezuttal nem is fog elmaradni: az
orddg jokedvi kongratulacioi kisé-
retében (amibe azért némi, “szel-
lemi gyengeséglinknek” kijaro
megvetés is vegyl) fajdalommen-
tesen leolvad csuklénkrol az ezlst
kézel6, és formatlan masszava
gémbolyddve eltlinik a féldon —
végre-valahara szabadok lettlink!
Kronos pedig elnyerte mélto bin-
tetését. Mas kérdés persze, hogy
igazsagosan elgondolva a dolgot,
6rék karhozatot voltaképpen sem-
milyen blnéért nem érdemelne az
ember — jobban mondva igen, de
akkorabiint meg ugysem képes el-
kovetni senki... Fizikai képtelen-
ség! (Elvégre nincsen hozza vég-
telen sok idé.)

Mindegy: a filozofiat egyelGre
hagyjuk meg masnak — neklnk
most még dolgunk akad itt. Remél-
het6leg emléksziink még arra a fo-
lyosoéra, a leiras el6zé felébdl (Id.
CoV Nyari Kilénszamban), ame-
lyik a laboratériumtol délre nyilik,
s ahol egy ajté mogbtt levé Ujabb
ajton bekopogtatva egy hang sz6-
litott meg benniinket, élénken ér-
deklédve, van-e rajtunk ezist ké-
zel6. Ennek a hangnak most mar
nyugodt lélekkel valaszolhatjuk
azt, hogy nincsen (SAY TO VOICE
“NO”), mire az ajto végre széelesre
tarul eléttink. Egy sztk kis szoba-
ba Iéphetink be rajta keresztl,
amelyet kilonféle szamitégépek
és programozok, elszort cigaretta-
csikkek és egy ventillator tesznek
otthonosabba. Miel6tt még szdlas-
ra nyithatnank a szankat, egy el-

csigazott és kétségbeesett prog-
ramozé — félholtan kizuhanva az
ajto mégul — egy kiprintelt prog-
ramlistat nyom a keziinkbe azzal
a kéréssel, hogy segitsiink neki
megkeresni benne a hibat...
(EXAMINE LISTING) Sajnalatos
maodon képtelenek vagyunk kibo-
garaszni a kilonos, kusza sorok-
bél azok jelentését vagy értelmét,
de annyit mindenesetre megalla-
pitunk réla, hogy egy bizonyos
“DEBUG” parancsot kiadva bar-
merre szabadon kéborolhatunk a
jatekban anélkul, hogy elhalaloz-
nank, vagy barmi ilyesmi térténne
veliunk. Prébaljuk csak kil
(DEBUG) Azt vesszlk észre, hogy
az utasitas bebillenty(izése utan
megvaltozik az egyes begépelt
utasitasszovegeink el6tt talalhaté
kiirt prompt: a legtobb kalandjaték-
ban altalanos nagyobb-jel helyett
egy szogletes zarojelet latunk itt
majd ezentdl. (Ujabb, masodik
DEBUG-ra pedig visszaallitédik az
eredeti allapot.) Ez mar csak azért
is egy roppant elényds funkcio,
merthogy — a halalos csapdak el-
kerulésén Kivil — a helyszinleira-
sok végén is minden(tt zardjelben
felsorolja a helyszinen megtalalha-
to elrejtett targyakat is, vagyis azo-
kat, amelyeket sem a leirasban,
sem pedig a tdbbi dolog vizsgala-
ta soran egyébként nem emlitene
meg a program...

Ennek éromére — hogy a meg-
oldasban féltegylk a pontot az i-
re —indulhatunk is utolso jelentd-
sebb feladatunk teljesitésére,
amely a kiralykisasszony kiszaba-
ditasat foglalja magaban; aki a fé-
lelmetes Jegtoronyba bebdrtdndz-
ve régota epedve varja mar hési-
es megmentdje érkezését. A nyi-
tott, ajtd nélkdli bejarat elétt stra-
zsalé hdéemberrel korabbi prébal-
kozasaink alkalmaval minduntalan
meggy(ilt a bajunk; ez a probléma
most a DEBUG-nak kdészdnhetd-
en gyakorlatilag megszint.
(Amennyiben korabban érkeztiink
volna ide, akkor se lenne sokkal
nehezebb dolgunk: a “fehérrel”



kényelmesen megolvaszthattuk
volna a fickét: — MELT
SNOWMAN WITH WHITE —, ami
tobb |épésnyi id6re artalmatlanna
tette volna 6t: ameddig nagy ne-
hezen kipétolta volna hoval a tes-
tében keletkezett folytonosséagi hi-
anyt, mi akadalytalanul behatolhat-
tunk volna az altala vigyazott ka-
pun. Puszta szérakozasbol akar
most is eljatszadozhatunk ezzel —
annal is inkabb, mivelhogy tovab-
bi 15 ponttal gyarapodik téle az
elért eredményiink: barmikor jol
johet az ilyesmi.) A toronyba be-
lépve nyugatra egy jégbdl faragott
tombasztal tetején (EXAMINE
TABLE) egy prizmara leliink (TAKE
PRISM), valamint alatta a féldon
egy par szogestalpu
hegymaszébakancsra is (TAKE
SPIKY BOOTS AND WEAR
THEM). Utébbiak birtokaban ké-
nyelmesen folkaptatunk az emelet-
re vezetd csliszds jéglépcson, s az
odafenti galéria mogotti ajtot a kek
kulccsal kinyitva (OPEN DOOR
WITH BLUE KEY) mar tal is va-
gyunk a nehezén: a kulcsunk sem-
mivé foszlik, de az ajto kitarul, és
beléphetiink a toronytetd bortoné-
be. Odabenn boldog 6rémmel a
nyakunkba ugrik a megszabaditott
leanyzo: “Na végre hogy valakit el-
kiildétt értem az apam!”— kialtja,
és mindenhova készségesen ko-
vetni fog benniinket ezutan. S hogy
mennyire gonoszak tudnak lenni
egyes programozok: visszafelé j6-
vet a jégbdl faragott lépcsé, lévén
csupan egyetlen ember testsulyara
méretezve, hangos robajjal lesza-
kadna alattunk, és mindketten
szornyethalnank a varatlan ka-
. tasztrofaban... Tavozasunk el6tt
kénytelenek volnank emiatt ele-
gansan fejbekdlintani a holgyet,
amitél azért nem tertlne ki végleg,
minddssze elajulna szegény
(PUNCH PRINCESS) — masféle
maodon ugyanis nem tudnank meg-
akadalyozni azt, hogy velink
egy(tt & is lejojjon a lépcsén. Ez
egyebek kdzt amiatt is hasznos
lépés, mivel ilyenkor pl. le lehet
venni réla a ruhat (TAKE OFF

DRESS), és... Csalodottan kons-
tataljuk, hogy a hercegné
szarnyasbetét helyett erénydvet
visel az 6ltdzéke alatt, ami melles-
leg szamzaras, és egyedul egy
nyolcjegy(i szamkombinaciora haj-
landd kinyilni. Miutan semmiféle
szamkadd kiprébalasara nem nyilik
lehet&ség, ez a dolog is nyilvan-
valoan csak poénnak van benne a
jatékban; ambator ha tettlegesség
helyett a szép szavak eszkdzéhez
folyamodunk (ASK PRINCESS
ABOUT BELT — persze ezt akkor
kellett volna, amikor még eszmé-
leténél volt...), akkor megélénkiil-
ve elmeséli, hogy kizarolag apja
ismeri a titkos szamkaodot, és hogy
igen halas ezért a szigoru atyanak,
tekintettel arra, hogy Kronos fog-
sagaban sinyl6dve egyedill ez
védte meg 6t a vén kéjenc alantas
vagyaival szemben. (Nocsak: szép
kis varazslo az olyan, aki még egy
erénydvet sem képes leszedni a
tudomanyaval...) lgaz, azért per-
sze bevallja azt is, hogy korabban
6 maga is éjszakakon at almatla-
nul hanykolédva torte a fejét, és
elkeseredetten prébalta kideriteni
valamiképpen a kombinaciot;
amde — legnagyobb sajnalatara
— mindmaig nem sikerult neki
megfejteni a titkot. '

A DEBUG-nak hala, ezuttal sem-
mi ilyesmire nem lesz szikség: a
jéglépcsd ebben az izemmaodban

minden tovabbi nélkil elbirja a su-

lyunkat, igyhogy kényelmesen le-
gyalogolhatunk rajta a féldszintre.
Igaz ugyan, hogy gyakran el6for-
dul ilyenkor viszont az, hogy a kis-
asszony nem hajlandd kovetni
benniinket, hanem odabenn a szo-
baban marad — am ezen kénnyU-
szerrel segithetlink oly madon,
hogy eleinte kikapcsoljuk a
DEBUG-ot, majd amikor kKijott ve-
liink az ajton, Ujbdl visszakapcsol-
juk, és igy megyunk le vele a f6ld-
szintre. llyenkor mar tovabbra is
folyton kdvetni fog benniinket, igy
kéz a kézben elsétalhatunk innen
a kaland déli hataran végighizo-
do vords szinl hatarvonalhoz,

amelyet immar minden tovabbi
nélkil enged atlépni a program —
és ahol a torténet egy kissé szo-
katlan fordulatot vesz. Egyszerre
csak valami se file, se farka ‘ra-
gyogo lrességben” talaljuk ma-
gunkat, ami voltaképpen nem mas,
mint holmi anyagtalan, vilagosan
fényl6, homogén fehérség — szi-
lard talaj és kérvonalak nélkul.
Stulytalanul lebegiink a Nagy Sem-
mi kellés kdzepén, és akdrmerre
is probalunk kimenekulni innen,
minden iranyban |épve ugyanerre
a helyszinre kertlink vissza, ahol
az égvilagon semmi sincsen, és
semmit nem is lehet csinalni. Az-
azhogy valami mégiscsak van: az
egyik sarokban (??!) egy kis viz-
esés csobog (EXAMINE
WATERFALL), amelynek kristaly-
tiszta vizérdl a szivarvany minden
szinében pompazva tikrézédik
szanaszét a fény. Ennyi fény, kris-
taly, ragyogas és szivarvany utan
felmerll a gyanu az egyszeri ka-
landorban, hogy talan a Jégtorony-
bél elemelt prizmaval kellene itt
valamit mesterkedni — de hogy mit
is, arra bizony mar csak a Joisten,
nomeg a programozok tudjak a
valaszt, mivel a megoldasbdl erre
az utols6 lépésre vonatkozdlag
nem derdlt ki semmi. Netalantan
ez volna a vége?! Igen suta befe-
jezés lenne ez egy olyan kivalé
adventure-tél, mint amilyen a THE
PAWN! Esetleg az elképzelhetd
még, hogy csupancsak akkor érne
véget igazan a program, hogyha
maximalis pontszammal |épnénk
be ide — hiszen ha jobban meg-
nézzik, eddigi cselekvéseink aran
kereken 300 pontot sikerUlt 6ssze-
gydjtentnk az elérhetd 350-bél,
Ggyhogy nyilvan akadnak még ki-
sebb folderitend6 epizodok a ja-
tékban... Amire semmi mas nem
is kovetkezhet vegull, mint a szo-
kasos, felelésségtologatd bucsu-
frazis: aki tud még valamit a téma-
val kapcsolatban, az haladéktala-
nul irja meg!!! (Akkor is, ha nem
lesz mar tobb Commodore-targyu
kildnszam.)

Klixir bacsi




ime itt van a legljabb amigas
DOOM klon. Sajnos a jaték in-
kabb DOOM klénnak nevezhe-
t6, mint az Alien Breed soro-

zat 0 tagjanak. Miért? — kér-

dezhetnénk. A valasz egysze-
rd: semmi kdze nincs a jaték-
nak a j6l megszokott Alien
Breed sorozathoz, mivel a
program egy szimpla 3D-s 10-
voldozés jaték, az AB soroza-
tok minden megszokott eleme
nélkdl. Nincs a jaték elején a
Team17 jatékokra jelemzé kel-
lemes intro, nincs a jatékban
egy épkézlab zene (s6t zene
sincs nagyon...) nincsenek
Alienek (!), nincsenek atveze-
t6 képek a szintek kdzétt és a
hangeffektek nagyrésze is
csapnivalo... Lehet, hogy ezu-
tan sokan azt gondoljak, hogy
a jaték rossz. DE ez nem igaz!
A jaték igazan cool, a jatszha-
tosdag NAGYON NAGYON jo,
és szamos igazan kellemes
dolog kertilt bele, csak eppen
nem illik hozza a cime. (Piaci
okokbdl valészintileg joval tobb
emberke fogja igy megvasarol-
ni..) Sokkal talalébb lett volna
valami eredetibb nevet adni
neki, de ha nem, hatnem... Na
ennyi mellébeszélés utan nez-
zik magat a jatékot. Az alta-
lam tesztelt verzié 0sszevissza
két lemez hosszd, és lehetd-

ség van winchesterre installal-
ni is. A program sebessége
sajnos nem egetverd, sét nyu-
godtan kijelenthetjik, hogy egy
alap 1200-as gépen jatszhatat-
lan. A jaték inditasa utan egy
teliesen egyértelmi mendavel
talalkozunk, ahol lehetéség
van a billenytlizet atdefiniala-
sara valamint a mar megszer-
zett password beirasa utan
magasabb szintrél kezdeni. A
jaték alapcélja az atomreaktor
hiitésének kikapcsoléasa a
szornyekkel ellepett bazison,
majd pedig a reptéren alldoga-
16 (rhajo elérése, miel6tt az
er6md nekiallna Csernobilt jat-
szani. Ehhez minden szinten
ossze kell gydijteni a megfele-
|6 kédkartyakat, hogy kinyit-
hassuk a biztonsagi ajtokat,
melyeket az ajt6 két oldalan el-
helyezett szines lampak jelez-
nek, hogy eljuthassunk az exit
felirathoz és atléphessink a
Pokol kovetkezd bugyréba.
Ebben a nemes kildetésben
egy beteg elme altal tervezett
szdrnyhadsereg probal meg-
akadalyozni.

Voros kutya: Vele mar az els6
palyan is talalkozunk. A
pitbull XX?. sz&zadi valtoza-
ta. Sajnos Pedigrém Pal
konzervekbdl all6 menuje

csak fokozta az s ingerlé-
kenységét, igy a bloki min-
dent megtesz, hogy
kdzellinkbe jutva a mi zsen-
ge husocskankbdl készitett
pecsenyével dusitsa étrend-
jét. Javallott ellene az impul-
zuskarabély, hogy a tobbi
fegyvert az er6sebb Iények-
re tartogathassuk.

Rohamoszagosok: Ezek a
szabvany rohangald/Iovol-
doz6 ellenfelek. Harom féle
jomadar probalja felviditani
unalmas perceinket, nem
sok sikerrel. Szerencsés
6ket slrg6sen meggyd6zni
arrél -a shotgun hatékony al-
kalmazasaval- , hogy alda-
sos tevékenységuket a tul-
vilagon folytassak. Kék1: Ez
nem sok vizet zavar. mind-
0ssze egy patronunkba ke-
ral. Csak arra vigyazzunk,
hogy mivel nem latjuk a 16-
véseit ergo nem is tudunk
kitérni eldllik. Kék2: O mar
keményebb legény, igy dup-
lazni kell, hogy mult idGben
beszélhesslnk réla. O le-
cserélte a fegyverét plazma-
vetdre, igy ki tudunk témi a
szeretetcsomag eldl (Leg-
alabbis elméletben). Na-
rancssarga: Ez egy vadallat,
ugy 16, mint kék1, de az o



tiszteletére mar tripla sortu-
zet kell adni a shotgunbdl.
Ha egy szobaban tébb van,
akkor Atomot a rohadtak-
nak!. . . Bocs, az nincs az
arzenalban, igy be kell ér-
ned granattal.

Sziirke gdémboc: Ez valahogy

az Eye of the Beholderbél
keveredett ide. Nem olyan
vészes, kdnnyen elintézhet-
juk, csak par tancleckét kell
venni (“Egyet jobbra, egyet
balra”), hogy lezseren el-
szambazhassunk a neklnk
szant ajandékok el6l. Arra
vigyazzunk, hogy kedveli a
lesipuskas taktikat, vagyis
ha van hely, akkor a fejunk
folé szall, ahonnan biintet-
lendl (nem tudunk ra I6ni) in-
zultalhat.

Zold-piros csiga: Jaj, ma-
mam. O hivatott meg-
bosszulni a meszeshazu
népséget a forrévizes fazék-
ban ért rengeteg sérelmet.
E célbdl hazat a zaciba
csapta és a kozeli szuper-
marketban két duplacsévi
plazmavet6t vasarolt. Két-
szer kett6 néha... De nemitt!
Igy csak négy! plazmagolyét
I6 ki rank egyszerre. Lehe-
t6leg ne alljunk az Gtjukba,
vagy életmikddéstink pilla-
natok alatt egy karakterrel
lesz leirhat6. Ne feledkez-
zunk el arrdl a taktikai tenye-
z0r6l sem, hogy a plazma-
|6vedék tdbbé (nala) kevés-
bé (nalunk) célkovetd.
Ezenkivll maradék pénzén
pancélt Gltetett a bére ala,
melynek minGségére a ko-
vetkez6é mondattal utalok.
“Penz van a bére alatt is.”
Szerencsére a mdvelt jaté-
kos tudja a varazsigét: “Sar-
kany ellen sarkanyfd.”
Gyengébbeknek, mivel is |6

'rank? Egyébként egy csiga-

nal mar csak az jobb, ami-
kor tdbben vannak. Lasd 13.
és 15. palya vége.

Tyukanyo és csibéi: EIGbbi

egy jarkald fatérzsre emle-
keztet, melybdl két kar és
egy szaj n6tt ki. L6ni nem
szokott, de miel6tt még (n-

.nepelni kezdene a tisztelt

jatékos, kd6z6Indm kell, hogy
a fajfenntartasban élen jar.

Allandéan vilagra hoz egy -

baratsagtalan utédot, aki g,
mint &llat, mikdzben a leve-
gbben kdvalyog... A ldvedek
elég nagyot sebez, igy az-
tan igazan oromteli szokott
lenni a felfedezés, hogy a
szorgos mama egy kis se-
reget 6sszetermelt a fogada-
sunkra. Példanak okaért a
6. és a 12. palya végén fog-
juk elatkozni azt az embert
aki kitalalta Gket.

Bolbot!! (iRC rules!): Ez a

kedves illetd csak hajszallal
szorult le a szdrny toplista
elérdl. Elsé talalkozaskor a
Star Wars rajongok szive
biztosan megdobban, hisz
alakra szinte kikdopott masa
a kétlabu birodalmi lépege-
t6knek. Miutan kiismerték
elényds tulajdonsagait, min-
den jatékos szive a torkaban
fog dobogni, ha szembe fut
vele a kanyarban. Igaz, ek-
kor mar a paniktdl. Pedig
igazan szeretetremelto
egyeniség, buzgodn igyek-
szik irantunk valé jéindula-
tat fudtunkra adni azaltal,
hogy labunk elé helyezze kis
meglepetéscsomagijat.
Hogy csak 3 granatra tellik
neki? Gondoljunk arra, hogy
a szandék a fontos. Szeren-
csére csak egy van beldle
az egész jatékban. Rossz
hir, hogy mindenképpen ki

kell nyirni, mert benne van
a 8. palya kijaratat nyité
kulcs. Lehetbleg ne 5 centi-
méterrdl folytassunk vele
tlizparbajt, mert az biztos
halal. Hasznaljunk ki min-
den fedezéket és ha megin-
dul felénk, akkor iszkiri,
tegyunk néhany tiszteletkort
a teremben. 2 kor utan le
szokott maradni. Legjobb
taktika becsalogatni a sajat
granatjaiba, melyek 6t is
sebzik, ha elég kdzel van.

Nagy voros rém: A végsé el-

lenfél, az utolsé kapudr. Mar
puszta méreteivel is fejfejast
okoz, mert termetre egy fel-
hékarcoléval vetekszik. Ra-
adasul valami idiota egy
rakétevetGt adott neki. Le-
gyunk 6vatosak, mert golya-
labaival pillanatok alatt a
nyakunkon terem. Nekem
meg nem sikerdlt eltenni lab
alél, de az biztos, hogy
szemtdl szembe fikarcnyi
esélylnk sincs. Javallott fe-
dezékbdl I6ni. JO Gtletnek
tiinik felmenni a fligg6hidra
€s onnan osztani.

Fegyverek

Impulzus karabély: Hatasfo-

ka nagyjabdl megfelel egy
elefantot tamadé szanyog-
nak. Sajnos az elmebeteg
tervezdk ehhez rakiak be a
legtdbb |Gszert, igy ha bin-
tetlendl lehet 16d6zni, ne ha-
bozzunk ezt hasznalni a
jobb fegyverekkel valé
sporolas céljabal.

Shotgun: Cool fegyver lenne,

ha a toltési sebesség nem
vetekedne egy terhes csiga-
éval. Igy viszont tgyeljink
arra, hogy amig Ujra hasz-
nalhato allapotba nem kerl,
szorgosan kerulgessuk az
ellenfél valaszreakcidit. (A
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legtébb rohadék hajlandé
meggebedni egy l6véstdl.)

Plazma: J6 gyors, csak a ha-
tasfoka elég pocsék. Mellet-
te szol, hogy bizonyos mér-
tékig koveti a célt. Melegen
ajanlom gébmbdc és csiga-
puhitasra, rohamosztagosra
inkabb ne hasznaljuk.

Granatveté: Juhé. Minden
pszichopata vagyalma. Ki-
robband érzés latni, ahogy
ahogy az ellenfél maradva-
nyai kirobbannak a terem-
bél. Ugyeljunk arra, hogy a
tobbi 16vedéktdl eltérGen ez
szabalyos rdppalyat ir le.
Mindenki fel fog vidulni, ha
sikell neki kedves ellenfelét
pontosan képen kdszonteni.
Arra kell nagyon vigyazni,
hogy a lovedék csak bizo-
nyos id6 utan robban és haj-
lamos megpattanni a fala-
kon. Igy ha I6vés utan nem
latjuk a granatot szabalyos
ivet leirva reptini, stirgésen
huzzunk a sunyiba, kaldon-
ben a vallasunknak megfe-
lel talvilagra jutunk semmi
percen beldl.

Rakétevet6: Hehe. It's cool. A
leger6sebb fegyver meg
minden. De sebességre ez
is tetl, célozni meg egysze-
rGen nehéz. Mindig a kép-
erny6 kbzepébe repil, amig
a fal vagy valmelyik bara-
tunk meg nem éallitja. Lehe-
t6leg ne 16jink kdzelre vele,
mert az eredmény ‘+' szo-
kott lenni. Jo Gtlet, hogy a
jobb vallunkon jelenik meg,
csak igy meg annyit fogunk
latni arrél az oldalrdl, mint
vak éjfélkor.

Egyéb objektumok

Kodkartyak: Altalaban négy
kilonbdz6 szinl van (kék,
piros, zold, sarga) minden
palyan, ha valamelyiket fel-

vesszilk, akkor megjelenik a
képernyd aljan. Nem kell
panikba esni, ha valamelyi-
ket nem taléljuk, mert egy-
két palyan nincs mindegyik-
re szukseg a kijutashoz. Ha
a kijarat mégis zarva, akkor
sajnos keresgélni kell.

Hordo: Jeee. L6jlink csak bele
lehetbleg minél kozelebbrdl.
Ujrakezdes utan mar tudjuk,
hogy mire vigyazzunk. Er-
demes a keményebb ellen-
feleket mellé csalogatni,
majd pedig tudomanyos
kisérletet folytatni arrél, hogy
hany impulz I16vedék kell a
felrobbantaséhos. (Csak
hilye pazarolja a sorétet.)

Tlzcsap: A hiitési rendszer itt
szokott kdnnyiteni magan
szép hosszl langcsbva for-

_majaban. Lehetbleg ne tar-
t6zkodjunk az atjaban, mert
pillanatok alatt karos
mennyiségben fogunk be-
szerezni elséfokd égési sé-
ruléseket. Az kulon 6rom
szokott lenni, ha egy ilyen
sorfalon athaladva egy csi-
gaba Utkdzlnk. “Két rossz
van eléttem, melyiket va-
lasszam?' Sajnos valami
szorakozott cukrosbacsi
pont ezek ala szokott felsze-
reléseket dugdosni. Ez ak-
kor szokott kinos lenni, ha
mar kifogytunk a |6szerbdl,
egy kisebb hadsereg ldoz

és csak itt tudunk l6szert -

szerezni.

Tippek: Doomon nevelkedett
Rambdk. Ebben a jatékban
nincsen panceél, nem kell
minden szornyet Kiirtani
(egy fikarcnyi pontot nem
kapsz érte és csak a |6sze-
red fog), raadasul a legtdbb
szorny fegyvere olyan erGs,
hogy egy doom-szer( kdzel-

harcban csak te hizhatod a
rovidebbet. Ezért azt javas-
lom, hogy fogadd meg a fen-
séges Herceg drokbecsii
mondasat, melyet a hisé-
ges Todihoz intézett Hallga-
tag Simivel folytatott rosszul
sikerdlt tranzakci6 alkalma-

~ bol: “Jegyezd meg Todi,
hogy mindig csak hatulrdl ta-
madunk és orvul.”

A vizes palyakon nézziink ala-
posan koril, mert a nagy
mennyiségl H20 értékes dol-
gokat rejteget. Példaul I6szert,
gyégycsomagot, gémbdcot...

Minden pélyan smaroljuk le a
falakat, mert néhol kincses-
kamrakat talalhatunk.
Gyogycsomag, gyégycsomag,
gyoégycsomag (Montecuccoli,
miutédn beismerte, hogy a hir-
hedt AB3D kiltéssel nyert. Az-
tan meg 6, mikor repulni tani-
totta az Amigajat).

Lészer: Nem véletlendil tépem
allandéan a szamat réla.
Mindig a legrosszabb helyen
szokott elfogyni, Ezért spaj-
zolj, ahol lehet és ne pocseé-
kold, mert minden darab
életer6t ér. A 12. palya el6tt
ugyelj, hogy a lehet6 legtdb-
bet tankold fel, mert ott meg-
ismered a foldi poklot.

A pélyakodokat keresd az El-
sOsegély rovatban.

Huuuhhh. Azt hiszem ennyi
elég is lesz.

Az InterNET-en kering egy info
arrél, hogy varhato lesz egy Uj
AB3D Iényegesen jobb grafika-
val... (és persze még lassabb
sebesseggel...)

pHO3N1x & Wami



Egy lovag nehéz napjai...

A program a Mindscape muive, és
kivalé példa ra, hogy hogyan kell
egy profi jatszhatésagu, élvezetes
jatékot krealni az akcid, Ggyesseégi
vonalon. Ellenben szamos jatékkal,
amik ugyan csillognak-villognak, de
az ember masodszor a félistennek
sem toltené be, vagy csak a hajat
tépi kdzben, ez tényleg szorakoz-
tatni akar. Es nem felidegesitenil
(Mint néhany filmnél, ahol 6sszeke-
verik az izgalmakat az idegesités-
sel.)

A stuff az akcio jaték csaladjaba tar-
tozik, egy csipetnyi stratégiazassal
megflszerezve. Kivalé grafikaval,
és hanghatasokkal (az utobbi igen
ritkal). Ennek ellenére furcsa hogy
nem igazan ismert a jaték. Erdekes-
ség, hogy talan ez az elsé Amigas
“véres” jaték, és a készitok ezt is
kitinden oldottak meg. (Nem olyan
rohejes, mint a MK I-ben.)

A proggi egy franké intréval indit,
melyben végignézhetjuk amint
Stonhenge-ben, egy fédruida
megaldja a vallalkoz6 kedvd lova-
got (id. térténet).

A jaték elejen lehetdségunk nyilik
par dolog beallitasara: ki-be kap-
csolhatjuk a vért, kivalaszthatjuk a
nekuink tetszd lovagot a négy kézal
(vagy a baratainkat, ugyanis akar
négyen is jatszhatunk egyszerre!),
esetleg megvaltoztathatjuk az ere-
deti neveket. Vagy egyszeriien gya-
korolhatjuk a kiilénbdz§ szurasokat,
vagasokat, haritasokat (rengeteg-
féle van!), esetleg a t6rhajitast.

A game célja, hogy lovagunkat agy
iranyitsuk hogy konkurenseinket
megel6zve mi szerezzik meg a ti-
tokzatos ereji  Holdkdvet

(Moonstone). Ez egy volgykatlan-
ban rejtezik, egy baratsagtalan nds-
ténydémon (Figyelem! Nem
CoVboynérol van szo! — Rebel)
fellgyelete alatt. Hogy beléphes-
stnk a volgybe, nalunk kell hogy
legyen a volgyet nyité négy varazs-
kules.

Ha megvan a k6, mar csak le kell
szallitani a druidaknak Stonhenge-
ba, és maris végignézhetjik a jol
sikerilt befejez6 képsorokat.

A torténet helyszine, egy hegyek-
kel, volgyekkel szabdalt kis foldda-
rab, ahol kiilonb6z6 helyeket keres-
hetlnk fel. Ezek a kdvetkezok:

Highwood varosa.

Itt az alabbi helyszinek vannak:

- Kereskedd (Mershant)

Kulénb6z6 fegyvereket, pancélokat
vasarolhatunk. Tehat jojjenek
el6szor a fegyverek:

Tér (Dagger) 2 Gp (Aranyérme)

Hosszu kard (long Sword) ez
alapfelszerelés, nem kapha-
to.

széles kard (Broad Sword) 10
Gp

Pallos (Clayore) 25 Gp

Es a pancélok:

Bélelt pancél (Padded Armour)
ez is alapfelszerelés, ez sem
kaphato.

Lancing (Chainmail) + 10 Hit, 30
Gp (id. karakterlap)

Lemezpancél (Plate Armour) +
20 Hit, 50 Gp

Csatavert (Battle Armour) +30
Hit, 75 Gp

- Fogado (Tavern)

Egy j6 korso sor mellett probara te-
hetjik a szerencsénket, egy kis koc-
kazas keretén belll. Egyt6l 6t ara-
nyig fogadhatunk, ha jol taktikazunk,

kénnyen megduplazhatjuk a vagyo-

nunkat. Itt a legnagyobb érték a sar-

kany, és arra kell torekedni, hogy le-

het6leg harom egyformat guritsunk.

Par nyerési kombinacioi:
Sarkany-sarkany-koponya: 4-
szeres nyeremeny
Séarkany-sarkany-félhold: 5-sze-
res nyeremeny
Sarkany-sarkany-negyedhold: 6-
SZOros nyeremeny
Sarkany-sarkany-telihold: 8-szo-
ros nyeremeny
Sarkany-sarkany-fogyéhold: 10-
szeres nyeremeény
Negyedhold-negyedhold-ne-
gyedhold: 14-szeres nyeremény
Telihold-telihold-telihold: 16-szo-
ros nyeremény
Fogyohold-fogyéhold-fogyéhold:
18-szoros nyeremény
Koponya-koponya-koponya: 20-
SZOros nyeremeény
Sarkany-sarkany-sarkany: 30-
SZOros nyeremeny

- Gydgyito (Helaer)

Itt, egy leginkabb buddhista szerze-
teshez hasonlé alak fogad, aki né-
hany aranyért, kilénbdz6 gyogyno-
vények segitségével, begyodgyitja a
sebeinket.

- Templom (High Temple)
Kildénbdz6 varazstargyakat, teker-
cseket adhatunk-vehetlink (50%-ért
vasarolnak), jatékonként valtozik
hogy éppen mi kaphaté. (Erdemes
kiprobalni hogy mennyiért veszik
be a Holdkdvet, hiaba, nincs a
boltosnak lizleti érzéke! - Rebel).
Elesség kardja (Sword of
Sharpness) - Ez egy bivalyerés
varazskard. Ara: 52 Gp
Gydgyital (Potion of Healing) - Ha
felhajtjuk, beforrnak a sebeink.
Ara: 20 Gp
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Oltalmazas Tekercse (Scroll of
Protection) - Felolvasasaval riva-
lisaink tamadasait kertlhetjuk el.
Ara: 24 Gp

Gyorsitétekercs (Scroll of Haste) -

. Elstitése utan, harcban, 2-szeres
sebességgel mozgunk. Ara: 32
Gp

Latas Dragakdve (Gem of Seeing)
- Aktivizalasa utan megnézhet-
jik egy szornyfészek tartalmat.
Ara: 32 Gp

Védoégydri (Ring of Protectionh) -
Viselése + 20 Hit pontot biztosit.
Ara: 40 Gp

(?) (Scroll of the Wyrm) - Megnéz-
hetjik rivalisaink karakterlapjait,
ha el castoljuk. Ara: 40 Gp

(?) (Scroll of Aquisition) - A tekercs
erejének segitségével, megsze-
rezhetjuk valamelyik lovag tar-
gyat. Ara: 52 Gp

Solyom Tekercse (Scroll of the
Hawk) - Hasznélataval solyom-
ma tudunk valtozni, és ebben a
formaban oridsi tavolsagot tu-
dunk megtenni. Ara: 52 Gp

Talizman (Talisman) - Bizonyos ma-
giaktol véd meg, pontosabban,
megakadalyozza, hogy rivalisa-
ink kikémleljék felszereléslnket
(karakterlapunkat). Ara: 52 Gp.

Waterdeep varosa

Megegyezik egy apro eltéréssel. Az
utolsé helyszin helyett ez szerepel:
- Mythral a misztikus (Mytral the
mystic)

Egy titokzatos félszemdi, kaftanos fi-
gura, aki némi adomany (Donation)
fejében, a kozmosz energiainak se-
gitségével, az alaptulajdonsagain-
kat néveli meg (id. karakterlap).

Stonhenge

A druidaktol, varazstargyakért cse-
rében kaphatunk némi plusz ener-
giat (egy élet pontot), valamint a ja-
ték végén itt kell atadni a Holdko-
vet.

Istenek Volgye (Valley of the
Gods)
Ide csak ugy tudunk belépni, ha

megvan az dsszes kulcs (4 darab).

FUZETEK

Ha nalunk van, lehetéségink lesz
megkulzdeni a kdért. Fontos: csak
azon a napon lépjunk be, amikor
telihold van (kezel6 billentydk id.).
Mert, ha mas napon szerezzik meg
a kovet, az nem lesz teljes erejd.
(gyakorlatilag Game Over) Ha min-
den Osszejon, felvehetjik a Teljes
Holdkévet (Full Moonstone).

Szornyfészek (Lair)

Gyakorlatilag ez a jaték lelke. A Bi-
rodalomban szamos fészek talalha-
t0, klonbdz6 csuf kreaturakkal tele.

Tehat, a feladat maris adott, a bes-
tiakat felkoncolni, a tanyajukon 6r-
z06tt kincset pedig felmarkolni. Ami
jo esetben egy varazskulcs, esetleg
valamilyen magikus targy. Vagy 20-
30 aranypénz. Ritkan az is el6for-
dul, hogy nincs semmi a fészekben.

Math a Varazslé (Math the
Wizard)

A varazslo tornya a Birodalom észa-
ki részén fekszik. Jol tesszik, ha fel-
keressik, mert némi készpénzzel
fog tamogatni. (Cool szokas! A ja-
ték tobbi szerepldje is igazan be-
vezethetné! — Rebel).

Falu (Village)
Itt marha érdekes dolgok torténnek!

Sarkany (Dragon)

Ez ugyan nem standard berendezé-
se a jatéknak, de azért itt sorolom
fel. Tehat: Méltésagteljes szarny-
csapasokkal kér6z a birodalom
egen, le-le csapva. Itt sem hazud-
tolja meg zsakmanyszerzd voltat,
ugyanis @ is gy rabolja éssze a kin-
cseit (tehat érdemes varni a
legyakasaval). Kapzsi kincsvada-
szoknak, és AD&D-ben jaratlanok
figyelmeét felhivnam arra, hogy a
sarkany elolrdl tizfojason kival, tud
ragni és harapni is.

Kezel6 billentylik

A jatékban él néhany billentyd is:
‘Q" (Quit) - jaték ujra kezdése.

‘E' (End) - Az adott nap befejezése.
‘SPACE’ - karakterlap lehivasa.

Ez a Harcban a PAUSE-nak felel
meg.

Karakterlap

Harom alaptulajdonsagunk van,
ezek a kovetkezok:

Er6 (Strength) sebzés mértéke
flgg tole (is).

All6képesség (Endurance) ettdl
figg, hogy mennyit tudunk mozog-
ni egy kérben. Ugyanis a jaték ko-
rokre (napokra van osztva).

Valamint, megnézhetjik itt még a
Tapasztalat pontunkat (XP), ez min-
den egyes szdrnyfészek kipucolasa
utan eggyel ndvekszik. A sarkany
(még mindig nem CoVboynérél
van sz6! — Rebel) és a démon (?)
utan pedig igen szépen. Az aranya-
ink szamat (Gold), az Eleter6nket
(Hit) és az Elet pontjainkat (Life
points). Felszerelésiinket, és itt van
lehetésegunk valamelyik tekercs fel-
olvasasara. Esetleg mas magikus
targy hasznélatara is.

Par Hint:

- Ha a sarkanynak, vagy a démon-
nak sikerul elpusztitania, 2 illet-
ve 3 életpontot vesztlink!

- A fészkek tartalma igen, de a tipu-
sa nem valtozik!

- Lehet pihenni is (E) mig max Hit
ponton nem vagyunk!

- Megmaradnak a varazstargyaink!

- Ha nem akarunk tébb ellenfél el-
len kiizdeni, a max Hit pontunk
50 legyen, és a tulajdonsagain-
kat se nagyon noveljik!

- Leghatasosabb tamadas a lesuj-
tas (éerdemes ezt hasznalni), uta-
na a vagas, majd a dofés.

- Maximum 150 aranyunk lehet!

- Harom tapasztalat pontért, eggyel’
novelhetjlik, az alaptulajdonsa-
gainkat.

Befejezbleg azt tanacsolom, hogy
érdemes beszerezni minden
Amigas gamernek! Hiszen a jaték
nagyon jo! Valtozatos akcio, egy kis
RPG érzés, kalandok! Mi kell még?

Gazda Zoltan (Rebel), Kaposvar



711-mps European

Football

(C64, Amiga)

Ezt a jatékot '88-ban adtak ki a

Microprose alatt mikédé Sensible

software. Mi mas lenne, mint foci. Ha

bejon, 7 menipont kdzil valasztha-
tunk:

1. Microprose “International Challen-

ge” :

- Re-select team: a mar meglevd csa-
patok kozil kivalaszthatjuk, me-
lyikkel indulunk a kupan.

- Play game: ezzel jatszhatunk.

- Exit: vissza a fdmenibe. Mivel ez

mindenitt ott van, nem irom le
tobbszdr.
Fenn: a pozicié (DOS) a sorszam,
a Name a név, alevel a szint (gy6-
zelmek szama) és score a pont (az
utolsé6 meccs eredménye). Cél,
hogy sorban kiverjik az Gsszes
orszagot (egyre nehezebb).

2. World cup tournament:

- Start new tournament: Uj kupameccs

kezdése

- Re-select team: milyen nemzetisé-

glek legyink.

- Contineu old game: obbahagyott

kupameccs folytatasa.

Felul lathatok az orszagok pont-
szamai, ki-kivel jatszik stb.

Ha kupameccset kezdiink, kiirja a
végeredmeényt, s két 0j pontot:

- Play: folytatas. Ha mi is ott vagyunk
a két csapat kozt, jatszanunk kell.

- Exit: vissza a 2-es mentiiponthoz.

A jaték itt kieséses mddszerel megy.

3. Soccer League:

- Re-select team: a két csapat kiva-

lasztasa.

- Play ball: start

Ebben 2 jatékos versenyzik (!) egy-

mas ellen. :

4. Two Player friendly:

Ugyanaz, mint az el6z6, csak ez
baratsagos, azaz nem szamolja a
pontokat.

5. Demo game:

A gép jatszik magaban a meccs
végeéig, vegy tiznyomasig.

6. Control Panel:

Ez az “iranyité panel”, mindenféle

beallitasokkal.

- Selection mode (auto/man): kiva-
lasztasi mod (K?).

- Weather (on/off): es6 ki/bekapcso-
lasa

- Banana Power (lo/med/hi): banan-
erd... a buntetések (buktatas mi-
att), kicsi’kbzepes/nagy

- Match Lenght (2/4/6/8/10/12 min):
a meccs hossza percben.

- Replays (on/of): visszajatszas ki/be
— goéloknal

- Colour Moe (col/B-W): a monitor (tv)
szine szines/fekete-fehér

- In game music (on/off): zene jaték
kdzben ki/be

- Save-disk: mentés lemezre, név
szerint (2 blokk) — Ha dssze-
vissza ugralnak a csikok, akkor
OK, ha nem, prébaljuk djra (mar
van ilyen nev()

- Load-disk: téltés lemezrél.

7. Name Bank:

- Insert name — Uj név (csapat) be-
helyezése: név — csapatszin —
aktualis jatékos szine

- Delete name — torlés (nevet).

Fenn 4 oszlop van:

1. szint (nemzetkdzi) meccseken

2. pontszam

3. szint (kupameccseken)

4: 2 jatékos gy6zelmek szama

Ha eson baktatunk, de nem sikertll,

szépen kicsuszunk a palyardl;

Ha es6n a foldon ragjuk a labdat és

nem kapjuk el — kigurul;

Ragasok:

Emelés: rovid tdz, futva

Felragas: rovid tliz, allva

Ralovés: hosszu tliz, futva

Akkor legjobb raléni, ha atlésan ériink

a 16-os vonala és félkore felé. Ha ott

vagyunk, tiiz!

Enyedi Gyula, Matészalka

Armalyte
(C64, Amiga)

Errél az 1988-as Thalamus prg.-rol
csak egy kis segitségnyuijtast adok.
A jatékot a Port 2-es joystick-al ira-
nyithatjuk, az elején a jobbra-balra
irannyal bedllithatjuk, hogy egyediil,
vagy kettesben akarunk-e jatszani (bal
also kis abra).

Az iranyitasra tal sok szot nem kell

pocsékolni, mint latjuk a véddhajonk

mindig az ellentétes iranyba mozog,
igy védelmez minket.

Egy kicsit tdbb szot szeretnék “pocsé-

kolni” a palyakon talalhatoé gydngyok-

re.

Ha felvessziik &ket, akkor kb. 6mp.-

ig sérthetetlenek vagyunk (persze

ekkor a falakon is at tudunk menni).

Am, ha beleléviink (egy gyéngybe),

akkor kilonfajta jelek kezdik valtani

egymast. Az aldbbiakban a jeleket
szamok fogjak helyettesiteni:

1 — elre l6vés;

2 — hatra lovés;

3 — fol-le lovés;

4 — erdGsitett Iovés;

5 — gyorsitja a l6véseket;

6 — gyorsitja a lézersugarak feltdits-
dését;

7 — lézerszorzo.

Nna, azt hiszem, hogy a 6,7. pont

magyarazatra szorul,

legyen:

6 — a képernyd aljan tébbek kozott
lathatunk két fehér, vagy Ures kor-
felét (1,2 jatékosé). Ha a kor fehér
(telitett), akkor tudunk l6ni a lézer-
rel, ha nem fehér, akkor meg kell
varni mig feltéltédik, a 6. ezt gyor-
sitja.

7 — eqy telitett kor 3 Iézersugarat tud
I6ni, és azutan varni kell, hogy fel-
toltédjon (a 6. ezt gyorsitja). Na
most ha felvesziink egy 7-t, és a
kor felt6ltédott varjunk, mert a kor
ajbol toltédi kezd, mialatt egy kis
csillag jelent meg mellette. Ha
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most [6vink a lézerrel, akkor nem
harmat, hanem hatot fogunk tud-
ni 16ni. S6t, ha meg egy 7-t felve-
szlnk, akkor ha megvarjuk, hogy
a kor kétszer utantoltédjon mar ki-
lenc lézersugarat fogunk tudni I6ni.
Ezt a kétszeres utantoltést mar két
csillag fogja jelezni. Ne prébalunk
tobb lézerszorzot felvenni, mert a
kétszeri utantéltés (kilenc I6vés) a
maximum.

Hopsza, elfelejtettem a lényeget; 1é-
zerrel valo 16vés a tlizgomb folyama-
tos nyomvatartasa mellett lehetséges.
Ha a 7 ponton is tullénénk, akkor kez-
dédik a szamozas eldlr6l.

Ez volt a help, remélem hasznat tud-
jatok venni. A jaték egyébkent gyod-
nyord, vetekszik a Katakissal, bar az
egy picit jobb. A két jaték persze egy-
forman szinte jatszhatatlan. (Persze
kinek lenne nem orokéletes verzidja?)

DUKE

Beach Head 2
(C64, Amiga)

Ez a prg. nem éppen Gjkeletd, de mi-
vel ezidaig sehol nem jelent meg réla
semmi érdemleges, ezért nem art, ha
par sz6t ejtiink errél a jatékrol. Mint a
cimbdl is kidertl, ez egy folytatas, de
az el6z6 részhez nincs sok koze. A
lényeg az, hogy van egy diktator, akit
le kell gyézniink, vagy ha a diktator-
ral vagyunk, akkor meg kell akada-
lyoznunk a tamadok betolakodasat.
Az alabbiakban egy-egy palya ismer-
tetését kozdljik, de elGbb:

Fémen:

F1, F3, F5 — 1 jatékos;

F2, F4, F6 — 2 jatékos;

Barmely valasztasa utan: F1 — kez-
dés elolrdl;

F2 — valasztott palya gyakorlasa;

F3 — vissza a fémeniibe.

S — pontszam;

D — demo;

T —top 10;

+/- — filter (max 647);

1.palya (ATTACK):

Ha a tamaddkkal vagyunk, akkor
eloszér a helikopterrel kell az ejtéer-
nyGseinket leengedniink. Ezt minél
alacsonyabban célszeri megtenni,
hisz annal révidebb idé altt érnek
embereink fedezékbe. Azért ezzel a

magassaggal vigyazzunk! Ne eresz-
kedjink gépiinkkel tal alacsonyra,
mert az ejtéernyé nem nyilik ki, és
emberiink agyoniti magat. Ha a heli-
kopter kidrilt, akkor elmegy, és ne-
kiink kell atamadodkat a kdzelebbi fal-
hoz iranyitani. Ez Ggy torténik, hogy
amikor elment a helikopter, akkor a
hatsé fedezékek kdzotti rések sorban
felvillannak. A mi dolgunk, hogy a t(iz
gombot megnyomjuk akkor, amikor a
kivant rés vilagit (ekkor oda az em-
beriink beall), majd a joystick jobbra-
balra mozgatasaval megadjuk, hogy
melyik iranyba fusson. Természete-
sen célszerl egyszerre tobb embert
inditanunk, igy a diktator nem tud
csak egy emberre koncentralni. Miu-
tan embereinket tobbé-kevésbhé atme-
nekitettiik, az elllsé két fal kozotti rés
jobb, illetve bal oldala fog villogni. Mi
doéntjiik el, hogy a jobb, vagy a bal
oldalrél induljunk el. A kivant oldal va-
lasztasa utan egy ember a rés zuga-
bél, egy masik a falat atmaszvan el-
indul. Mi iranyitjuk a kozépsé embert,
mellyel érdemes a diktator figyelmét
elterelni, hogy a masik pasi biztonsag-
ban bejusson az eréditménybe. A mi
emberiink tud kézigranatot hajitani,
aminek csak annyi az érteleme, hogy-
ha netanan véletlendl eltalalnank a
fegyvert, akkor az akkor inditott
ember(ek) nyugodtan besétalhat-
(nak), egyébkeént a kovetkezd kérben
— ha eltalaltuk a gépagyat — Ggyis
Uj “né”. Persze csak akkor taldlunk a
kézigranattal, ha pontosan fliggélege-
sen a gépfegyver vonalabol dobunk.
Tehat az elsé palya feladata a beju-
tas.

A diktatornak ennél sokkal bonyolul-
tabb a dolga: ripittyava kell [6nie min-
den betolakodét, hogy egy se tudjun
behatolni.

A joystick jobbra-balra mozgatasaval
az iranyt, mig fel-le mozgatasaval a
tavolsagon tudunk valtoztatni.

2.palya (RESCUE):

A masodik palyanal kicsit felcseréléd-
nek a dolgok, mivel a tamaddk lesz-
nek a gépfegyverrel, céljuk megvédel-
mezni maradék embereiket a dikta-
tor akadékoskodasaitol.

A diktatormak igencsak sok eszkdze
van a betolakoddk tovabbjutasanak
megakadalyozasara.

Sréhen jobbra-balra fel irannyal tud-
juk a fal tetején kuksol6 palit jobbra-
balra mozgatni, mig a tlizre lehajit va-
lami izét, aminek nagyon pontosan az

alatta sétalo feje tetejére kell hogy

pottyanjon kilénben kutyakakit nem

ér az egész.

Sréhen jobbra-balra le irannyal tud-

juk az aknaszt jobbra-balra iranyita-

ni, tlizre letesz egy aknat, amit ha a

gépfegyver szét nem I6 addig mig az

eberke oda nem sétal, akkor...

Jobbra+t(iz— tankot tudunk jobbrol
inditani ami — ha addig szét nem
l6vik — elgazolja a gyalogot.

(A betolakoddknak érdemes a tankok

lanctalpat 16ni, mert igy hamarabb

felrobban.)

Bal+tliz — (csak, ha az emberke a
palya negyedét besétalta) egy
olyan kocsit indit el, amely egy kis
id6 elteltével beéri, és ha egyvo-
nalban van vele (fliggélegesen)
akkor bizony ripittyava l6vi a beto-
lakodo6t.

Egyébkeént bal oldalon a megszokte-
tendd pasi, mig a jobb oldalon a mar
megszoktetettek szamat lathatjuk.
3.palya (RESCUE):
Itt a tamaddknak helikopterek segit-
ségevel kell az embereket atszallita-
ni. Még a felszallas elétt beallithatjuk
mennyi embert akarunk az aktualis
helikopterrel vinni (hostages).
Az iranyitas magatol érthet6dd, de a
fel — sdllyedés, mig a le — az emel-
kedés. Persze a tereptargyakat csak
bizonyos magassagbdl tudjuk eltalal-
ni.
A diktator a palyakon megjelend tan-
kokat tud tiizelni és jobbra, balra mo-
zogni.
Tehat a betolakodok célja embereik
atszallitasa, a diktator célja pedig
ennek megakadalyozasa.
4.palya (BATTLE):
A jaték utolsé palyajan végre mind-
két ellenfélnek ugyanaz a dolga: kés-
dobalas. Tlz-re dobjuk a kést, fdl, le-
vel mozgunk, és jobbra-balra irannyal
tudunk ugrani, ill. legugolni. A cél ter-
mészetesen egymast eltalalni, persze
ez eléggé nehéz, nem is beszélve
arrél, hogy csak a 4.-dik talalat a vég-
zetes (a talalatok szamat az alsoé sor
jelzi).

A jaték ahhoz képest, hogy '85-0s

nagyon klassz. A grafika ugyan nem

szemet gyonydrkddtetd, de az apro-

Iékos, és részletes sprite animaciok,

valamint a franko digi beszolasok kar-

pétoljak azt. A gép ellen jatszani na-
gyon nehéz, de ha ketten jatszunk,
az az igazi. Mindenkinek batran ajan-
lom!

DUKE



BUDOKAN - THE

MARTIAL SPIRIT
(C64, Amiga)
(A budokan spiritualis mutatvanyai)

Betdltés utan az Intro-kat és a kovet-
kez6 kérdéseket lathatjuk: Akarod,
hogy Space-re az energiad feltdltéd-
jon? (Y/N)

Akarod, hogy C=-re az ellenfeleid
energiaja lecsdkkenjen? (Y/N),

A valaszok utan SPACE!!

Ezek utan a JOY (port 2#) kivalasz-
tasaval (Ugy kell kivalasztani, hogy azt
balra-jobbra rangatjuk!) az azonosi-
tonkat kell kivalasztani (csing-csang
jelek! (12 db)).

Toltés (Ezt azért irom le, mert ha
valakinek 1 file-os a BUDOKAN, ak-
kor csak néz, hogy miért nem megy
tovabb). :

Ezutan az Grgével 5 felé mehetiink
(5 hazikéba):

Fel—> Budokan—: Intro—> side 2—
> space
Meccs 1: ellenféle: ozeki-ryu

rangja: shodan

Harcmod: karate
Continue (jaték kezdés)
Leave tournament (verseny elhagya-
sa)

Ha continue: harcmad kivalasztasa:
karate, kendo, bo, nunchaku

Ezutan kezdddik a game!

A t6bbi meccsnél is ugyanugy torté-
nik a valasztas!

TALK: a pali Gzen nekiink néhanyat,
ha valakinek van kedve olvassa el.
Courtyard: vissza (a jovGbe)

Fent balra:

lyu-Renshu (gyakorlas)

It kiprobalhatjuk az 6sszes mozgast:

jobbra + le — séta jobbra

Balra + le — séta balra

Balra utana kézépre — fejiités

Balra + FIRE — (tés karra

Fel — ugras hatra

Fel + fire — ugras + fejités

Jobbra + fel — ugras jobbra

Jobbra + Fire — hasszlras

Jobbra + le + fire — (tés labra

le — guggolas

Le + fire — nem lennék az illet6 he-
lyében (marmint azében, aki az
tést kapja)

Run/Stop — befejezés (ez minden
jatékra vonatkozik)
Kumite (gyakorlas emberrel):
No comment!
LEAVE DOJO (vissza)

Fent jobbra:

lyu-Renshu (gyakorlas):
Mozgasok kiprobalasa:

Jobbra + le — séta jobbra

Balra + le — séta balra

Balra utana kdzépre — védekezés
Fel — ugras

Fel + fire — ugras + Utés fejre
Széval minden ugyanugy miikddik, az
Osszes gyakorlasnal!!l

KUMITE (gyakorlas emberrel)
Leave DOJO (vissza)

Lent Balra:

IYU-RENSHU (gyakorlas)
KUMITE (gyakorlas emberrel)
Leave DOJO (vissza)

Lent jobbra:

IYU-RENSHU (gyakorlas)
KUMITE (gyakorlas emberrel)
Leave DOJO (vissza)

Harcmodok:

Fent — verseny

Fent balra — Kendo.
Fent jobbra — Bo

Lent balra — Nunchaku
Lent jobbra — Karate

A jaték egyetlen hibaja, hogy nincs 2
playeres jatékmad!

Jo nyerést! Tipp (utoljara): Feltolts-
désnél Space-t egyfolytaban kell

nyomni. Ja, és a C= jelet is egyfoly- -

taban nyomni kell az ellenség “hala-
lara"!l!
Peter W. Smith

CHESS MASTER 2000
(C64, Amiga)
(A sorozat 2000-ik része!)

Toltés utan jon a fémendi:
A - jaték

G - mutatas

N - sakktabla

R - jaték ismétlése

S - tablafelallitas

T - jatékok a lemezen

Z - extrak

(F1 — tablaért)

A: Jaték kezdete.
A fehér kezd.

B - gj jaték

C - kavéhaz

D - jatékszint

E - kénnyl mod
F - kik jatszanak

Jelenleg:

Kavehaz ki (off)/on (be)
Jaték szint 00

Joveveény on (be)/off (ki)

Jatékos vagy jatékos

G: Mutatas

| - gondolatok megmutatasa
J - célzasok megmutatéasa

K - tanulas

L - hang

Jelenleg:

Gondolatok ki (off)/be (on)
Célzasok ki (off)/ be (on)
Tanulas be (on)/ki (off)
Hang be (on)/ki (off)

N: Sakktabla

O - forditott tabla
P - chg dimenzié
Q - szin

U - keret

R: Jaték ismétlése

CRSR jobbra - ismétlés inditasa
CRSR balra - visszamozgatas
R - start vége

S - erGsség beallitasa

X - kilépés
SPACE - Stop
Return - End
Ilsmétlés? Ilgen/Nem (Y/N)
S: Tablafelallitas

Igen/Nem (Y/N)

T: Jatékok a lemezen
V - katalogus

W - egy jaték lementése
X - egy jaték torlése

Y - egy jaték toltése

Z: Extrak

, - matt szint

. - matt megfejtése

/ - jaték printelése

Jelenleg Matt szint: 2.

P.W.Smith

THE FIDELITY

CHESSMASTER 2100

(C64, Amiga)

(Hurra szazadforduléhoz érkeztiink!)
Toltés utan jonéhany INTRO-n til-

verekedve magunkat egy sakktablat




lahatunk. Ha JOY port 2#-vel a kép-
ernyd szélére klikkeliink a fémenit
lathatjuk:

Fémeni - F1

Segitség - '?’

Jaték megkezdése - 'F2'

A sakktabla - ‘F3'

Masik jellemzék - ‘F4'

A jaték lemezen - 'F5’

Néhany extra - ‘F6’

A tabla felallitasa - 'F7’

Kilépés - 'F8’

A menipontok kézott a ‘CRSR’
gombokkal is lehet valasztani majd
‘RETURN'-nel.

?: Segitség

A CHESSMASTER 2100 kérdil.

Egy mozgatas készitése (a kéz
mozgatasa)

F2: Uj jaték kezdése

COTROL+N-re indul.

Az ellenfél a gép

A jaték szintje

1: 60 lépés 5 percben

Konnyl mad ki (off)/ be (on) kap-
csolva

Idegen stilus ki (off)/ be (on) kap-
csolva

Nyitas a kdnyvon (?)

Oldalak valtoztatasa - CONTROL+5

CM2100 eré6 mozgashoz -
CONTROL+F

Visszalépés/ismétlés mod -
CONTROL+T

F3: Tablatervezeés

2D-ben, vagy 3D-ben

Harc szoba

Tabla koordinatak
(off)

Tabla pérgetése 90 fokosan

Tabla poérgetése 180 fokosan

Sakk orak be (on) / ki (off)

be (on) / ki

F4: Mas jellemzdk

Elfoglaldasok megmutatasa .

CONTROL+D
CM2100 gondolatai - CONTROL+B
CM2100-bdl tanacsok
CONTROL+A
Mozgasok (lépések) listaja -
CONTROL+Q
Tanito mod ki (off) / be (on)
Hang: zene (music) vagy csend
(silence) vagy harang (bell)
Név beiras  Név:
Return - minden o.k.
Run/stop - torlés
Ellenfelek neveinek beirasa

F5: Lemezparancsok
Jaték lementése lemezre
Jaték toltése lemezrol

F6: Gyogyszer a mattra

Matt 1-2-3-4-5-6 vagy 7 lépésben
Osszes |épés printelése
Felhasznalo meghatarozott szintjei.

F7: A tabla felallitasa
Segitség - ‘7'

A tabla torlése - ‘CONTROL+C’
Felallitas - 'CONTROL+I'

Az “oldal” elsé |épése...
Valtoztatasok elhagyasa

F8: vissza a jatékba

P W.Smith

DOUBLE DRIBBLE
(C64, Amiga)

Ez az egyik legjobb kosarlabda prg.
a j6 oregen, annak ellenére, hogy
1990-es, és a Konami irta. Ne lep6d-
junk meg ha téltés kdézben a floppy
néha kilonds dallamokat produkal, ez
is hozzatartozik.

A jaték elején a joy.-jal kivalaszthat-

juk, hogy egyedil (1p), vagy kettes-

ben (versus) akarunk jatszani, majd

némi toltégetés utan fémend jelent-

kezik be:

time — id6tartam beallitasa (min. 5,
max.30 perc);

team — csapat kivalasztasa;

level— nehézségi fokozat beallitasa,
vagy ha ketten jatszunk, akkor a
masodik jatékos csapatat valaszt-
hatjuk ki;

end — a jaték kezdése.

Az iranyitas a kovetkezo:

- kosar utan le/fél passz a fenti, ill.
lenti jatékosoknak.

- szabaddobas — jobbra/balra
irannyal kivalaszthatjuk kinek
szandekozunk dobni (az villog),
majd tlizre eldobja a labdat a ki-
vant jatékosnak.

- passz — két apro tliz, de csak me-
net kdzben, tehat nem egyhelyben
allaskor. :

- kosarra dobas — hosszan nyomjuk
meg a tlizgombot, mire emberiink
felugrik, ekkor engedjiik el a gom-
bot mire eldobja a labdat. Soha ne
nyomijuk tul sokaig a tlizet, mert

ha felugras utan nem dobja el a
labdat a jatékos, akkor az szabaly-
talan, és a masik csapat johet sza-
baddobassal.

- biinteté dobas — ez esetben a ko-
sar gydrije folott egy ellipszis kezd
el fel/le mozogni, akkor dobunk ko-
sarat, amikor a tlizet akkor nyom-
juk meg, amikor az ellipszis a
legkdzelebb van a gyériihdz. Te-
hat semmi masra nincs sziiksé-
gunk, mint jo reflexre.

- ugras, zavaras— ha nincs nalunk a
labda akkor a hosszu tlizre zavar
a jatékos, ha ugyanezt a hadmd-
veletet a kosarunk kdzelében vé-
gezzuk, akkor felugrik.

- valtas — jatékosok kozétt a rovid
tlzzel lehet, persze csak akkor, ha
nincs nalunk a labda.

A jaték két-két félidébal all, a sziinet-
ben tancoslanyok “tancaban gyo-
nyorkédhetiink”.

A zsenge hang ellenére a jaték tény-
leg szuper, zsakolasoknal szuper j0
grafikakat kapunk, szintén ezek a gra-
fikak jonnek eld, ha a kezd6képernyd-
nél varunk. A jo grafika, és a kdnnyé
kezelhet6ség miatt ajanlom minden
sport illetve kosarlabda rajongdnak.

DUKE

ELVIRA 2.
(C64)

A 95-8s nyari kiilénszamban volt egy-
ket kérdés és tévedés az Elvira Il
C-64-es verzidjanak leirasaban.

El6szor nézziik a kérdéseket:

- Hol a titkos lejarat?
Ott, ahol a hulla fekszik az agy-
ban, nyomjuk meg az agy alatt
lévé piros gombot. Ekkor kinyilik
a titkos ajtd, az agytdl jobbra ta-
laljuk. Klikk oda és mar bent is
vagyunk. (Amugy eltlinik az agy
jobb oldalan 1évé korlatszer(iség,
igy kdnny(i észrevenni a titkos le-
jarat helyét, hiszen baloldalt
ottmarad a korlatszer(iség, és igy
asszimetrikussa valik a kép). Kap-
juk fel a gyertyakat és a kelyhet,
majd tavozzunk.

- Hol a landzsa?
Az indiannal. Adjuk oda neki a
sepriit (broom), a hegyes kovako-
vet (Sharp flint) és a békepipat



(pipe of peace). Klikkeljink a be-
szélgetés ikonra és valasszuk a
“Give me the spear” opcidt, ekkor
rézb6ri baratunk atnyuijtja nekiink
a landzsat.

- Hol a zsak?
Szerintem a gépember mogotti
szobaban, de nem volt médom
kiprébalni, mert nem sikerllt ki-
nyirni a vampirt. Tényleg nem tud
valaki adni egy tippet, hogy mikor
hasznaljam a hangvillat?

- Hol a barométer?
Az étkez6 el6tt forduljunk balra, ott
lesz a falon.

- Hol kell hasznalni és mikor a

Resurrectet?
A templomban a papot tudjuk Uj-
raéleszteni vele.
Ekkor megjelenik a targyaink ko-
zOtt egy piros sisakra emlékezte-
t6 cucc, amit megvizsgalva rajo-
hetiink, hogy ez egy holy priest,
vagyis szent pap (amugy erre sem
volt nehéz rajonni, mivel a varazs-
lat leirdsaban az szerepel, hogy
foltamaszt egy szent embert).

Még volt egy-két kérddjel és tévedés
a leirasban, az alabbiakban ezt ve-
sézem Ki.

- A drétvagéval valdszind, hogy a
gépember fejdroétjait vaghatjuk el.

- A Nova varzslat bradnybdl vagy
whiskybdl kiszithetd el.

- A Magical Armour varazslat a temp-
lomban taldlhaté gyertyatartdkbal,
keresztbdl illetve a titkos lejarat-
ban talalt kehelybdl készithet6 el.

- A true flight nem igazi repulést, ha-
nem azt eredményezi, hogy a va-
razslatunk a legmegfelelébb he-
lyen taldlja el csataban a szérnyet.

- A Herbal Healing varazslatot a fur-
csa gombabdl (strange tungi) ke-
szithetjuk el.

Még egy-két tippet észrvételt is irok

ide, hatha tudja valaki hasznalni.

- A katakombakban a falban [évé lyu-
kakbol a kovetkezd targyakat
szedhetjiuk Ossze: ametiszt
(amethist) granatké (garnet), he-
gyes kovaké (sharp fint), (1. szint),
valamint smaragd (emerald) (2.
szint).

- A zombikat és csontikat két Bless
varazslattal hiivosre tehetjik, a
gnomokat Enchart Wheapon va-
razslattal irtottam ki.

- Al-Elvirat nem muszaj kinyimunk, ha
nem akarunk XP-t gy(ijteni, elég
ha felvessziilk az elsé szinten a
hegyes kovakovet (sharp flint) és
tavozzunk.

- Nem csak a 10. szintig mehetink.
Ha korbefordul az XP-szamlalé,
akkor magasabb szintekre is eljut-
hatunk.

- Van néhany targy, amit tébbszor is
felhasznalhatunk a varazslataink-
hoz. llyen példaul az agy, amit
nyugodtan felhasznalhatunk a
Resurrecthez és a Tum
Undeadhez is. llyen targyak még
a szentelt viz és a kereszt.

- Nekem sem tiszta még egynéhany
dolog. Oriilnék, ha valaki tudna a
valaszt az alabbi kérdésekre, vagy
egyéb infoval tudna szolgalni:

- Hol van a tekercs s a kétél, amibél a
Bird demon varazslatot lehet elké-
sziteni?

- Mibdl lehet elkésziteni a Freesing
blade varazslatot?

- Hogyan lehetne kénnyedén kinyirni
a vampirt?

Ja, még valami: Tomahawk és 3. stu-
dié NINCS.

Na ennyi, remélem kell6képpen kielé-
gitettem Enyedi Gyulat és a tobbi El-
vira-rajongét!

Racsko Worbert alias RACSI, Paks

Eskimo Games
(C64, Amiga)

Voltaképpen elégge egyedi ez a
Double Density alkotas, hisz eddig
eszkimé olimpiat senki sem csinalt.
Nem siker(lt rosszra, annak ellene-
re, hogy minden egyes palya mas-
mas program taktikajat kdveti. Na, is-
merkedjink egy kicsit meg kdzelebb-
rél a jatékkal.

Fémenii:

Presentation— megtekinthetjiik a ja-
ték készitSi neveét.

Hall of fame — ranglista a legjobb ja-
tékosokrol.

Practice a level— egy-egy palya gya-
korlasa:
- opreation snowball — hégolyo-

zas;

- eggsterminator — tojaslopas;
- ice'n iglos — jégkunyhd épités;

- Miami ice — fagylaltfelszolgalas.

Start eskimo games — a jaték kez-
dete (sorban beadagolja az
Osszes palyat, és beszamitja az
Osszes pontot, aminek természe-
tesen dont6 ereje lesz a jaték ve-
gén lévé bsszesitésnél).

No. of players — jatékosaink szama
(max. 4 db.).

Ok, akkor most j6jjén az egyes “sport-
agak” ismertetése:

Operation snowball — a jégbastyak
mogull kikuksolé eszkimdkat, a
konzervdobozokat, a jegesmedve
kalapjat, a léggémbdt, a szanon
Ul6 eszimot, a deszkakkal rohan-
galo eszkimat, egyszoval mindent
ami mozog el kell talalnunk.

A képernyé tetején a HITS mutat-
ja a taldlataink szamat.

Eggsterminator— e palya célja, hogy
minél tébb tojast lopjunk a mada-
raktol. A modszer egyszel: a
tizgomb+jobba/balra irannyal a
kocsit a kivant helyre toljuk, majd
a kotélen lemaszva felvesszik a
tojasokat. Persze ez alatt nagyon
tgyeljink arra, hogy egy madar se
érjen hozzank, mert akkor le-
esiink, és egy csom¢ id6t vesz-
tlnk. A kocsit egyébként csak ha-
tulrél lehet TOLNI.

Ice’iglos— nem igazan joysick kimé-
I6 palya ez, hiszen miutan balra
elmentiink a jéghegynél csak gy
tudunk jégtombdket levalasztani
csakanyunk segitségével, hogy a
joyt ritmusosan fel-le nyomatjuk,
majd miutan a CUBE alatti csik
megtelt, keziinkbe kapjuk a leva-
lasztott jégkockat. Ezzel jobbra
elmenveén, (és persze a fokat at-
ugorvan) illessziik be a félig kész
jégkunyhénkba. Ha az IGLO alatti
csik eléri a 100-at, akkor kész.
Persze ha a jegtdmbbel egy foka
elkapna, vagy elesnénk, akkor
mehetiink vissza Gjra jeget toérni.
Sok sikert!

Miami ice — hat, ez a legrosszabb
palya az egész jatékban. Kell hoz-
za: gyorsasag, jo reflex, (igyesség,
és kotél idegzet. A palya célja,
hogy a barpultosnak (nekink) ki
kell szolgalni a vevokézdnséget fa-
gyival. A joy fol/le mozgatasaval
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mozoghatunk a 3 barpult kdzott.
Majd, ha valamely szinten egy
eszkimoka kdzelegne, akkor a joyt
nyomassuk jobbra, és a pultos
maris 16ki neki a fagyit. Am ez
mind nem elég, a visszalokott kely-
heket is el kell kapni, kiilénben ha
eltorik, id6t vesztiink (a barpultos
idegeskedik, mig a vevdk kdzeled-
nek). Vigyazzunk, mert vannak
olyan eszkimok (a késdébbiekben
egyre tobben), melyek akar 3-4

‘adag utan sem allnak meg. Haegy

vendég eléri a bar végét, akkor
kezdhetjik az egészet eldlrdl. A
képernyd tetején lathatjuk a hatra
lévé idonket, és a kiszolgalt ven-
dégek szamat. Erre az egész pa-
lyara én csak azt tudom mondani,
hogy JAJJ!
Befejezésil csak annyit, hogy a
grafix, és a zene klassz, csak a jatsz-
hatésaggal vannak problémak, bar
gyakorolgatassal talan menni fog a
dolog, de addigra ki nem unja meg?

DUKE

EXPLODING FIST+

(C64, Amiga)

Kevés az igazan jo, olyan stilusu ja-

ték, mint ez. Eme cucc sem tartozik

a felejthetetlenek kozé (ehhez jocs-

kan hozzajarul a borzalmas zene, te-

hat a VOLUME-t tegyik nullara!). A

grafika sem éri el az INTER-

NATIONAL KARATE + szinvonalat.

Viszont pozitivum a sok ités, rigas,

csipés, harapas..., amiket itt ismer-

tetek:

balra, jobbra: haaat... ra lehet jonni,

fel - felugras,

le - lehajolas + [absoprés,

tlz + elGre - rigas hasra

tdz + hatra - kérrugas (csinal egy kort,
mikdzben rug),

tdz + fel - ugréragas

tiz + le - labséprés a masik iranyba
(a megfordulas egy madja),

elére + le - “ciganykerekezés”,

tlz + elre + le - allo helyzetbdl rigas
labra,

t(iz + hatra + le - lehajolas + (ités has-
ra

elére + fel - Gtés fejre

tlz + hatra + fel - kényoklés

tlz + el6re + fel - rigas fejre

védekezés (ez nem JOY-mozdulat,
hanem allapot!) - ellenféltél valo ta-
volodas, mikdzben az felénk ta-
mad.

Mig a DEMO-t csodaljuk, tudunk va-
lasztani az alabbiak kozdil:

‘F1' - egy jatékos (a fehéret iranyit-
juk)

‘F3’ - két jatékos (fehér + piros egyiitt
‘F5’ - Gjrakezdés

‘RUN/STOP’ - PAUSE.

Felll lathatjuk:

bevitt talalatok (fehér, piros, zold ja-
tékosoké),

LV: adott palya szama (megsugom:
mindig nd, ha nyeriink egy mene-
tet). .

Kezdéskor DEMO felirat. késébb id6é
kijelzésére fog szolgalni. A lényeg
az, hogy a bevitt talalatoknal tobb
fehér potty legyen, mint a zoldnél
és a piri-nél (1 Player-nél). Ha ket-
ten nyomjuk, akkor az esik ki, aki-
nek az kevesebb (érdekes, hogy
a gép nem esik ki sohal).

Az elsé palya utan kiélhetjik dobé-
csillag-dobalasra valo kényszeriinket
holmi artatlan ninjakon. A ninja felirat
jelzi, hogy hanyat dobtunk masvilag-
ra. Bal fellilre irja ki, hogy melyikiink
dobalézik (white, red - két Player ese-
tén). Sitty-sutty, vége, értékelést lasd
feljebb!

Drimok Déw’d, Budapest

5th Gear
(C64, Amiga)

Ezt a proggyt 1988-ban adta ki a
Rack-it/Hewson. Mar télilk megszo-
kottan ez is az ligyességi programok
kategoriajaba sorolhato. A jaték lénye-
ge egyszer(: kocsinkkal a megadott
id6n beliil a palyat oda-vissza meg kell
tennink (az 0t végénél a TURN
HERE feliratot megkerilve visszame-
gyink a START/FINISH vonalhoz).
Ha ezt megtettik, akkor a jutalom-
pénz kiséretében atkerilink a kdvet-
kez6 palyara.

A jatékban persze rengeteg hatralta-
to elem is mikodik: viz, fal, fak, heli-
kopter, vasut, mas autok, stb... Nem
is beszélve arrél, hogy az izemanya-
gunk folyamatosan fogy, és auténk az
ltk6zéseket sem viseli valami jol.
Azért utunk soran talalunk némi se-
gitséget. Ezekbe az (zletekbe ugy
tudunk bemenni, hogy az eléttiik [évé
parkoloba (ahol az iras is van) beal-
lunk, és megnyomjuk a tliz gombot.

Az Uzletek a kovetkezok lehetnek:

WEAPONS — itt vehetiink rakétakat
(missiles), a kilovésiikhoz sziiksé-
ges rakéta kilovét (missile
launcher), és gyorstiizel6t (rapid
fire equipment) ami arra jé, hogy-
ha folyamatosan nyomjuk a tiizet,
akkor folyamatosan 6.

FUEL — itt tudjuk megvenni (izem-
anyagunkat

EXTRAS — itt vehetlink az auténk-
nak “ugratét” (tiz gomb hatasara
repll egy nagyot — turbo boost
equipment), olyan gumit, mellyel
avizen is menni tudunk (watertight
chassis), hélium gumikat, amelyek
hatasara nagyobbat ugrik autonk
(helium tires), végll borsos arért
vehetlink egy gyorsabb motort
(propulsive side motor).

GARAGE — itt tudjuk javittatni auton-
kat.

A képernyd felépitéserdl annyit, hogy
a jatéktér alatt baloldalt a hatralévé
életeink szamat, mellette a SPACE-
szel tudunk valasztani a gépfegyver,
a rakéta (ha van), és a turbo boost
(ha van) kozott. A kivalasztott dolog
villog, majd a tliz gomb hatasara mi-
kodik. Alatta a fuel melletti csik mu-
tatja a hatralévé Gzemanyagunk
mennyiségét, mellette pedig a séri-
léseink mértékét lathatjuk. Baloldalt
lent a hatralévé idénk van, mellette
elért pontszamunk, és redelkezésiink-
re allé pénzdsszeg mennyisége.
Egy életet akkor veszthetiink el, ha
lejart az id6nk, tul sok a sérilésiink,
vizbe hajtunk specialis gumik nélkiil,
autonak megylnk, vagy elfogy az
Uzemanyagunk.

Végezetiil, hogy a jaték kellemes szin-
folt, a grafika szép a spriték aprélé-
kosan animaltak kar, hogy egy kicsit
nehézre siker(lt. Cartridge-bél ha ki-
tiltjuk a sprite (Otkdzéseket, akkor a
harmadik palyan kifagy, igy jobb, ha
poke-kal probalkozunk. (Ugye meg-
van a tippek és trikkdk kényve? Igen?
Akkor a 15. oldalon megtalalod.)

DUKE

KICK BOX VIGILANTE
(C64, Amiga)

Elég kevés Street Fighter stilusu
program késziilt a “j6 oregre”. Ezek
kozdl is csak egy-két kiemelkedét ta-
lalni (pl: International Karate+). ezen



stilust lovagolja meg a Zeppelin Gd-
voskéje, a K.B.V. (amugy Zeppelinek
sem készitettek még oly j6 stuffokat.
Talan csak a Carnage volt elfogad-
hato!) Ez viszont ismét remek (pedig
mar 5 éves!).

A cimképerny6 utan Fire Button-t
nyomva kezdhetiink verekedni. (Ha
Demo-t akarunk nézni, varjunk egy
cseppet!).

Azt a kis csinos, fehér ruhas illetét ira-
nyitjuk mi (persze, csak ha tokélete-
sen tudjuk a mozgasokat, Ggy van
esélyiink. Kezd6knek ajanlom, hogy
elébb olvassak el az alanti tablaza-
tot!):

balra, jobbra: megy

fel: ugré rugas

le: lehajolas

elére + fel: Gités fejre

elére + le: ragas labra

tlz + fel: ugré ragas + ugras elére
tliz + le: lehajolas + Gtés

tiz + el6re: ragas hasra

tliz + hatra: fejelés

11 (ités, ragas, lebdlintas sziikségel-
tetik az ellenfél vizszintesbe helyezé-
séhez (persze dsszesen 11!). Egy
“er0sebb érintés” levesz az ellenfél
energiajabbdl egy fél kort (ezt feldl
jelzi némi absztrakt kérre emlékezte-
t6 izékkel). Egy menet 99 masodper-
cig tart.

Van egy szemét dolog a progiban:
mig egy “ENEMY"-t kétszer kell kidit-
ni, addig nekiink egy KO. is elég, és
kezdi el6lrél.
Osszességében nem rossz a stuff. A
grafika (a hattéré és a jatékosokeé)
csodas, a zenét el lehet viselni, az
ellenfelek eréssége pedig fokozato-
san nehezedk A STREET
FIGHTER-eknél (64-en!) vélemé-
nyem szerint sokkal jobb.

Drimok David, Budapest

MEAN STREAK
(C64, Amiga)

A programot 1987-ben adta ki a
Mirrorsoft.

vegigmenjink a megadott Gton agy,
hogy kézben a rossz filkat semlege-
sitslik, és nem art ha mellesleg élet-
be is maradunk. A fémeni a kdvet-
kez6:

F1 — egy jatékos;
F2 — két jatékos;
F3 — joytick;

F4 — billenty(izet;
F5 — két joystick.

A jatékban 6t élet all rendelkezéstink-
re, tehat nem art tigyesen laviroz-
nunk. Motorunk iranyitasa:

Tz — gépagyu;

Tz + hatra — ugratas;

Tlz + elére — rakéta (max.6db);
Tiz + sréhen bal le — olajfolt.

A képernyé alsé részén a kdvetkezd

dolgokat lathatjuk: %

Piros tank— izemanyagunk mennyi-
ségét jelzi

Motor — energiankat mutatja (séru-
lésekkor fogy)

Radar— az ellenséges motorokat, és
egyes Uton lévo targyakat mutatja

Sisak — mellette Iévé szam a hatra-
lévé életeink szamat mutatja

ZaszIlo — mellette 1évé szam a meg-
tett koreink szamat mutatja

Pontjainkat a sarga szamok, mig a
héatralévé idénket a kék szamok jel-
zik.

A jaték nagyon nehéz nemcsak az
id6vel, a banditakkal, hanem az Gton
lévé szogekkel, repedésekkel, falak-
kal, godrokkel, rampakkal, és még
ezernyi dologgal is meg kell kiizde-
nink.

Az a j6 taktika, amikor a banditakat
azonnal elénk engedjik, és aztan 16-
juk Ki.

Az egyes dolgokbdl a potlast a fold-
rél lehet ielszedni (benzinkanna,
olajosbddon, rakétak - a gépagyubdl
végtelen télténylink van), de ha bar-
mi mas kis sz*rnak nekimennénk,
akkor bizony energiank latja karat.
Mint mondtam a jaték nehéz, ez a
klassz grafika, és a szinvonalas zene
par 6ras kikapcsolddast nyujthat, az-
tan...

DUKE

MECHANIKUS
(C64)

Ez egy szupi kis flipperprogram.
Toltés utan j6 kis INTROT lathatunk/
hallhatunk zenével.

‘SPACE' - Gjabb INTRO.

‘SPACE' - Gjabb INTRO.

‘SPACE' - fémeni:

‘F1' - no zene

‘F3' - no hangeffektek

‘F5' - jatékosok szamanak beadllitasa
(1-4)

‘F7' - valasztas a haromféle palya
kdz(l

‘SPACE’ - jaték toltése

Mind a harom palya valtozatos és

szép grafikaju, j6 zenével és FX-szel.

A Jaték:

‘F1-F7' - kilbvés erdssége,

‘F1' - leggyengébb,

‘F7' - legerGsebb,

‘bal SHIFT’ - bal kar,

‘jobb SHIFT" - jobb kar,

‘RESTORE' - vissza a fémeniibe

P.W.Smith

MIKIE
(C64, Amiga)

Nem hinném, hogy lenne olyan C64
tulajdonos, aki legalabb ne hallott vol-
na errél az 1987-es Konami proggyrol.
Azt hiszem ez a program tipikus pél-
daja az an. alapprogramnak. Mond-
juk csak azt talalom furanak, hogy a
Mikie-t 1 évvel a megjelenés el6tt
1986-ban torte fel a Dynamic Duo. Na
mindegy, a lényeg, hogy mi vagyunk
Mikie-vel, akinek ki kell széknie az
iskolabdl, ugy, hogy nem fogy el a 3
élete. Persze életet veszteni nagyon
kénnyd, hisz ott van a protézisét do-
balé tanarbacsi, kendjével minket is
felnyald takaritond, a gyorsjarasu
szakacsbacsi, és még jonéhanyan.
(Aki kdnnyiteni akar a dolgan, annak:
orokeélet, és sértetlenség, a Tippek &
Trikkok c. kdnyvben). Mindegyik pa-
lyan a lényeg ugyanaz: felvenni, ill.
“kiszivni” (a tliz gombbal) a sziveket
egészen addig, mig a képernyd folott
a szoveg ki nem rakaodik, ill. bal oldali
ajto folétt ki nem villan az OUT fel-
irat. Ekkor az ajtonak menve nyom-
juk meg a tiizet, és kinn vagyunk (a
bejutas is igy tértenik). Na, elég a hin-
tésbdl, jojjenek a palyak.

1. palya

Az elsé palyan a fizika teremben va-
gyunk, tablan ott a nagy bdlcsesség:
“FAILURE TEACHES SUCCES" azaz
a kudarc oktat a sikerre. Ugye felfog-
tuk a népi bélcseletet, ugyanis itt a
kudarcok szama véges (3), és az mar
nem fog minket semmire sem okitani
(max. megnézhetjiik a game over fel-
iratot). Erdekes ez az osztaly, mivel




csak nénemd tanuld van, ami persze
nem baj, sét... Feladatunk, hogy a
ianyokat kipopsizva a sziveket
felvegylk. Ez a "kipopsizas” gy tor-
ténik, hogy a pad szintjére allunk, és
ha bal oldalon allunk, akkor jobbra,
ha jobb oldalon, akkor balra szagga-
tottan nyomatjuk a joyt. Ha a tanarar
vészesen kozel lenne (vagy kdzeled-
ne), akkor a legjobb, ha egy Ures pad-
ba leiiliink (a padban joy le). De ne
uldégéljink tal sokaig, mert a
tanitébacsi protkéja hamar eltalalhat.
Ha kijott az OPEN! felirat, akkor huz-
zunk ki.

A folyosén nem art, ha felvesszik a
taskat, és az sem art, ha minden
egyebet kerlliink. Csak onyan ter-
mekbe lehet bekukucskalni, amelyek-
nek az ajtajan nincs ablak. A kukso-
lasnak sok értelme nincs, mert az
esetek 80%-ban kirignak (és raada-
sul még par masodpercig ott “reme-
gink” az ajén, ami idé alatt valaki el-
kaphat). A 20% az, hogy egy lanytdl
kapunk egy hatalmas puszit, meg
pontot. Na j6, most mar menjiink be
azon az ajton, ami folott az IN vilagit.

2. palya

Bejutottunk a kamraba, ahol amint
latjuk igen csak nagy az élet. Ezen a
palyan csupan annyi a konnyités,
hogy jobboldalt, baloldalt, és k6zépen
talalhato ladakbdl az elére+tliz-re ki-
vehetlink egy kosarlabdat, melyet
ugyanezzel a kombinaciéval neki is
tudunk dobni a legkdzelebbi ember-
nek. A hatas az hogy, par masodper-

cig figurazik a labdaval, majd Gjboél

elkezdi kergetni. Egyébként mind a 3

dobozban 3-3 labda talalhatd. Célunk:

a szemeteseken feltlintetett szivek
kiszivasa, egészen addig, miga GET
OUT felirat ki nem rakodik.

3. palya

Itt az ebédi6ben csupan a sziveket
kell felvennink, ill. a k6zépsé szivet
ki kell szivnunk. Ha minden megvan
jelenik meg a felirat: FANTASTIC.

4. palya -

Beérkeztlink az aerobic terembe, ahol
a lanyok (vagy fidk) nagyon nyomjak
a tancot. Vigyazzunk, hogy lehetdleg
ne érjiink az aerobikosokhoz, mert
egy kicsit “marasztalni fognak”, és ez
kitiiné alkalom a tanartrnak, hogy
fuléncsiphessen minket. A felirat:

DOOR OPEN.

5. palya

Az utolsé palyan a jatszétéren va-
gyunk, ahol baseball-os sracok el6-
szeretettel dobalgatjak a baseball lab-
dakat a mi fejiinkhdz. Ennek ellenére
sem olyan vészes ez a palya. A szi-
vekbdl a WELL DONE felirat jon ki,
majd miutan kijétt, menjink a kapu-
hoz, ahol anyukank, vagy a barat-
nénk(?) var rank.

Hat ennyi lett volna. Szerintem szu-
per ez a prg, annak ellenére, hogy
eléggé régi. A grafika klassz, a zene
nagyon jo, de mindenféleképpen kell

lex.
DUKE

ROBIN HOOD
(Amiga)

Az hiszem sokaknak all kiézel a szi-
véhez ROBIN HOOD legendaja Most
pedig itt van Amigara, jaték formaja-
ban: ~
Az eredeti torténet szerint kell csele-
kedni. Tehat vissza kell szerezni a nép
bizalmat, azonkivll par jobarat sem
artana (pl. Little John). Ezenkivil el-
csabithatjuk Mariannat. Kirabolhatjuk
a zsiros kereskeddket, a cseng6 ara-
nyakat pedig a rongyos szegények-
nek adhatjuk.

Persze a végs6 cél az, hogy a nép
bizalmat megnyerve visszafoglalhas-
suk a varunkat az arulé Nottinghami
varosbirotol.

Mindez egy CADAVER-szeriien fel-
épitett (izonometrikus) mesevilagban.
Tavakkal, erdokkel, templommal, te-
met6vel, falvakkal, és még rengeteg
dologgal.

A cimborak megszerzése:

(kicsi) Little John: Dél-Keletre van a
haza, el6tte a hidnal fogunk meg-
verekedni (ahogy a kényvben).

Tuck barat: A templom és Nottingham-
kozott ingazik (pénzt szallit). Ra-
boljuk ki, majd beszéjiink a fejé-
vel, mire beall kézenk. + még egy
csuklyat is ad. (Igy nem ismernek
fel a gaz normannok).

Willy (Will Scarlet): A varosbiro halal-
ra itélte. Az akasztofa alol kell
megmenteni, ekkor csatlakozik. +

hozza tlirelem, gyorsasag, és jo ref-

atad egy kortdt, amivel hivhatjuk
embereinket, ha szorult helyzet-
ben vagyunk. (Inkabb ne tegyiik
mert a normannok lazan levagjak
Oket).

Mariann: 6 a csajunk. Nottingham és
a templom k&z6tt ingazik (imad-
kozni jar a szentem). Ha sokszor
beszélink vele, belénk pistul +
atad egy varazsgydir(t. Melyet ha
hasznalunk, lekérhetjiik barki
karkterlapjat.

Egyéb szerepldk:

Kereskeddk: lasd fentebb

Normann poroszIlok a varosbir6 talp-
nyaldi. Levagni valok (Ha latjak a
porok + népszerliség)

Szarvas: I6juk le (minek? —
REBEL), ha akarunk réhégni fi-
gyeljik mikor a p6rok vadasznak
a szarvasra.

Pdrok, rongyosok, szegények: ha lat-
nak (vagy ha nem), pénzt kell ado-
manyozni nekik + népszer(iség.

Most lassuk a jaték kezelését:

Vezérl6 ikonok (fentrdl lefelé):

if: egy nyilvessz6t fogunk ell6ni

kard: heves szurkalasba fogunk (na

nem ugy, ahogy CoVboy szokta! —

REBEL)

szem: fél képernydnyit el6re lathatunk

sziv. futas bekapcsolasa (életerd)

szaj (csokos): duma

tenyér. targy felvétel, rablas

zart tenyér, 6kél: pénz adomanyozas

felszedhetd (megszerezhetd) targyak
(masik oldalt), csuha: Alcazasun-
kat szolgalja (papnak néznek).

villam: Nottinghamtél nyugatra egy
barlangban él egy sarkany. Ha
megszabaditjuk a talpat kinzo tis-
ketdl, megtanit varazsolni! (Mivel
e sarkany folyamatosan zaklatja a
porokat, célszer(i ezzel a varazs-
lattal és egy nyilvesszd segitsé-
gével likvidalni 6t)

Kiirt: id. feljebb.

Gomba: Valtozé hogy hol né (hol fér-
fi? — REBEL). Feltalalasi helyei
a kovetkezdk: a barlang el6tt. Va-
razslé kunyhoja (id. késébb) elétt,
LJ hazatdl keletre, vagy északra.
V hazatol nyugatra. Funkcioja: ha
valamelyik havert elkapjak és vi-
szik akasztani, netan sikeril is ez
nekik, akkor ezzel Gjra éleszthet-
juk. Ja, ha feltamad a delikvens,
segitsiik fel (kéz ikon). Persze si-



etniink kell, mert jénnek érte a
halottszallitd papok (nem loghat
barmeddig a kétélen!)

Toll (varazs): Ha hasznaljuk, t6bb
képernyGnyire el6re nézhetiink. (A
Nottinghami var tavaban Uszkal az
a hattyd, akit ha leszediink az ij-
jal, miénk a tolla).

Varazsgémb: Eszak-nyugatra, egy
kunyhdéban él egy varazsl6. Némi
szovaltas utan (kiildetéslinket ta-
mogatdan) atnyujtja a Lenti kis bi-
rodalmat (térkép). Egyébként az
oreg varazsgy(r(: id. feljebb

Egyéb ikonok:

Kék sav: Népszerliségunket jelzi.

Nyilak: Kdzlekedésiink iranyitasara
szolgal.

Robin feje: Karakter (... Ggy mint: élet-
erd, er6, pénziink mennyisége,
hogy all a népszeriiségink. Vala-
mint lehetdségiink van allast men-
teni/télteni.)

Zacsko arany: pénziinket jelzi ki.

A végére pedig par tipp:

- Little John hazanal pihenhetiink (+
életerd).

- Ha elfoglaljuk Nottingham varosat a
megnyeréshez, a népszerlisé-
glinknek 50% felett kell lennie.

- Dél-keletre az erdé mélyén van egy
céltabla. Itt gyakorolhatunk az
ijunkkal.

- A népszerlisegiink ndvelésének
nem rossz madja, hogy hagyjuk
magunkat elfogni, majd mikor az
akasztéfa felé vonszolnak, a to-
meg szeme lattara, egy latvanyos
akciéval szabadulunk ki.

Ajanlom mindenkinek, aki szereti a
kalandjatékokat, és annak is, aki nem,
hiszen a kezelés egyszer(, a hangu-
lat a helyén, a grafika is j6. Talan csak
az egyszerliség (bar, csak az eredeti
térténethez ragaszkodtak), és a szor-
nyd iranyitas rohaté fel hibaként.
Esetleg, ha nem beszéljiik az angolt,
egyéb nyelvek kozil is valaszthatunk

(valami azt sugja hogy a magyar

nincs kozottitkk — REBEL).
Gazda Zoltan (REBEL), Kaposvar

Shogun
(C64, Amiga)

Ez a '94-es proggy tulajdonképpen a
DOC, csak éppen Japanban.

Tehat nevezhetjiik Japan DOC-nak,
vagy DOC in Japan, vagy akar
Japanese DOC-nak is a lényeg, hogy
szinte 100% koppintas. Egy rovidke
leirast mégis azért nyomatok, mert
vannak aprobb kiilonbségek, valamint
ezt az ismertet6t akar a DOC
(Defender Of the Crown)-hoz is lehet-
ne hasznalni (aki még nem ismeri, bar
kétve hiszem, hogy akadna ilyen
egyén).

A jaték révid el6zménye, hogy Japan-
ban a 16.sz. kdzepén nagy haboru dul
a teriletek (provinciak) kozott a hata-
lomért. Négy nagyur méri 6ssze ere-
jét, és tudasat, hogy mindenkit le-
gy6zvén 6 legyen a ségun... ez az 6
ezek mi lennénk, azaz a mi felada-
tunk midenkit legy6zvén e rangot
megszerezni.

A jaték elején kivalaszthatjuk, hogy a
négy nagyur kozil melyikkel szeret-
nénk lenni.

1 — Pokushima (kénny( fokozat);

2 — Usakashia (kdzepes fokozat);

3 — Konishano (nehéz fokozat);

4 — Takanashi (nagyon nehéz foko-
zat).

A valasztas, majd némi toltogetés
utan megjelenik az infétablazatunk,
amit a program soran eléggé sokszor
fogunk latni, igy talan nem art, ha egy
kicsit jobban megismerkediink vele.
Legfolil a nagyur nevét olvashatjuk,
lathatjuk a zaszlojat, valamint az év-
szamot.
Alatta, hogy mennyi a létszama a
kastélyban tartézkodd o6rségnek
(GARRISON IN CASTLE).
INCOME — havi bevétellnk;
TOTAL — 6ssz pénziink;
SAMMURAI'S — szamurajok létsza-
ma a hadseregiinkben;
ASHIGARU'S — katonak, (ashigaru-
k) létszama a hadseregben.

Ezutan, ha megnyomatjuk a tiizet, ak-
kor megjelenik a térkép, rajta bejeldl-
vén a tartomanyokat. Mi kezdiink ab-
bol a varbdl, ami mellett egy kis feke-
te lovag van. Mieldtt azonban barmi-
hez is nyulnank vegylk sorra a kép-
ernyé tetején lévé menik pontjait:
ROBBERY — rablas, az ellenséges
kastély kivalasztasa utan egy rablot
kell iranyitanunk. Emberink iranyita-
sa: le — védés, hatralas;

fel — védés el6remenet;

tliz — szuras.

(Erdemes egyébként a védés, elére-
menet mellett folyton szlrkalni.) Ha
az ellenfelet ledoftiik, akkor elvihet-
juk az aktualis kastélyban felhalmo-
zGdott zsozsot.
TOURNAMENT — lovagi torna me-
het féldért (LAND), de mehet hirnév-
ért is (HONOUR). Ha a fold a tét,
akkor ki kell valasztanunk egy az el-
lenség altal mar meghdditott terdile-
tet, ezek utan az ellenség is kivalaszt
egy terlletet a mieink koz(l.

Maga a “harc” tulajdonképpen nem

mas mint ijjazas. A jatéknak ezt a

részét, ami tiszta Iror: Lord a kdvet-

kezd ikonok segitik:

- elsd ikon (befeszitett kar) — a l6vés
erdsségét mutatja (a képen a tiiz
gombot nyomva kell tartani, majd
ha az er6t jez6 ikonon |évé szam
elérte -szamunkra- a megfelelét,
akkor a gomb elengedésével az
adott erGsséggel lesz a ijjvessz6
kilGve);

- masodik ikon — a szélerésséget
mutatja;

- harmadik ikon — a l6vés iranyat
adhatjuk meg; : :

- negyedik ikon — a lovés magassa-
gan allithatunk.

Egyebkeént csak 3 lehetdségiink van!!
MARKET — pénzinkbdl itt vasarol-
hatunk:

— katonakat (5)

— szamurajokat (10)

— kastélyt (40)

Persze kastély csak altalunk meg-

hoditott terliletekre lehet épittetni.

LANDS — terilet info. Ha kivalasz-
tunk egy tartomanyt, akkor a ko-

vetkezd informaciokat kapjuk a

tertletrdl:

— neve (LAND);

— tulaj (OWNER);

— havi bevétele (INCOME);

— a taj jellege (mocsaras,
tengerparti...stb.).

CONQUEST — hadjarat, j terliletek
haoditasa.

Move — hadseregiink mozgatasa
(csak, ha mar vannak a had-
seregben). E meniiponttal tu-
dunk az altalunk mar megho-
ditott teriileteken is mozogni.

Transfer — atcsoportositas. lit
tehetiink\vehetlink a seregiink-
be\seregiinkbdl embereket.
(Pl. ha embereket vasaroltunk,
akkor azok a févarba keriilnek,
és ezeket innen tudjuk e me-




nipont hasznalataval atcsopor-
tositani.)
WAIT — passz.

Ennyit a képernyd tetején |évé mend-

rél.

Ha egy ellenséges f6kastélyt elfog-

laltunk, akkor az illeté 6sszes addig

meghdditott terllete, pénze, vara(i),
és katonasaga a miénk lesz.

A harc a kovetkezdképpen folyik:

mindig a bal oldalon |évé katonasag

amiénk. A sajat katonaink szamat az

OWN, mig az ellenfélét az OTHERS

felirat alatt olvashatjuk.

Harc kdzben még a kévetkez6 akcio-

kat tudjuk valasztani:

Stay and fight — ezt az adom\kapom
harcmodort, akkor érdemes
hasznalni, ha kb.egyenlé erések
vagyunk az ellenféllel;

Surround — atkarolast, korbevételt
érdemes hasznalni, ha tdler6ben
vagyunk;

Wild attack — a heves harcmodort
akkor hasznaljuk, ha egy picit ke-
vesebben vagyunk az ellenfélnél;

Kamikaze — ezt csak akkor hasznal-
juk, ha az ellenfél tébbségben
van;

Return — a visszavonulas opciot ak-
kor hasznaljuk ha az ellenfél don-
t6 tobbségben van.

Hat ennyi lenne, a jaték grafikaja a
DOC-hoz hasonléan nagyon szép, a
zene is klassz, csak az olyan dolgo-
kat hianyolom, mint pl. a katapulto-
zas, vagy a varatlan események (a
DOC-ban mindig a meanwhile...
utan), tovabba keveslem az alloképe-
ket, valamint pont a varatlan esemé-
nyek miatt a valtozatossagot, hisz a
jaték egy kis id6 elteltével sablonos-
sa valik. Tehat a proggy nem egy
DOC, de kis ideig kellemes kikapcso-
I6dast nydjthat, aztan...

DUKE

SHOOTOUT
(C64, Amiga)
('88. MARTECH SOFTWARE)

A kovetkezd anyag, ami boncolasra
keril, ez a remekbe szabott
westernprogram.

Miutan “bel6ttiik” (133 BLOCK az Ikari
torés() a “stufi"-t, mindenképpen kér-
junk 6rok életet (mazochistak mehet-
nek anélkil is)!

Mikézben a PRIMA STOOTOUT

LOGO-t és a ponttablazatot nézzik,
az 'F1’ billenty(ivel 4 (vagy 6t?7) zene
kozil valaszthatunk (hogy mi az ér-
telme, azt nem t'om, a jatékban csak
hangok vannak).

Az elsé feladatunk abban merdil ki,
hogy a fehér célkeresztet iranyitva
(aminek a kdrkéros mozgasa elég ide-
gesitd, de ez ellen tehetiink pl. meg-
szokjuk) lel6ddzziik a kaktuszokrél a
konzervdobozokat. Ez az 6rémink
nem tarthat sokaig, mivel a kis draga
a TIME-nél az id6t szamolja vissza-
felé, aminek nem célszer( nullara re-
dukalédnia!

Ha Osszejott, rogtdn valtozatosabb
tajat pillanthatunk meg (engem varos-
kara emlékeztet). Felil lathatjuk:
SCORE: pontszamunk, amik a ban-
ditak lelovoldozésével egyenes arany-
ban né:

emberkék: életeink szama;

KILL: ennyi banditat kell leloni.

A SCORE-t novelhetjik, a KILL-t
csokkenthetjik a mar emlitett bandi-
tak lelovésével, akik az ablakokbdl
fognak feltdnni. Ha netan megnyeri
tetszésiinket a lent (képernyd aljan)
alldogalé impozans embersarj, huz-
zuk jobbra (talan rosszabbra) a JOY-
t, s 6 mar el is indul. Ha ezutan haz-
zuk a botkormanyt balra, a célkeresz-
tet iranyithatjuk. Tizre 16. Ha az illeté
gengszter nagyon mogottiink tdnik fel,
hagyjuk (mire odaér a kereszt, mar le
is 16tt minket).

A RESTORE-ral ujrakezdhetjik a
l6dozest.

Ugy egyébként ennyi. A hattérgrafi-
ka szépen kidolgozott, ember{ink ani-
macidja csucs (ha nem csinalunk
semmit, asitozassal jelzi, hogy tehet-
nénk mar ez ellen), a hangok is jok.
Ahhoz képest, hogy régi, a megszer-
zend6 kategoriaba sorolnam!

Drimok David, Budapest

STREET SPORTS

BASKETBALL
(C64, Amiga)
(87 EPYS)

Ha megnézzik C-64-en a jatékkina-
latot, nem sok koksarlabda programot
fogunk talalni. Azok kézil is 70-80

szazalék ronda grafikaju, zeneileg el-
maradott. Az SSB-re ez nem jellem-
z6, s6t még “jatszhatésagilag” is tok-
életeset alkottak EPYX-ék.

Nos, kezdéskor négy helyet valaszt-
hatunk kosarlabdazasunk szinhely-
ének:

SCHOOL.: iskolaudvar

ALLEY: elég szakadt hely, mindenki
megnézheti, hogy igazam van.
SUBURBS: hazak kozdott

CITY: varoskaban.

Tizre kivalasztédik az adott placc.

Ha ezutan valasztasunk HUMAN-ra
esik, ketten jatszhatunk, ha COMPU-
TER-re, akkor nem (3 fokozat valaszt-
hat6). Na j6! A GREEN TEAM névre
nyomjunk tizet, ha nem, akkor a
megfelelé csapatnév beirdsa utan
végezzik el a fenti mdveletet.
Pénzfeldobas el6tt valasszunk:
HEADS - fej, TAILS - iras. Ha eltalal-
tuk, hogy melyik oldalaval fog felfelé
bamulni a srac bal kezérdl, akkor mi
kezdjik a csapat kivalasztasat, amit
a kézzel tudunk megtenni. Ravissziik
a nekink szimpi emberre, és
presseliink egy FIREBUTTON-t. En
ajanlom a BUTCH és VIC gyerk&co-
ket bevenni a csapatba. Az ember-
kék feje mellett olvashatjuk ropke jel-
lemzésiiket.

Ha minden j6 (megvan a 3 ember),
akkor egy “rovid” toltdgetés utan lat-
hatjuk a kivalasztott helyet, rajta 6
embert és egy gomboly( térbeli ido-
mot, amit labdanak szokas definialni.
Ekkor 50 szam kozil valaszthatunk
a joy jobbra-balra hizogatasaval,
hogy hany pontig kivanunk jatszani.
Ttizre indul. Gondolom, mindenki tud
kosarazni. Rovid tlizre dobunk (ha mi
birtokoljuk a labdacsot), ellenben
hosszu tlizre felugrik, és egy masik
emberiinket iranyithatjuk ezaltal. El-
venni a lasztit az ellentdl révid tizzel
lehet, akkor, ha a labdat szorongatd
kid kdzelében egy altalunk iranyitott
egyen tartozkodik. Ellenfél fellokése
hatulrol, ugrassal torténhet (ekkor
mindketten elpadl6znak).

Talalhatunk még olajfoltokat is (elcsu-

szast segit6 tényezd) és még sok fi-
nom cumét.

Hat, ha birjuk a sportprogramokat, ne
sajnaljuk azt az egy oldalt téle.

D. D. (Drimék Dévid), Budapest



STEEL THUNDER
(C64, Amiga)

A CoV 49. szamaban egy kiegészitd
volt a Steel Thunder C64-es valtoza-
tahoz. Ha valakit érdekel, ezt a kiegé-
szit6t szeretném megtoldani par pa-
lyaval, ugyanis a leirasnal néhany ki-
maradt:

1. sor: Klldetés neve

2. sor: A pogram altal ajanlott tank
3. sor: A kiildetés utan kaphaté rang
4. sor: Varhato ellenfelek

Syria
6. Destroy Enemy HQ
M60A3 vagy M1A1
Major + Medal (4)
T80, T62A, BMP-2
7. Defeat an Enemy Tank Company
M1A1
Major + Medal (5)

W. Germany

1. Destroy Enemy Nuclear Missiles
M1A1
Practice
Soviet (gyengébbek kedvé
ért: orosz) tankok

2. Disrupt Enemy Reinforcements
MBOA3
_Lt. Colonel + Medal (6)
BTR-70, BMP-2, T62A, T80
3. Blow Up a Fuel Dump
T62A
Lt. Colonel
BMP-2

4. Blow Up Tactical NBC weapons
M1A1
Colonel + Medal (7)
Bunkers

5. Knock out Enemy Heavy Artillery
M1A1
Colonel + Medal (8)
FRPG-7, T80,SAU 155

6. Destroy Enemy Nuclear Missiles
M1A2 (HEAT, APFSDS)
General + medal (9)
Soviet tanks

7. Save Us From Certain Defeat
M1A1 v. M3 Bradley
General + medal (10)
T80

Roézsa Tamas, Nagysap

SUMMER GAMES I.
(C64, Amiga)

Nyitéinnepély utan megjelenik a f6-
menu: '

1. Versenyzés dsszes sportagban
(ami a jatékban van)

2. Egy sportagban versenyzés
(edzés)

3. Egy-egy sportag kivalasztasa

4. Joy-ok szama (1 vagy 2)

5. Vilagrekordok megnézése (azoké,
amik a jatékban sikeredtek)

6. Nyitélinnepély ismétlése

1. Ha ezt a pontot valasztottuk, el6-
sz0r a jatékos nevét kell beimni,
majd a nemzetiseget kell kivalasz-
tani (a zaszlo kivalasztasa utan
felnangzik a himnusz); A tébben
jatszunk akkor ismét
névbeiras...bla, ha nem akkor
csak Return!

Ezek utan a gép megkérdezi:
“Minden ok. tokéj, szuper?”

Ha avalasz: Y, Yes, akkor kezd6d-
nek a jatékok.

Ha a valasz: N, No, akor a bakikat
korriggalhatjuk.

Els6 game: Pole Vault (Rid ugras)
El6sz6r a rid magassagat kell
beallitani (marmint azét amelyiket
at kell ugrani) 4.00 m - 5.00 m-igl.
Ezutan az ugras erdsségét, high
(...), med (kbzepes), low (...).

2. Game: Platform Diving (toronyug-
ras). No comment (ugralni kell
csak!!l) (csak ugralni kell!) (csak
kell ugralni!ll)

3. Game: 4x400 m relay (4x400 m-
es valto futas). Futasnal a JOY-t
jobbra kell hiizni a rid atadasanal
FIRE!

4. Game: 100 m DASH (100 m-es fu-
tas): Futas ugyanugy, mint a 3.
Game-nél!

5. Game: Gymnastics (gimnasztika).
FIRE, a dobbanto el6tt FIRE, JOY
korzés balrdl jobbra.

6. Game: Freestyle Relay (valté
gyoruszas). JOY kdrzés balrol
jobbra!

7. GAME: 100 m Freestyle (100 m-es
gyorsuszas): Joy korzés balrol
jobbra.

8. Game: Skeet Shooting (agyagga-
lamb |6vészet). Fire, célkeresztet
(vagy a puskat) allitani, FIRE! Ta-
lalt, vagy nem!

P.W.Smith

SUMMER GAMES II.

(A sumérok Ujra jatszanak)

El6szé: A jatékban az AMERIKA-i
zaszlén 50 db csillag van. Es 7 db
piros csik! '
Toltées és RUN utan felcsendil az
AXLF.RAP ismert nétaja, majd
SPACE-re j6n az INTRO ill. a mar jol
ismert nyitéinnepély. Majd a fémend
blvolve:

1. Versenyzés az 6sszes sportagban
2. Versenyzés néhany sportagban
3. Versenyzés egy sportagban

4. Edzés

5. JOY szam beallitas (1 vagy 2)

6. Jaték a SUMMER GAMES 1 ele-
jétdl (yes/no)

7. Vilagrekordok megnézése

8. Nyitélinnepség megnézése

9. Zarélnnepség megnézése (ez tok
jol sikeriilt — f6leg a tiizijaték)

1. Game: TRIPLE JUMP (tavolugras).
A vonaltol kezdjik a JOY-t balrdl
jobbra tekerni, majd az ugrévonal-
rol FIRE!

2. Game: ROWING (evezés). Balrol
felfelé félkér jobbra, kdzben fel-
jobb allasban FIRE! (ez volt egy
evezémozdulat).

3. Game: JAVELIN (gerelyhajitas).
Elére + FIRE (ez a futas), majd a
vonal el6tt gyorsan balra + le. (fu-
tasnal a FIRE minél tébbsz&r nyo-
modik meg, annal gyorsabb a
manusz!)

4. Game: EQUESTRIAN (lovaglas).
Lovaglas gyorsan: FIRE sokszor,
Ugras: megfelelé sebesség +
FIRE

5. Game: HIGH JUMP (magasugras).
Magassag beallitasa utan Futas -
jobbra + sok Fire. Ugras: futas +
fel + FIRE

6. Game: FENCING (vivas). tor fel/le
- joy fel/le. Tér balra/jobbra - joy
balra/jobbra. Szuras: joy jobbra +

' fel + FIRE

7. Game: CYCLING (kerékparozas)
Elére: el6re. Balra: balra rangatni
a joyt. Jobbra: jobbra rangatni a
joyt. :

Tipp: J6 egyedil jatszani, mert kis
Ugyességgel gydzhetink is!
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TRON
(C64, Amiga)
(THS SOFTWARE STUDIO)

Ez egy magyar (!) programozo team
szamlajara irhato.

A meniiben valasztani, illetve a jar-
ganyt iranyitani a PORT #1-be nyo-
mott joy-jal lehetséges.

A meniihdz a tizgomb lenyomasaval
juthatunk (miutan kigyénydrkaddtik
magunkat egy meggyétort jovobeli
piléta arculatan). Itt lehet valasztani:
2 jatékos jatszik, vagy csak egy a gép
ellen, atlésan hizva a joy-t: hangok
vagy zene.

Ha véalasztasunk egy jatékosra esett
(s6t, zuhant!), akkor a piros gépjar-
mivet iranyitjuk. Felil fel van tintet-
ve az idod, a zold és piros versenyzd
élete (Bikes), és turbézhatésagunk
mértéke. (Ami a tlzgombbal
csokkenthetd.) Ennek kdvetkeztében
(ha valamelyik ujjunk a tlizgombra
telepedett) autokank szélsebesen fog
repllni az adott iranyba.

Cél: az ellenfél oly mértékben torténd
bekeritése, hogy az valaminek (a fal-
nak, a csikunknak, vagy pont a mi
auténknak) nekimenjen. Viszont ne-
kiink sem hasznal, ha nekimegyunk
akar a sajat (!) csikunknak, vagy a
falnak!

‘Hasznaljuk batran a fenti “kispalyat”
(a palyat kicsinyitve), kdnnyebben
tudunk ellenfellink kocsijanak orra ala
(elé) borsot torni.

Trikkok: kezdéskor rogton (!) lefelé
induljunk (ha szerencsénk van a gép
is ezt teszi - kb. 70%), és amikor el-
értiik a falat, forduljunk jobbra. Ha
jo(4)-k voltunk, az ENEMY mar be is
szorult.

Esetleg probaljuk ki ezt:

RUNSTOP + RESTORE utan: POKE
5366, 234: POKE 5367, 234: POKE
5368,234

SYS 13312

A hatast érzékelni fogjuk.

Jal A jatéknak akkor van vége, ha
valamelyikiinknek elfogy az 6ssz éle-
te. Ezutan kiirja a gyoztest.

Ugy alapjaiban j6 a jaték.

Drimék David, Budapest
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ZAMZARA
(C64, Amiga)

Ezt a shoot'em up-ot 1988-ban dobta
piacra'a Hewson. Mar t6liik megszo-
kottan a proggy inkabb lgyességet
kivan, mint logikat. Batran allitani
merem, hogy ez az egyik legszebb
ilyen stilus program a jo dregen. A
fenomenalis grafikat csak tet6zi a fer-
geteges animacio, és hang (Maniacs
of Noise).
A jatékban 20 palyan kell végigkiiz-
deniink magunkat. Barmennyire is
hihetetiendl hangzik, de a jatékot 6rok-
élet nélkil is végig lehet vinnil! (Per-
sze csak akkor, ha gyakorlottak va-
gyunk, és jo a taktikank.)

A jaték kdézben a joystickon kivil a

kovetkezd billentylket hasznaljuk:

F1 — gyorstiizel6. Legalabb kétszer
erésebb, és gyorsabb, mint a ha-
gyomanyos Iévedékiink. Haszna-
lata csak olyan ellenfelek ellen
ajanlott, amelyek nagyon gyorsan
ontjak magukbdl a I6vedékeket.
Kezdetben 75 db. van beldle.

F3 — lézer. Ezek a belblink kicsapo-
dé lézersugarak elég sokan van-
nak, és a jaték folyaman ebbdl van
a legjobb utanpétlasunk. Nem kell
vele sporolnunk, de lehetéleg ne
is pazaroljuk, mert ahhoz eléggé
j6. Kezdetben 25 db. van beléle.

F5 — megalézer. Hasonl6 a villam-
hoz, de annal |ényegesen er6-
sebb. Eléggé gyatra az utanpétla-
sa, ezért csak er6s ellenfeleknél
hasznaljuk (pl. kigyoknal, skorpi-
oknal, dinoszauruszoknal stb.).
Kezdetben 10 db. van beléle.

F7 — csillagok. Hasznalatanal a pa-
lya bizonyos része behalézdodik.
Ha talalat érkezik ide, akkor a 16-
vedék megsemmisil, de a halé is
rongalodik (altalaban 1 csillag 1
|6vedek elpusztitasahoz elegendd,
és egy kilovelésnél — helytdl fiig-
gben — akar 40-50 db. csillag is
szétszorédhat.) Nagyon hatasos
fegyver, mert hasznalataval egy
ideig megvéd minket az ellensé-
ges lovedékektdl, és ha érinti az
ellenfelet, eléggé komoly sebesii-
lest is okoz neki. Viszont mi is tud-
juk ezt rongalni ha belelévink.
Kezdetben 8 db van beldle.

SPACE — megnyomasanal betoltjiik
a rakeétat (ha van) ezutan a tiz
gombra ki is oldjuk azt. Persze ez
szinte mindent szétvisz, viszont
nagyon kevés van bel6le. A féel-
lenfélen kiviil a legerésebb ellen-
feleknek is csak max. 2 db. kell
beléle. Ha betdltés utan gy don-
tink hogy a rakétat mégsem hasz-
naljuk csak nyomjuk meg még-
egyszer a space-t.

<- (balranyil) — ha helyzetiink vala-
mi folytan kilatastalan lenne, csak
nyomjuk meg a baira nyil gombot.

P — pause

A pélyakon talalhatunk dobozokat,
melyekben a rajtuk 1évé abraktol flig-
géen municiét talalhatunk valamely
fegyvertinkhéz. Az lvegcsékbdl ha
tizet dsszegydjtink, plusz életre te-
hetiink szert (nem art a jaték végéig
mind a huszat &sszegydjtenink). Re-
pulni a joy szaggatott folfelé nyoma-
saval lehet. Az életerénket a jatéktér
alatti z6ld négyzetek mennyisége
mutatja (a két oldalon egyszerre fogy).
Ha a tiiz gombot hosszan nyomijuk,
akkor az életerdnk alatti két csik kezd
el néni, és ha a terllet végére értek,
akkor a beallitott fegyverrel 16vink (lé-
zer, megalézer csillag).

Sajnos a jatékot csak neheziti az id6
mulasa, ugyanis a misszio teljesité-
sere csupan 15 perciink van, tehat
nem art sietni (a perclink mulasat
hanggal jelzi a program).

.Végul megint csak azt tudom mon-

dani, hogy a program szerintem C-
64-en a lovoldézds prg-k egyik koro-
nazatlan kirdlya, hisz kevés olyan prg.
van C64-en melyben ilyen adatok len-
nének mint pl.: robbanas 11 fazis, az
un. “szelid"(nem I6v6) ellenfelek moz-
gasa 9-10, s6t 20 fazisa is lehet,
Zamzara 180 fokot 5 fazisbol tesz
meg. Tehat lehet versenyeket nyo-
matni, mert a prg. a ranglistat kb. 10
beirasig lemezre menti.

Egyébkeént az ordkélet, és az orok-
fegyver teljesen elveszi a jaték vara-
zsat, igy ha azt hasznaljuk, akkor a
proggyt gyorsan megunjuk. En csak
azt tanacsolhatom, hogy ne cstigged-
jlink, ha az els6 prébalkozasaink ku-
darcot vallanak, prébaljuk tovabb,
menni fog....

DUKE



NEWCOMER (C64)

A kédok:

BOLCSESSEG (KAPOLNA)

OVERKILL (KONCHEV)

IVANOV (ALLISTER)

JOVEVENY (KET SOTET ALAK)

BEVERLY (MNOGO)

BENEDEK (CHANG)

GYEREK, IKREK (IVODA)

1990 (ALLISTER SZEFE)

VERROG (URADALOM)

LHANEILA (VADASZTABOR)

REGGELI (AXEL)

SZILFID (PALOTA) {

2642 (KETTES SZAMU JAROR,
PALOTA)

MAGGIE (PAPNO)

5632 (KIRALYNO DROGMUHELYE)

CID (MARCOS)

KEYRON (LEGVEGSO HATALOM
NEVE)

HIFAJD (SZAMITUGEP)

9260 (VASUTALLOMAS)

SYZYGY (MASODIK SZAMITUGEP)

7345 (LABOR)

1994 (PARANCSNOKI HiD)

Végiil egy tipp:

Rene kaszindjaban el6szér Renét ol-

juk meg. Vegyik fel a mellényt, majd

tavozzunk. Ha visszamegyiink, René

Ujra ott lesz, viszont a csata végén

még egy mellényhez jutunk hozza.
Takacs Tibor (TyB)

Lionheart (Amiga)

Le kell guggolni, utana P-pause majd
a Ctrl-help billenty(it egyszerre kell
lenyomni, amig villan a képerny6.
Ordk élet + sérthetetlenség. Az egér
bal gombjaval ki-be tudjuk a repiil6t
kapcsolni + Ctrl. 1-5 gomb az adott
szintre lep.

Atom Smasher (Amiga)
Editor code: Zandalee

A kovetkezé Poke-okat pl. MK IllI-
mal kell/lehet bevinni:

Arabian night: C6BDBA X élet i.g.

Arnie I.: COC190,X élet i.g.

B.C.Kid: 000690,X élet i.g.

Batman Return’s: 02C091,X életi.g.

Cannon Fodder: C00639,X élet i.g.

Crystal Hammer: 06786B,0 végtelen
élet

D/generation: C2F22G,X élet, in
game

Death mask: C00879,X élet In game;
C00716,0: energia végtelen

Dracula: CO8ACY,X élet i.g.

Fire hawk: 028F74-75,0 6rok pajzs

Flashback: C3193B,X élet i.g.

Flashbier: 03F6F5,X élet i.g.

Harlequin: 01CC09,X élet i.g.

Ice runner: 267C7,0-26776,0 sérthe-
tetlenség

Impossible Mission Il.: 02486F,X
robot off

Jim power: 00050B,X élet i.g.

Lamborghini: 0137AF,X boster l.g.

Megalomania: 017E07,X emberek
szama i.g.

017ED4,X emberek szama i.g.

QWAK: 008269,X élet; 008299,X
pajzs '

Robin Hood: 013629,X élet i.g.

Stormlord: 00054B,X élet i.g.

Super Cauldron: 072F45,X élet i.g.

The Wall: 027810,X élet i.g.

Treasures’n’trap: CIE693,X életi.g.
CIOE1D,X segéd hol? i.g.

Volfied: C2BC3F,X élet i.g.

Kovacsik Tibor, Budapest
Alien Breed 3D (Amiga 1200)

A reménytelen esetek (vagy alap
a1200-vel rendelkezdk...) szamara
(csak gy 6mlesztve):
pokknjpoikpnhogp
lIkohbpokcemjpmf
dekmgnpoaiginnhn

hkiehholmijfpffff

jncggoppbknmpoef
gdkokeplklfoghep
dhcmepppeonnfbmn
gokgojppkhejanph
Ikkophpphpfmnbon

Ja és végil egy CHEAT: a password

utolsé 8 betlje jelenti a |I6szerek
mennyiségét (valami hilye formatum-
ban), széval lehet prébalkozni ezek
helyére mas betliket irni (ajanlott mind
a 8 karaktert |-re cserélni).

pHO3N1x & Wami
Battle Isle Datadisk (Amiga)

LEVEL (01:*LOSAG; (LEVEL 02:
BOMBS; LEVEL 03: COME; LEVEL
04: PEARL; LEVEL 05: MIROR,;
LEVEL 06: ROMEL; LEVEL 07: MAG-
MA; LEVEL 08: BLOCK; LEVEL 09:
WATCH; LEVEL 10: LAGUN; LEVEL
11: BIRMA; LEVEL 12: SERPT;
LEVEL 13: RAMBO; LEVEL 14:
YUKON; LEVEL 15: POINT; LEVEL
16: FROGS; LEVEL 17: ITALY; LEVEL
18: LINES; LEVEL 19: VARUS;
LEVEL 20: SOUND; LEVEL 21:
TWEAK; LEVEL 22: NIPON; LEVEL
23: FLAIR; LEVEL 24: ARROW;
LEVEL 25: KORSO; LEVEL 26:
NOUTH; LEVEL 27: FJORD; LEVEL
28: DONOR; LEVEL 29: LEYES;
LEVEL 30: JUMPY; LEVEL 31:
WERFT; LEVEL 32: WINIT; LEVEL
33: TENNO :

Battle Isle 2. (Amiga)

Level 01: LUNAR; LEVEL 02: LUTOF
EEVELES03: SONRET L EVEL::04:
SOWYN; LEVEL 05: SOSOQ; LEVEL
06: SONAF; LEVEL 07: RACHE;
LEVEL 08: RAMPE; LEVEL 09:
RANGG; LEVEL 10: FILMO; LEVEL
11: FIEST; LEVEL 12: FINXT; LEVEL
13: EBENE;::LEVEL 14:-EBSYL;
EEVEL 15;: EBONY; LEVEL 16:
EBTAR; LEVEL 17: KARST; LEVEL
18: KANTO; LEVEL 19: KAROT;
LEVEL 20: KAISR; LEVEL 21: SYBIL
EEVELE 22::SEINX tLEVEL :23:
SYNOM; LEVEL 24: THE LEVELS;
LEVEL 25: 24-31; LEVEL 26: DO;
LEVEL 27: NOT, LEVEL; LEVEL 28:
EXIST; LEVEL29: IN, LEVEL; LEVEL
30: BATTLE; LEMEL 31: ISLE 2;
LEVEL 32: DIONE; LEVEL 33: NA-
1AD.
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S: START

A: Asd

MUANYAG UT .

A: ADATKARTYA

M: ITT DEFORMALODOTT A MUANYAG UT
SZEMETTELEP:

MM: MOTOR

K- KALAPACS

S: SAPKA

A: ARAMKOR

PARK:

0: OXIGENMASZIK

ALVOVAROS:

F: FURESZ

H: HOLOKARTYA, MELLETTE EGY AUTOMATA
K: KREDITKARTYA

VARos:

£: EMBER (ROSSZ A MEMORIAJA)
M: KEZI MUANYAG-0LVASZTO

H: HOLOTERMINAL

P: OXIGENPALACK

MUANYAG UT 2.:

K: KULCS

TRANSZFORMATORHAZ:

R: SZERELORUHA

K: KAPCSOLOTABLA

CSATORNA:

X: HA ITT MEGYUNK Ki, MEGSUT AZ ENERGIAPAJZS

BAzs:

0: OR

J: TUZJELZO

T: TERMINAL
EGYEB JELOLESEK:
- AJTO

+: ZART AJTG
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ST C Iy
(C64, Amiga)

Valamelyik CoV-ban mar volt egy is-
mertet errdl a kellemes, bar megle-
hetésen szokatlan témaju stratégiai
jatékrol, de gy érezziik, hogy meg-
érdemel egy nagyobb leirast is. Egy
személyben jatszhatunk Fdvarosi
Tanacsot, APEH-et és renddrséget
(Egyitt a “Szentharomsag”! —
CoVboy) — ha valaki esetleg sokat
szentségelne, hogy évek o6ta egy
nagy lyuk van az utca kézepén a haza
el6tt, az prébaljon egy kicsit jatszani
a SIM CITY-vel és elég gyorsan ra-
dobben, hogy miért nem akar mar
betdmddni az a lyuk... Ennyi akkor
elég is bevezetdnek (vagyis helyet-
te...), inkabb nézziik a leirast. Beje-
lentkezés utan varosjelz6 tablat lat-
hatunk, a rajta Iévé harom ablak ké-
ziil valasztva kezdhetjik el a jatékot:

START NEW CITY: Uj jaték kezdése
egy — a program altal vélet-
lenszerlien generalt — fantazia-
foldrészen. A képernyén megjele-
nik a teljes fold térképe, amit ajanl
a program. A GAME LEVEL alatti
harom ikon valamelyikere clickelve
kivalaszthatjuk a nehézségi foko-
zatot (egyel6re annyiban kilon-
b6znek, hogy 5, 10 vagy 20 ezer
dollarral kezdjik-e a jatékot — a
kemeényebb jatékban késébb si-
ribbek lesznek a “huncutsagok”).
A CITY NAME feliratra clickelve
Uj nevet adhatunk a leend6 varos-
nak (Példaul CoVboygrad? —
“Netudki"). Ha a megajanlott tér-
képet elfogadjuk, clickeljink a
USE THIS MAP ikonra, ha ujat
akarunk csinaltatni, a GEN NEW
MAP-ot valaszszuk. A jaték Gjon-
nan gyartott varossal a végtelen-
ségig tarthat (odaig nem jatszot-
tunk vele, a 88. évnél betelt a tér-
kép...). A cél roppant egyszerd:
minél elébb elérni a metropolisz
nagysagot (tdbb, mint 100.000 la-
kos), mikézben azon kell lenni,
hogy a lakossagnak minél kisebb

FUZETEK

szazaléka legyen elégedetlen az
adokkal, a blindzéssel, stb. (nem
art teljesiteni az egyéb kivansa-
gaikat sem). Bévebben Id. ké-
s6bb, errél szl ugyanis a leiras...

LOAD A CITY: Egy korabban kimen-
tett allas betdltése. A jatékallasok
a Scenario directoryban vannak.

SELECT SCENARIO: A programban
lévé valédi (mar felépiilt) varosok
valamelyikének iranyitasa valami-
lyen konfliktushelyzetben. Ezutan
8 varos kozul valaszthatjuk ki,
hogy melyikkel akarunk jatszani.
Valamelyik valasztasa utan a kép-
erny6n megjelenik, hogy a kiva-
lasztott varost melyik esztendGtdl
kezdve kezdjik iranyitani, mennyi
ideig tart a megbizatasunk és mi-
lyen problémakkal kell szembe-
néznink:

Dullsville (1900): Ez egy szlleté va-
ros, gyakorlatilag kezd6 jatékosok-
nak valé, akik nem maguk akar-
jak a varosukat felépiteni a sem-
mib6l, hanem egy mar készet
akarnak fejleszteni. A feladat itt az,
hogy 30 év alatt viragzé metropo-
liszt (100.000 f6nél nagyobb lélek-
szamu varost) csinaljunk
Dullsville-bél.

San Francisco (1906): Az aprilisban
bekdvetkezd foldrengésbdl kifo-
lyblag tlizvészek tornek ki a va-
rosban (valamint néhany gyar fel-
robban). Elsésorban tlizoltéallo-
masok épitésével kell foglalkoz-
nunk (kezdéskor szinte nulla a tiiz-
védelem), majd azutan hozzafog-
hatunk az Ujjaépitéshez (kiilénds
tekintettel a renddrség fejlesztésé-
re). 5 éves hatarid6t kapunk.

Hamburg (1944): A szdvetséges lé-
gieré a ll. Vilaghaboraban gyuijté-
bombakkal bombazza a vérost.
Meg kell fékezniink a tlizvészeket,
majd a habord befejezése utan
hozza kell fognunk az Ujjaépités-
hez (a renddrség is fejlesztendd,
valamint a kereskedelemhez repii-
|6tér épitésére is szilkség van). 5
evnyi jatékot figyel a program.

Bern (1965): Itt a kézlekedéssel van
elsésorban a gond, mert a hely-

telen varostervezés miatt a kozle-
kedés a belvarosban teljesen
bedugult (a varos keleti részén
vannak a gyarak és az tizleti épii-
letek, a nyugatiban pedig a laka-
sok — az utrendszer j6l volt meg-
tervezve, csak az épliletek elhe-
lyezése nem j6). 10 évet kapunk,
hogy helyrerazzuk a kdzlekedést:
az utakat némileg tehermentesité
vasuthalozatot kell kiépitentink a
varos koril, a belvarosban pedig
nehany épiilet helyére utat épiteni
és mindenekel6tt: tdbb hidat csi-
nalni). ;

Tokyo (1957): Egy nagy Gshillé
(Godzilla névre hallgat a draga)
maszik ki a Tokioi-6bdl vizébdl, akit
meglehetdsen zavar a mellete fek-
vé varos blze. Ezért kissé letapos-
sa az ipari negyedet — ebbdl per-
sze némi tiizek is szarmaznak... 5
evink van, hogy a pusztitas utan
Ujjaépitsiik a varost.

Detroit (1972): Itt a bilindzéssel fog
meggy(ilni a problémank: “az au-
togyartas févarosa” a blindzés
melegagya lett. 10 éviink van ra,
hogy megfékezziik a blindzéket
(telepitentnk kell néhany rendér-
allomast).

Boston (2010): A varos nuklearis ka-
tasztrofa aldozata lesz. Egy kiil-
varosi nuklearis reaktor felrobba-
nasa radioaktiv anyaggal boritja el
a varos deéli részének kdzepét —
ez elég bunké dolog téle, mert ezt
a szemetet bulldézerrel sem tud-
juk eltakaritani (széval a fert6zott
teriiletekrél le is mondhatunk). 5
évink van, hogy arra legyilink a
helyzeten és atszervezzik a va-
ros iparat és lakosainak elhelye-
zését.

Rio de Janeiro (2047): A sarkvidéke-
ket boritd jégpancélbdl levalé jég-
hegyek elolvadasa a tenger szint-
jének megemelkedését okozzak a
21. szazad kdzepére. A varos ten-
gerparti részén arviz tor be (és
nem is nagyon akar megallni, csak
egy id6 utan) — a kissé elmocsa-
rasodott varost 10 év alatt kell nad-
ragba raznunk...



A megadott idSpontok nem feltétle-
nil a jaték végét jelentik, csak azt,
hogy a gép ekkor fogja kiértékelni,
hogy mit miveltlink eddig. A cél nagy-
jabél ugyanaz, mintha sajat varossal
jatszanank: a felmerQlé nehézségek
leklizdésén kivil azon kell lenniink,
hogy fejlessziik a varos iparat és ke-
reskedelmét, valamint néveljik a la-
kossagat (természetesen figyelemmel
kell lenniink a lakossag problémaira
is, igymint ado, blindzés, pollucio,
stb. — Id. késébb). Ha ez sikeril, a
megadott hataridé lejartaval megje-
lenik a képerny6n egy szdveg, amely
arrél tajékoztat, hogy hatalmas tuda-
sunk a varostervezésben azt eredmé-
nyezte, hogy megkaptuk a varos kul-
csait. A helyi lakosok szobrokat emel-
nek a dicséseginkre és a mi neviin-
ket adjak elsdszilottjeiknek, valamint
érdeklédnek, hogy miért nem indu-
lunk a kormanyzoévalasztason. Ha
kevésbé jartunk sikerrel, akkor a ja-
ték sajnos véget ér, mert a feldiihé-
dott cs6eselék — a kedves mamank
vezetésével — megtamadija a “rezi-
denciankat” (javasoljak, hogy nem
artana elolvasni a gyari kézikonyvet
is...)

Valamelyik opci6 valasztasa utan be-
jelentkezik a jaték. Ennek a legna-
gyobb része a jatékképernyd, ami a
valasztott helyszinink egy darabjat
mutatja. Ezt mintegy ablakot mozgat-
hatjuk a terlileten: ha az egérrel vala-
melyik iranyban elhagyjuk a jatékkép-
erny6t, akkor az ablak automatikusan
abba az iranyba mozog. A képerny6
jobb oldalan lathaté az ikonsor,
amellyel a kilénb6z6 épitkezéseket
iranyithatjuk (az alsé ketté az infor-
macios lap éa a grafikonok megjele-
nitésére szolgal). A képernyé felsd két
sora a parancssor és az lizenetsor.

Parancssor
A parancssor bal oldalan lathat6 a
varosunk neve, kdzépen pedig a je-
lenlegi idépont és az aktualis évben
még rendelkezésre allé pénziink
mennyisége. Ha ebbe a sorba moz-
gatjuk az egeret és a jobb gombbal
clickeliink, akkor néhany pull down-
menu jelenik meg, amelyek az alabbi
pontokat tartalmazzak (a menik
jonéhany pontja a billenty(izetrdl is
elérhetd egy billentyli — a jobb oldali
Amiga nyomva tartasa melletti — le-
nyomasaval. Csak a billenty(iket fog-
juk felsorolni, az Amiga billenty(it min-
denki automatikusan éertse hozza):
FILE: file-m(iveletek. Ha tdlteni aka-
runk, de a jelenlegi jatékban mar

tortént valamilyen médositas, ak-
kor a program érdeklédik, hogy
elmentse-e azt.

ABOUT...: A jaték copyright (zenete.

START NEW CITY: Uj jatékot kezd-
hetlink vele a program altal gene-
ralt helyszinen.

PICK SCENARIO: A beépitett varos-
ok (Dullsville, stb.) valamelyikének
elkezdése. A 'P-vel is ugyanez
érheté el.

LOAD CITY: Egy kimentett allas be-
toltése. A jatékallasok a Scenarios
directoryban vannak, oda is ment-
siik 6ket. Azonos az ‘L' meg-
nyomasaval.

SAVE CITY: A jelenlegi allas kimen-
tése. Azonos az 'S megnyomasa-
val.

QUIT OUT: Kilépés a jatékbal.

EDIT: Ez csak egy pontot tartalmaz,
az UNDO-t (azonos a ‘@ megnyo-
masaval). Az UNDO torli az utol-
sO lépést, de csak akkor, ha ez
valamilyen éplilet épitése volt (te-
hat utat, vasutat, bulldozert, stb.
NEM!)

OPTIONS: kilénféle automatikus
funkciok beadllitasa, a bekapcsol-
takat pipa jelzi.

AUTO BUDGET: Az j évben a prog-
ram automatikusan a legutoljara
beallitott adézasi és pénzeloszta-
si paramétereket veszi alapul. Ne
kapcsoljuk be!

- AUTO BULLDOZER: ha bekapcsolt

allapotban van, akkor valamilyen
épitkezésnél a program automati-
kusan eltiinteti azokat a terep-
akadalyokat (erdd, romok, stb.),
amelyeket egyébként bulldézerrel
el kellene tintetni. Természetesen
ilyenkor levonja a bulldézer-
hasznalatért jaré dijat is (egy ka-
rakternyi teriiletért 1$). Természe-
tesen ha a terlleten valamilyen
épitmény mar all, akkor az auté-
bulldézer nem él.

AUTO GOTO EVENT: A program
automatikusan arra a teriletre all,
amelyikrél az lizenetsorban meg-
jelend informacié szél. Nagyobb
varosoknal célszeri kikapcsolva
tartani, mert elég idegesitd, ahogy
ide-oda ugral a képernyé...

SOUND ON: A hang ki/bekapcsola-
sa. Amugy sincs sok...

GAME SPEED: Az idé telésének -

gyorsasaga. Alapallapotban FAST,
de célszer(i FASTEST-re allitani.
Az id6 telését a felsd sorban lévé
datumon is konstatalhatjuk: ha a
terképen vagyunk, akkor mindig
nagyon lassan telik, viszont na-
gyon gyors, ha a képernyére bar-

milyen informaciét (grafikonok,
stb.) hivtunk be. Ha az egeret ab-
szolit nem mozgatjuk, akkor az
pause-nak felel meg.

POWER BOLTS: Ha be van kapcsol-
va, akkor villogé nyilat lathatunk
azokon az épitményeken, amelyek
nincsenek bekdtve az elektromos
hal6zatba. Ne kapcsoljuk ki, mert
ez fontos informacié: egy épllet
csak akkor “miikddik”, ha el van
latva arammal!

DISASTERS: kiilénféele nehezitések
kérése, az mar nem valaszthato,
amelyik éppen aktualis (ha nem
valamelyik beépitett feladattal jat-
szunk, akkor mindegyik ki van kap-
csolva).

FIRE: tlizvész. Jol kiépitett tlizoltoal-
lomas-rendszerrel védekezhetiink
ellene. (Id. Hamburg)

FLOODING: Arviz. A varos vizparton
fekvo terileteire betdr a viz (Id. Rio
de Janeiro).

TORNADO: Tornad6. Romba dént
néhany hazat és tlizvészek Otnek
ki téle.

AIR DISASTER: Levegémérgezés.
Csak ha van nuklearis erémi —
ilyenkor radioaktiv sugarzassal
boritja el a kdrnyéket (Id. Boston)

EARTHQUAKE: Féldrengés. Néhany
tlizvész lesz bel6le (Id. San Fran-
cisco).

MONSTER: Szérny. A vizbdl el6jén
a Godzilla nevi 6shill6 és tlizvész
kiséretében letapossa a varos
egyik negyedét (Id. Tokyo)

WINDOW: lit a varossal kapcsolatos
néhany fontos informacié kapott
helyet.

BUDGET: Az adoztatas és a pénzel-
osztas szabdlyozasa (azonos ‘B
megnyomasaval) a megfeleld fel-
irat melletti nyilakkal. Mivel pénz-
forrasunk az adoztatasbol szar-
mazik és a pénzelosztasnak meg-
feleléen mikddik a rendérseg, tiiz-
oltésag és az utkarbantartok (a
fennmaradé 6sszeget kolthetjik
Ujabb épitkezésekre), ez nagyon
fontos! Ha az AUTO BUDGET
funkcié ki van kapcsolva (és gy
legyen), akkor az Uj év kezdetén
mindig automatikusan megjelenik
ez a kartya, ahol beallithatjuk a
kovetkezd évre vonatkozé para-
métereket. A felsé sorban a TAX
RATE (0-20%) szazalék mutatja,
hogy az év végén mennyi adoét
fogunk beszedetni (ha az év folya-
man 6% felett van, akkor az mar
altalaban elégedetlenséget és a
varosbol torténé elvandorlast
szil). A COLLECTED mutatja,
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hogy az elmalt évben Gsszesen
hany dollar folyt be az adézasbdl,
ez értelemszerien annal nagyobb,
minél nagyobb a lakosséag). A
FIRES, POLICE és TRANSIT fel-
iratok mutatjak a t(izoltok, a rend-
Grség és az utkarbantartok kolt-
ségvetését. Az els6 oszlopban lat-
haté szam jelzi, hogy 6sszesen
mennyit igényelnének, a masodik
oszlopban, hogy mennyit fognak
kapni, a harmadik oszlop pedig az
el6z6 kettének a szazalékos ara-
nyat jelzi (vagyis a hatékonysagu-
kat). Minden egyes tizolto- és
rendérallomas rendszerbe allitasa
+100$ jelent a koltségvetésiikben
(ha megadjuk nekik...), az Gtkar-
bantartok igénye az 0t- és vasut-
haldzat épitésével egyenes arany-
ban novekszik (altalaban ez fog a
legtébbe kertilni). A TRANSIT-ot
és a rendérséget lehetdleg mind-
ig tartsuk 100%-on, mert nem ki-
elégité mikodésik az utak gyors
megrongalddasat (rossz kdzleke-
dés, forgalmi dugok) illetve a bd-
ndzés novekedését fogjak ered-
ményezni (mindkett6 elégedetien-
séget okoz a lakossagban, amibdl
alacsony vagy negativ népesség-
névekedés kovetkezik). Ha nincs
kikoténk vagy repteriink és egyik
nehezités sincs bekapcsolva, ak-
kor a tizoltosag kdltségvetése 0%
is lehet, mert tliz csak a nehezité-
sek vagy hajé- illetve
repllégépkatasztrofa esetén thet
ki. A kéltségvetések modositasa
nem az aktualis, hanem a kovet-
kezé évre vonatkozik. A CASH
FLOW mutatja az 6sszeget, ami
az el6z6 évben befolyt adokbdl az
elébb emlitett harom kéltségve-
tésre fordul, a PREV FUNDS pe-
dig az el6z6 evbdl megmaradt
pénziinket — a CURRENT
FUNDS a kett6 6sszege, vagyis a
jelenlegi évben rendelkezésre allé
pénzosszeg. A GO WITH THESE
FIGURES ikonra clickelve vissza-
léphetiink a jatékba (ha id6kdzben
Uj év kezdddik, akkor ez automa-
tikusan is megtorténik, mert a kar-
tyak behivasa alatt az id6 folya-
matosan telik!)

Egy hasznos tanacs: egy kis “prog-
ramhiba” alkalmat ad egy kis csa-
lasra, konnyitésre. Ha az AUTO
BUDGET ki van kapcsolva, akkor
az év elején megjelend adozasi
kartyat “holt idének” tekinti a prog-
ram. Ezen allitsuk nullara az adé
szazalékat (a nép azt hiszi, hogy
egész évben nem fog adozni),

koltsiik el az dsszes pénzinket
valamilyen épitkezésre, majd a
kilonbdzé kartyak behi-
vogatasaval toltsiik el az id6t de-
cemberig (vigyazat, at ne
cstisszunk a kovetkezd évbel).
Decemberben hivjuk be az ado-
zasi kartyat és allitsuk az adét
20%-ra. Kapcsoljuk ki a kartyat és
toltsiik el az idét valamivel az év
végeéig. Ekkor automatikusan is-
mét megjelenik az addlap, jelez-
ve, hogy az adészedSk beszedték
a maximalis adét — azonnal
vegylk vissza az addt 0%-ra
(szlikség szerint médosithatjuk a
koltségvetéseket) és kapcsoljunk
vissza a jatékhoz. Decemberben
kezdhetjilk az egészet eldlrdl... A
maodszerrel mindig maximalis adét
szedhetiink be és mégsem fog
soha senki sem elégedetlenkedni
az adok miatt!

EVAL: Ez egyfajta eredménykijelzd,
ezen lathatjuk az elmalt évi tény-
kedéseink értékelését (az ‘E-vel
is behivhatd). Célszerd minden
évben megnézni. Az OPINION
felirat alatt lathaté szazalékos
aranyban, hogy a mult évi miiko-
déslinket a program mennyire
értékelte normalisnak (80% YES
mar dicséretes dolog). Alatta lat-
haté a lakossag 4 6 problémaja
(PROBLEMS), amelyeket idén or-

vosolni kellene (kiilénben népes-

ségcsokkenésre szamithatunk). A
10% alatti problémak nem kivan-
nak azonnali megoldast, ezekkel
nem szikséges még foglalkoz-
nunk. A problémak és kivaltd oka-
ik a kbvetkezdk lehetnek:

HOUSING: Lakasok. Az Gjonnan épi-
tett lakasok nincsenek aranyban
a népesedés dtemeével (Hm, ezt
mintha mar hallottam volna vala-
hol... — CoVboy). Epitsiink né-
hany (j lakast.

CRIME: B(indzés. Nem megfeleléen
kiépitett rend6rségi halozat vagy
a rendérok nem kaptak elegendd
pénzt a kéltségvetésben. Epitsiink
renddérséget arra a helyre, ahol
magas a blindzés.

TRAFFIC: Kozlekedés (altalaban a
belvarosban tapasztalhat6 allapo-
tok vagy — folyé két partjara tele-
pilt varosnal — a kevés hid mi-
att). Rosszul vagy nem megfele-
I6en kiépitett uthaldézat vagy a
TRANSIT-re nem jutott elég pénz
és megrongalédtak az utak. A
probléma megel6zhetd, hogy ha
minden 0j éplletet attal vesziink
kérbe és a vasuti kozlekedéssel

igyesen kombinaljuk a kdzutit.
Nagyobb varosoknal a belvaros-
ban lesznek problémak — it likvi-
dalhatunk kevésbé fontos épiile-
teket és utat épithetiink a helylk-
re.

TAXES: Nem tetszik a népnek a sok
adoé. Az emlitett trikkot alkalmaz-
va ez nem fordulhat elg.

POLLUTION: Levegészennyezés. Tul
nagy ipari negyedek okozzak, de
nem nagyon kell vele foglalkozni,
mert a nép legfeljebb atkéltézik a
varos masik részére (az elnépte-
lenedett részre pedig lehet Gzleti
éplileteket telepiteni).

FIRES: Tlzvészek. Nincs jol kiépitett
tlzoltésag vagy nem kaptak pénzt
és az egyik varosrész éppen ég
(csak akkor lehetséges, ha van
nehezités bekapcsolva vagy pe-
dig épitettink replléteret vagy ki-
kotét).

JOBS: Munkalehetéség. Tul kevés a
gyar.

A POPULATION felirat alatt lathato a
varos népessége az elmult év végén,
a MIGRATION a népességndveke-
dest mutatja (negativ érték természe-
tesen elvandorlast — és kevesebb
adobevételt! — jelent). A VALUE a
teljes varos értékét mutatja dollarban
(nem érdekes...). A CATEGORY a
telepiilési besorolast jelzi, amely a
lakossag szamabol kovetkezik
(VILLAGE: falu, 0-2.000 lakos;
TOWN: kézség, 2-10.000 lakos;
CITY: varos, 10-50.000 lakos;
CAPITAL: nagyvaros, 50-100.000 la-
kos; METROPOLIS: 100.000 lakos
felett). A GAME LEVEL-nél lathato,
hogy a jaték elején milyen nehézségi
szintet allitottunk be. Az als6 sorban
lathaté az eredményiink (CURRENT
mutatja 0-1.000 kozott, kezdetben
500), amelyet az iménti adatok alap-
jan szamol ki a program, a CHANGE
jelzi a valtozast az elmdlt évhez ké-
pest.

MAP: A varosunk kicsinyitett kepe
jelenik meg a képernyén (meg-
egyezik az ‘M megnyomasaval
vagy az ikonok koziil a bal alsé
sarokban lévének a valasztasa-
val). A helyszin képét mutaid ab-
lak alatt Iévé ikonok valasztasaval
informacidkat kérhetiink a varos-
ban uralkod6 viszonyokrdl. A jel-
lemzd&k meértékének abrazolasa-
hoz a varos képe melletti szinko-
dokat hasznalja a program. Az
utoljara latott részt egy keret jelzi,
amelyet a bal gombbal clickelve



mozgathatunk is (igy gyorsabban
mozoghatunk a tertleten, mint a
jatékképerny6t mozgatva). Az iko-
nok az alabbi informaciokat mu-
tatjak:

CITY FORM: A varos formajat jelzi.

TRANSIT: Az (t- és vasuthalozatot
mutatja.

POPULATION: A népesség striise-
gét mutatja a varosban.

CRIME: A blindzés nagysagat jelzi.
Ez természetesen a rendéri ellen-
Orzéstdl fligg, de nagyobb mérté-
ki blndzésre szamithatunk az
ipari negyedekben, a kikétokben
és a nagyon s(r(n lakott terllete-
ken.

LAND VALUE: A fold értéke. A be-
épitett ipari negyedeknek semmi,
az értékes terliletek a vizparton
fekvé lakénegyedek és a vizen
keresztill épitett Ut és vasut (va-
gyis a hidak). Nem lényeges infor-
macio.

FIRE PROTECTION: A tlzoltésag
hatékonysagat jelzi.

POWER GRID: Az elektromos halo-
zatot jelzi, kis fekete foltok mutat-
jak azokat a helyeket, amelyek
nem kapnak aramot.

ZONES: A varos z6nait mutatja (zold:
lakas, keék: Uzleti, sarga: gyar).
TRAFFIC: A kozlekedés nagysagat
jelzi, értelemszeriien nagyobb a
fejlédo terileteken és a belvaros-

ban.

POLLUTION: A levegdszennyezés
meértéket jelzi. Nyilvanvaléan ott a
nagy, ahol egymas hegyén-hatan
alinak a gyarak.

GROWTH RATE: A fejlodés merté-
két jelzi, az bjonnan épitett teriile-
teken nagy, amig el nem éri a
maximalis format.

POLICE INFLUENCE: A renddéri el-
lenérzés mértéke, ennek a fligg-
vénye a biinézés. Ahhoz, hogy a
lakok ne elégedetlenkedjenek a
blndzés miatt, az sziikséges,
hogy a varos teriletén mindenhol
legalabb piros szint jelezzen a
program.

GRAPH: az ikonok ki/bekapcsolgata-
saval grafikonos kijelzést kapunk
kiilonboz6 jellemzék ndvekedésé-
nek ttemérdl. Sorban: lakas-
eépités, kereskedelmi fejlédés, ipari
fejlodés, blizézés mértéke, a pénz
értékének alakulasa (az adoztatas
flggvénye) és a légszenynyezés
mértéke. Behivhato ‘G'-vel vagy
az ikonment jobb alsé ikonjanak
valasztasaval is.

Az luzenetsor
A képerny6 masodik soraban talalha-
to lGzenetsorban jelennek meg azok
a problémak, amelyek év kdzben
merilnek fel a varoslakékban. Ha az
AUTO GOTO EVENT be van kapcsol-
va, akkor a program automatikusan
arra a helyre all, ahol a probléma fel-
merdllt (ha ez nem kotheté helyhez,
akkor a helyszin bal felsé sarkaba
vagy a kdzepére all). Ha ez a funkcié
ki van kapcsolva, akkor az tizenetsor
végen lathat6 nyilacska valasztasa-
val ugorhatunk arra a helyre, ahol az
lizenetsorban lathatd utolsé probléma
felmerdlt. A kdvetkez6 lzeneteket
kaphatjuk:

A Monster has been sighted: Egy
szornyet lattak, jon Godzilla. Csak
akkor, ha Tokyot jatszuk vagy a
meniben MONSTER-t kértlnk.

A plane has crashed: Lezuhant egy
repiil6gép (ez tlizvészt is jelent a
kdrnyéken). Altalaban a repiilGtér-
re, az erém(re vagy a sir(n la-
kott varosrészekre szoktak lezu-
hanni — csak azért, hogy boldog
legyen a jatékos. Azutan lehetsé-
ges, hogy repll&teret épitettiink.

Blackouts reported. Check power
map: Aramsziinet van a varos
nagy részén. Az ismételt felszoli-
tas ellenére sem épitettiink 0j er6-
muivet, de az épitkezést folytattuk
(0j fogyasztok léptek be). Akkor
most mar épitsiink egyet...

Brownout build another Power Plant.
Aramingadozas van a varosban
(egyes épiletek egy id6re aram
nelkil maradnak), mert a jelengi
erémii(vek) mar nem bir(nak) ele-
gendd energiat szolgaltatni a va-
rosnak. Epitstnk Uj erémdivet.

Citizens are upset. Tax rate is too high:
Felldzadtak a varoslakok, mert két
egymast kdvetd évben is 10% fe-
lett volt az adosav. Az emlitett triik-
kel ez nem fordulhat el6.

Citizens demand a Fire Department:
A varoslakok tlizoltosagot szeret-
nének. Ha tudjuk, hogy egyelére
nem lehet tiz, nem fontos figye-
lembe venni.

Citizens demand a Police
Department: A varoslakék rendor-
seget szeretnének. Nagyon nagy
valamelyik részen a blindzés, mert
nincs a kdrnyéken rendérség.

Commerce requires an Airport: A ke-
reskedelem most mar egy repiil6-
tér megépitését kivanja. Megfele-
I6en fejlett és elegendd szamu
Uzleti épllet esetén kb. a 70.000-
es lakossag elérése utan kapunk
ilyen kivansagot.

Crime is very high: Nagyon magas a
blindzés. Nem kapott pénzt a
renddrség vagy nagyon rosszul
van Kiépitve.

Explosion detected: Robbanas tor-
tént. Gyarak szoktak ilyet tenni,
altalaban valamilyen természeti
katasztrofabol kifolyolag vagy ha
tlzvész tombol a kornyékikon. A
robbanas utan még nagyobb tiiz-
vészt csinalnak.

Fire departments need funding: A tliz-
olték pénzt kunyeralnak. Csak ak-
kor, miutan mar van tiizoltésag és
nem adunk nekik pénzt.

Flood reported: Arvizet jelentettek,
valamelyik vizparti terlileten betort
a viz. Csak ha Rio-ban jatszunk
vagy a meniben kértuk.

Frequent traffic jams reported: Jo kis
forgalmi dugdk vannak a varos-
ban. Rosszul van kiépitve a koz-
lekedési rendszer vagy nem kapoit
pénzt a TRANSIT és megronga-
l6dtak az utak. El6fordulhat na-
gyon gyorsan fejlédé részen is.

Heavy traffic reported: Ugyanaz, mint
az eldbbi, csak fokozott formaban.
Nagyon nagy varos belvarosaban
vagy tul kevés hid miatt fordulhat
eld.

Inadequate rail system: Rosszul kiépi-
tett vasuti rendszer. Sokszoros
“Heavy traffic” lizenet utan jut erre
az elmés kdvetkeztetésre a prog-
ram. Siirgésen olyan vasuti rend-
szert kell kiépiteni, amelyik kissé
leveszi a terhet a kozuti kozleke-
désrél.

Major earthquake reported: Foldren-
gés tortént, lesz egy kis tlizvész
is. Csak ha San Fransisco-ban
jatszunk vagy a menibdl kértiik.

More commercial zones needed: A
jaték elején, tobb lzleti éplilet épi-
tése sziikséges.

More industrial zones needed: A ja-
ték elején, tobb gyari éplilet épi-
tése sziikséges.

More residential zones needed: A ja-
ték elején, tobb lakoépiilet épité-
se sziikséges.

Police departments need funding: A
blin6zéshez képest tul kevés
pénzt kapott a rendérseg.

Population reaches ...: A népesség
elérte a 2-10-20-50-100 ezret. Cgy
jelzi a program, hogy a telepiilés
magasabb kategoriaba kertilt.

Residents demand a Stadium:
Focipalyat akarnak a lakék. Ha
mar nagyon régota kérik, akkor
épitstink nekik egyet, mert eset-
leg visszaeshet a népesedés.




Roads deteriorating, due to lack of
funds: Nem kapott pénzt a
TRANSIT és elkezdtek ténkre-
menni az utak.

Shipwreck reported: Hajotores tor-
tént. Csak azutan kapjuk, hogy
kikotot épitettiink. Jobb esetben a
hajé csak valamelyik hid egy
darabjat viszi el, rosszabb esetben
behajézik a varosba a marhéja, és
ott tlizvészt csinal. Ez utdbbit ter-
mészetesen mindig ott, ahol a leg-
gyengébb (vagy nincs) a tiizolto-
sag hatékonysaga...

Tornado reported: Tornadot jelentet-
tek. Csak akkor, ha a menibdl

. kérjik.

Ikonok
Mint eddig is lathatd volt, a jaték tel-
jesen ikonvezérelt — igy van ez az
épitkezéseknél is. Az ikonmeniben
vélaszthatjuk ki, hogy milyen 4 épi-
letet akarunk létrehozni (az aktualisat
z6ld szin mutatja). Természetesen
csak azok az épitkezések valasztha-
toak, amelyikre elegendd pénziink
van — az ennél dragabbakat jelzd
ikonokat a program “beszinezi”. Bar-
milyen épitkezéshez a bal gombra kell
clickelniink, a jobbon a bulldézer van.
ret mutatja, hogy az aktualis épit-
ménynek mekkora helyre van sziik-
sége. Nem épithetlink egymasra tdbb
épitményt (kivétel utat vasutra és for-
ditva vagy barmit villanyvezetékre)
vagy — épllet esetében — nem lég-
hat bele a vizbe. llyen rossz prébal-
kozasokat a program figyelmen kivdl
hagyja és villant egyet a képernydn.
Ha az AUTO BULLDOZER nincs be-
kapcsolva, akkor a szarazfoldi épit-
kezéseknél elébb a bulldézerrel el kell
takaritanunk az akadalyokat (erdg,
romok, stb.). Epithetd a vizen keresz-
tiil Gt, vasut (“hidak”), de ezek ponto-
san 6tszdr annyiba kertinek, mint a
szarazféldon. Az ikonment feletti ré-
szen lathat6 az aktualis ikon megne-
vezése és az, hogy egy darab
mennyibe keril. Nézzik sorban az
ikonok jelentését:

BULLDOZER: Egyszeri hasznalata 1
dollarba keril, egy karakternyi
helyen lebontja azt a részt, ahova
az egérrel mutatunk. Nagyobb
épliletek azonnal lebonthaték vele,
ha a kdzeplikre mutatunk vele (ter-
mészetesen ilyenkor is ki kell fi-
zetni az egész terilet bontasaert
jaré dijat). Két esetben vessziik
nagy hasznat: ha az ipari negyed
mellett elnéptelenedik egy lako-
haz, akkor bontsuk le vele és épit-

stink a helyére egy tzlethazat; ha
valahol t(iz tt ki a varosban, akkor
az égo rész(ek) mellett azonnal
pucoljunk le mindent, hogy a tliz
nehogy tovabbterjedjen (persze ha
az adott helyen a tlzoltok haté-
konysaga magas, akkor ez nem
szlikségszerd).

ROADS: Utépités egy karakternyi
helyen, egy darab 10 dollarba ke-
ril. Ujonnan felhlzott éplleteket
lehetdleg teljesen vegyiik kérbe
uttal, de a lakénegyedet feltétle-
ndl! Az Gtépités vizen 50 dollarba
ker(l, de a vizen nem tudunk ka-
nyart épiteni (egy szinttel maga-
sabbra keriil az Gt). A hidak néha
felnyilnak — nem kell megijedni,
csak utat engednek a hajonak (ak-
kor is, ha nincs hajoé...). A kdzuti
és vasuti halézat hosszanak ara-
nyaban ndvekszik a TRANSIT
sziikséges koltségvetése.

LIGHT RAIL: Vasti sin egy karak-
ternyi helyen, egy darab 20%$ (vi-
zen at 100). A kdzlekedési problé-
makat elkeriilendd, mar a varos-
épités kezdetén kombinaljuk
ha racsszer( felépitést képzeliink
el, akkor legalabb minden harma-
dik éplletsorban |évé éplletek ol-
dalat érintve huizédjon vasutvonal.
A vasuti kdzlekedés csak azokra
az épliletekre érvényes, ahova be
van vezetve vagy amelyeknek ol-
dalaval parhuzamosan halad és
érinti azt. A vasut keresztezheti a
kozutat és a villanyvezetéket, de
nem épithetiink sint oda, ahol va-
lamelyik kanyarodik (ez forditva is
igaz). Ha mar elég hosszu sinpa-
runk van, akkor nemsokara meg-
indul rajta egy kis mozdony is (a
kicsinyitett térképen egy R beti
jelzi).

POWER LINES: Villanyvezeték egy
karakternyi helyen, egy darab 5
dollarba keriil. Az erém(itdl el kell
vezetniink az aramot az egyik épl-
lethez, majd a tovabbiakban épi-
tendd épiileteket egy mar bekdtott
épullethez kell kapcsolnunk egy
villanyvezetékkel. Nem sziikséges
villanydrét, ha az j épiilet kdzvet-
lendl egy mar bekotott masik ol-
dalahoz csatlakozik). Ha egy épu-
let nincs bekdtve az elektromos
halézatba, akkor nem is Gizemel!
(A lakas néha, de az sosem fog
maximumra fejlédni) A bekdtés

utan legalabb egy hénapnak el is

kell telnie ahhoz, hogy az épilet
Uzemelni kezdjen.

PARKS: Parkositas egy karakternyi
helyen, a 10$. A megadott helyen
erdd vagy szokékut keletkezik —
tulajdonképpen nincs sok haszna,
de az emberek szivesebben kol-
téznek be az ipari negyed mellett
olyan épiiletbe, amely mellett park
is van. Egy nagyobb parkos ter(-
let kis mértékben csokkentheti a
legszennyezést is. Figyelem, az
AUTO BULLDOZER nem bontja
le az altalunk parkositott részt, ha
egy ilyen helyre mégis inkabb épi-
teni akarunk, akkor el6bb kiilén
bulldézert kell hasznalnunk.

RESIDENTIAL: Lakéhaz 3x3 karak-
ternyi helyen, darabonként 100
dollarért. Mielétt elkezdenénk jat-
szani, hivjuk be a lemezen talal-
hat6 ZONE EVOLUTION CHART
nev( 6nalléan télthetd programot:
ebben egy képernydn megvizsgal-
hatjuk a kilénb6z6 tipusu lako-,
Uzleti- és ipari épliletek fejlédési
szintjének megfelel§ abrakat (ter-
mészetesen ha valamelyik épilet
elérte a maximalis fejlettséget,
akkor nem fejlédik tovabb). A la-
kéhazat feltétlendl vegylk korbe
trendszerrel! Az emberek nagyon
szeretnek a kdzvetlen vizparton
lévé lakdhazakban élni, ezekbe
kéltdznek be a leggyorsabban és
ezek fejlédnek a legnagyobb mér-
tékben. Tovabbi kedvelt hely a bel-
varos (az épulé varos elméleti ko-
zéppontja) illetve azok a helyek,
amelyek parkositva vannak. Néha
lakéasok helyett a népiink templo-
mot vagy kérhazat épit a lakone-
gyedbdl — ez nem baj, de ha a
belvarosi kézlekedés botranyos
helyzete ugy kivanja, akkor nyu-
godt szivvel bontsuk le 6ket a bull-
dozerrel és épitsiink a helyikre
utat. Néha el6fordul, hogy mar la-
kott épllet elnéptelenedik. Ennek
két oka lehet: a [égszennyezés az
ipari rész szomszédsaga miatt
vagy a tdl nagy blindzés. Sebaj, a
lakok majd atkoltéznek egy masik
helyre — bontsuk le az ilyen épi-
letet és tegylink a helyére utat
vagy Uzleti éplletet.

COMMERCIAL: Kereskedelmi-iizleti
épulet 3x3 karakternyi méreten,
100%/db. llyet szinte mindenhova
épithetlink, nagyon komaljak a
népek és a jo kereskedelem el6-
mozditja a varosba torténd bevan-
dorlast is. Célszer( az ipari részt
vagy két sornyi ilyen tzleti éplilet-
tel elvalasztani a lakonegyedektdl,
hogy a biiz kézvetlen szomszéd-
saga ne zavarja a lakossagot



(egyébként is az lzlet az iparra
épiil). A lakénegyedekbe is épit-_
siink ilyen épiileteket, 6-7 lakdépi- .
letre mindig jusson egy Uzleti. Fel-
tétlendl telepitsiink még Gzleti épui-
leteket a kikotok és a replléterek
mellé.

INDUSTRIAL: Gyar 3x3 karakternyi
helyen, darabonkeént 100 dollarert.
Itt dolgozik a lakossag és ez
szennyezi a levegdt. Lehetéleg ne
tegylink 15-20 gyarnal tébbet egy
rakasra, — mert a légszennyezé-
sen kivil — ez elég nagy galibat
okoz a kdzlekedésben. llyenkor a
varos atellenes pontjan kezdjiink
el egy (j ipari negyedet épiteni, ez
esetleg megoldhatja a belvaros
kozlekedési nehézségeit (a varos
egyik fele az egyik, a masik fele
pedig a masik ipari terlileten dol-
gozik). A lakossag nem nagyon
szeret a gyarak kozvetlen szom-
szédsagaban lakni a bliz miatt. Az
ipari részeken s(ribben kell tele-
piteniink a rendérségeket, mert itt
az atlagosnal mindig nagyobb
blindzésre szamithatunk. Ja, a
gyarak j6 szokasa, hogy néha fel-
robbannak, ha valamilyen kataszt-
rofa miatt elGallott tlizvész eléri
6ket (még nagyobb tlizvész lesz
beldle...)

FIRE DEPARTMENT: Tiizoltésag,
ugyanakkora mint az eddigi épu-
letek, 1.000 dollarba keril (azon-
kivil minden egyes darab 100 dol-
larral noveli a tGzoltok kéltségve-
tését). Ha tudjuk, hogy nem lehet
tliz, akkor nem fontos épitentink,
de ha mar van kik6tonk vagy repu-
I6tertink, akkor célszer( elkezde-
ni épitgetni 6ket. A feladatok va-
lamelyikével jatszva elsésorban a
tlizoltosagot kell fejleszteniink,
mert a természeti katasztrofak al-
talaban tlizvésszel is jarnak. Az Uj
tlzoltésag hatasa az aram beve-
zetése utan kb. 3 honappal fog
jelentkezni. Ha tlz Gt ki valahol,
akkor a t(iz eloltasanak gyorsasa-
ga annak a fliggvénye, hogy mi-
lyen az adott teriileten a t(izoltok
hatékonysaga (de minimum 2 hé-
nap). Gyengébb hatékonysagnal
célszer( a tliz kornyékeét a bulldo-
zerrel teljesen letakaritani, hogy a
tliz ne terjedjen tovabb.

POLICE DEPARTMENT: Rendérség,
szintén 1.000 dollarért (+100$ a
kéltségvetésiikben). Elsédlegesen
fontos az épitésik, mert a magas
blindzés csokkenti a varosba tor-

ténd bevandorlast (a kdltségvetés-
ik is legyen mindig 100%!). Egy
metropoliszhoz legalabb 16-18
rendérség szikséges. Kb. akkor
telepitettiik jol Sket, ha egy telje-
sen beépitett, egy képernydnyi
helyen legalabb kettét latunk be-
I6liik (de ez lemérhet6 a kicsinyi-
tett térkép szinein is — a varos
tertletén legyen mindenhol leg-
alabb piros). A biindzés a slirin
lakott helyeken, ipari negyedekben
és a kikoték kornyékén lesz ma-
gas. Egy Uj rend6rség az aram
bevezetése utan 3 hénappal kezd
el mikadni.

POWER PLANT: Erém( 4x4-es he-
lyen, darabja 3.000$. Valasztasa
utan ki kell valasztanunk, hogy
nuklearis (NUCLEAR) vagy szén-
erémiivet (COAL PLANT) aka-
runk-e épiteni. Természetesen
nukledrist valasszunk, mert annak
a kapacitasa sokszorosa egy
szénerém(inek. Ha Uj varost épi-
tink, akkor ez legyen a legels6
éplilet (és lehetbleg ne a tervezett
varos kell6s kozepén...), mert ez
fogja az aramot szolgaltatni a va-
rosnak. Egy nuklearis erém kb.
egy 50.000 lélekszam varost visz
még el, ezutan az lzenetsorban
nemsokara jelzi a program, hogy
0j erémdire van szikség. Ha nem
épitlink Ujat, de a fogyasztok no-
velését tovabb folytatjuk, akkor
elébb-utébb aramingadozas all be
egyes eplletekben, majd az aram
nagyobb részeken is teljesen ki-
marad (eredmény: nagy elvandor-
las). Egy nuklearis erémii épitése
utan két szeneset épithetiink és
csak azutan lehet megint
nuklearisat. Célszerii az elsé ipari
negyedet is az erémi kdzelében
kiépiteni, hogy ne kelljen az ara-
mot til messziré vezetniink.

STADIUM: Futballstadion 5x3 karak-
ternyi teriileten, 3.000% darabja. A
lakossag mar kb. a 15.000 {6 el-
érésénél kérni kezdi — nem tdl
fontos az épitése, de ha dssze
tudjuk sporolni ra a pénzt, akkor
nem jon rosszul. Tk j6, meccs is
van benne...

AIRPORT: Replilétér egy 6x6-0s te-
rileten, 10.000 dollarért (kissé dra-
ga, legalabb 3-4 évi spérolas kell
hozza). Ha a kereskedelmi épiile-
teket megfelel6 szamban épitettiik
meg, akkor kb. 70.000 f6s lakos-
sag elérése koril merdil fel elészoér
az igény ra. Epitése utan nem-
sokara repkedni kezd egy repuld-

gép és egy helikopter (a kicsinyi-
tett térképen A és H bet( jelzi
Oket). Az utdbbi csak megfigyeld
lesz, 6 fogja jelenteni, hogy hol
nehézkes a varosban a kozleke-
dés. Ha replléteret épitettiink,
akkor gyors ltemben kezdjiik el
fejleszteni a tlizoltosagot is, mert
2-3 évenként egy-egy gép lezuhan
eés tlizvészt okoz a varosban. Az
els@ altalaban a repllGtérre szo-
kott razuhanni, tehat mellé feltét-
lendil tegylink egyet! A félig leégett
repil6tér is hasznalhatd, ha még
megvannak a kifutopalyak (szoval
nehogy lebontsuk a bulldézerrel,
mert fuccsba megy a tizezriink —
majd eloltjak a mellette levé tiizol-
tok). A replilétér mellé telepitsiink
szamos Uzleti épiiletet (gyorsan a
maximumra fejlédnek) és lehetd-
leg rendérséget is.

SEA PORT: Kikotoé 5x5-6s terlleten,
potom 5.000 dollarért. Talan min-
denkinek sikerlil magatdl is kita-
lalnia, hogy vizpartra kell telepite-
ni... Jot tesz az zleti életnek, vi-
szont nagyobb blindzésre is sza-
mithatunk (tehat mellé egy rend-
Orség is kellene). Miutan van ki-
kotd, egy hajé kezd el maszkalni
a vizen (a kicsinyitett terképen S
betd jelzi). Mar emlitettik, hogy a
hajé néha katasztréfat okoz mert
behajézik a varosba (vagy elviszi
valamelyik hidunk egy darabjat),
tehat nem art a tlizoltésagot is fej-
leszteni.

Az also két ikonnal a kicsinyitett tér-

kepet és a grafikonokat hivhatjuk be

— mar volt réluk szé korabban.

Ez lett volna a SIM CITY leirasa. Ter-
mészetesen nem lehet részletes meg-
oldast adni hozza, hiszen minden
egyes jaték mas térképen és masho-
gyan zajlik — persze az eddigiekben
adott tippeket nem art megszivielni.
A {6 cél az, hogy minél nagyobb va-
rost hozzunk létre, a hatar csak a
csillagos ég (illetve esetlinkben a tér-
kép széle...). Gyakorlatilag a jatéknak
nincs is vége soha, kivéve azt az ese-
tet, ha feladattal jatszunk és elront-
juk:-

A jaték ugyan abszol(t nem tlinik ki
sem a grafikaval, sem ahanggal és a
zenével az Amiga-jatékok koziil (sét,
az utobbi kett6bdl szinte semmi
sincs), szoval aki nagy latvanyossag-
ra vagyik, az inkabb be se téltse. Vi-
szont aki szereti érakig tornaztatni az
agyat a masinaja el6tt, az bizonyara
kellemesen fog szorakozni vele.




NEUROMANCER

(C64, Amiga)

A cyberpunk kifejezés kivételesen nem
egy zenei stilust/tarsadalmi réteget jeldl,
hanem egy meglehetdsen Ujnak szami-
to sci-fi irodalmi iranyzatot. Ezt angol-
szasz irok egy kis csoportja teremtette

meg, élikon Mark Gibson-nal, a -

NEUROMANCER c. elsé cyberpunk re-
gény szerzdjével. A stilus egy nem tul
tavoli jovét rajzol meg és egy teljesen el-
idegenedett, elszamitoégépesitett tarsa-
dalom utdpiajat igyekszik az olvasdk elé
festeni, ahol mind a blindzés, mind a
blinldézés igen magas aranyu és tech-
nikai szintl. Ebben a vilagban nyoma
sincs azoknak a vizidknak és idealista
képzelgéseknek, amely a hagyomanyos
sci-fi irodalmat jellemzik: nincsenek en-
gedelmes, minden munkat elvégzé robo-
tok és modern emberek, akik hofehér
Grruhakban patyolattiszta folyosékon sé-
talgatnak. Ehelyett allandéan szemerkeé-
|6 savas esd, veégsokig kizsarolt és
szennyezett természet, szupermodern
felhdkarcoldk tovében fetrengd kabito-
szeresek, bandakba verddott, csodamo-
torokon szaguldozé kegyetlen biindzdk,
mindenbe beletérédé atlagpolgarok, el-
képesztben fejlett szamitogepes adat- és
informaciohalozatok tarulnak elénk. Azt
a vilagot, amelyet a NEUROMANCER c.
regény lefest, nem lett volna til szivderi-
t6 szamitogépes jatékként feldolgozni,
ezért az Interﬁlay a jaték feldolgozasa-
kor inkabb a humoros és bizarr részle-
tekre helyezte a hangsulyt. Meglehet6-
sen érdekes elegy j6tt ki beldle, ami
ugyan otvozi magaban az arcade- és
adventure-jatékok stilusjegyeit, mégis
teljesen eredeti. A jaték 2058-ban jatszo-
dik a Japanban, egy teljesen “elszamité-
gépesitett” tarsadalomban, ahol az infor-
macids forrasok crackelése mindennapos
dolognak szamit. A kisebb-nagyobb cé-
gek, szolgaltaté tarsasagok adatbazisai
allandd celpontjai a cyberspace cowbo-
yok (Rokon lelkek... — CoVboy) vagy
mas néven cyberpunkok betdréseinek
(azaz crackelésének). A cyberpunkok
garazdalkodasanak koszonhet6en a fél-
tett software-eket a tulajdonosaik egyre
erdsebben igyekeznek védeni: a legalis
hozzaférést is password-ok nehezitik, a
fontosabb adatokat és infokat pedig egy
rejtett rendszerben, az un. Matrix-ban
taroljak (ezt nevezik masnéven
cyberspace-nek). A Matrixot egy halo
reprezentdlja, ahol matrix-szerlien (X/Y
koordinatakkal jeldlve), helyezkednek el
az adatbazisok, amelyeket az egyszer(-
ség kedvéért egy-egy mértani test szim-
bolizal. Az adatbazis védelmét egy se-
besen p6rgé jegpajzs (ICE) jelzi, ame-
lyet a megfeleld software-ek bevetésé-
vel lehet megtdrni. A térésoftware-ek —
akarcsak a jegpajzs védekez6 miveletei
— kis lovedekek formajaban jelennek
meg. Az adatbazisok védelmi rendsze-
rének masodik lépcsdi, az Gn. Al-k
(Artificial Intelligence: Mesterséges intel-
ligencia), amelyek a jég esetleges felto-
rese utan aktivalodnak és megprobaljak
megvédeni az adatbazist. Ezek a jatek-
ban emberi arc formajaban jelennek meg
és gyakran beszélnek is hozzank. A

 FUZETEK

cyberspace-akciok az agyunk halézatra
csatlakoztatasaval torténnek, tehat a
cyberspace-jelenetek az agyban létrejo-
v6 képzetek, amelyek valosagos ered-
ményt hoznak: sikeres crackelés eseté-
ben hozzaférhetiink az adatbazisban lévé
software-ekhez és infokhoz — peches
esetben (pl. egy bivalyerds Al-vel torte-
no talalkozaskor) flatline-olunk. A flatline
az az allapot, amikor az EKG/EEG-gor-
bék mar csak vizszintesen futnak, azaz
a delikvens agymikddése egyenld a nul-
laval (gyakorlatilag kémas allapotnak,
agyhalalnak felel meg). llyenkor nem kell
elolrél kezdeni a jatekot, minddssze az
agyunkat kell kickstart-olni, azaz Gjrain-
ditani. Ezt Chin, a Body Shop tulajdono-
sa mindig automatikusan megteszi, sze-
reny ellenszolgaltatasképpen pedig elve-
szi az éppen nalunk lévé készpénzt.
Pénzt sokféleképpen lehet szerezni,
amire sziksegink is lesz: az Al-k és a
jegek semlegesitéséhez elsésorban ez
szlkséges. Egyrészt elGszor is egy j0
mindségu deck-et kell szerezniink (a mi-
noseget itt is nagyon meg kell fizetni...),
masreszt pedig minden deck-mivelet (le-
gyen az legélis halozati tevékenység vagy
cyberspace-akcio) pénzbe keril. Ennyi
egyeldre elég is lesz bevezetésnek, most
ismerkedjink meg a jaték kezelésével.

Az iranyitas roppant bonyolult tevékeny-

ség, mert be kell dugni hozza egy joystick

nevi elmés talalmanyt a PORT2-be (bil-
lentyGzetrél ‘K'/’/'O'/'L/'SPACE’ vagy

‘RETURN’). Az emberkével jelolt ikont

valasztva mozoghatunk (Gjabb ‘tiz’ gomb

megnyomas visszaadja a pointert), a tdb-
bi ikon jelentése a kovetkezé:

M (MEMORY): A nalunk lévé pénz, a
datum, az id6 és az energia szintje
keril kijelzésre a ‘iz’ gomb megnyo-
masara.

| (ITEMS): A nalunk Iévé targyak listaja,
hasznalatot a targy szamanak meg-
feleld billentylivel vagy a kivalaszta-
saval kérhetink. Lapozas az ‘M’, ki-
lépés az “X’ billentytivel. A hasznalat
lehet OPERATE (m(kddtetés),
DISCARD (eldobas), GIVE (atadas
valakinek) — ezeken kiviil deckeknél
ERASE SOFTWAREZ is létezik,
amellyel a feleslegessé valt software-
eket torolhetjik. :

P (PAX): Beléepés a Public Access
System-be (Id. késdbb).

T (TALK): Beszélgetés valamelyik szerep-
I6vel. Egy gondolatfelhében megje-
lennek a szévegek, amiket éppen
mondhatunk (valtogatas joy-jal, a
megfelelénél ‘SPACE’ vagy ‘t(z’).
Masok szdvegeit szintén ‘SPACE’-
szel Iokhetjik tovabb — ha mar na-
gyon unjuk a sok fecsegést, akkor be
lehet kapcsolni az autofire-t is...

S (SKILLS): Ennek a valasztasaval a
korabban megszerzett és belltetett
skill-chipek listaja jelenik meg, ame-
lyek kozdl kivalaszthatjuk, hogy ép-
pen melyiket akarjuk hasznaini.

R (ROMCHIP): a jaték késGbbi részén
szerezhetink ilyet. Ebben mas (a ja-
tékban nem szerepld) cyberpunkok
tudasa van eltaroiva, amelyet aktival-

. va hasznos dolgokat csinalhat nekiink
(a cyberspace-ben &nalléan is meg-
szolal, ha figyelmeztetni akar valami-
re benniinket). A neve egyébként
Dixie Flatline.

D (DOS): Csak a szokasos funkciok, mint
load, save, new game és quit.

A PAX (Public Access System) haszna-
lata: a PAX-ba barhonnan beléphe-
tink, ahol van a falon PAX-booth (ké-
kes szin( terminal). A cimkép utén
elméletileg be kéne irni a kivant adat-
bazis elérési kodjat, de — hala a
FRONTLINE aldasos tevékenységé-
nek — elegend6 barmilyen karaktert
elklldenlink és bejelentkezik a PAX-
"meni”. A BANKING ACCESS
INTERLINK egy bankszamla, ahon-

- nan download-olhatunk pénzt a zse-
biinkbe, illetve upload-olhatjuk a na-
lunk lévé felesleges dsszeget. (Nem
kell aggédni a sok szép “magyaros”
kifejezés miatt: ha egyszer j6 kedviink
lesz, majd egy Unnepi kiildnszamban
szinkronizaljuk a leirasunkat... —
CoVboy) lit van egyébként feltlintet-
ve a BAMA ID-nk (a XXI. szazadban
ez divik személyi szam és igazolvany
helyett) is, amelyet nem art megje-
gyeznunk, mert késdébb sziikséglink
lesz ra (mindig valtozatlan:
056306118). A BULLETIN BOARD
egy Uzenetrogzit6-szeriiség, amellyel
tzeneteket ki'dhetiink illetve vehe-
tink. Erdemes pofatlan maédon elol-
vasni a masoknak szdéld (izeneteket
is, mert érdekes dolgokat tudhatunk
meg beldlik.

Deck-ek hasznalata: ha van nalunk deck
és a jelenlegi helyszinen van
cyberjack (sarga csatlakozo a falon),
akkor behatolhatunk egy adatbazis-
ba. Kezdetben csak egy UXB-nk van,
ami nem alkalmas a cyberspace-be
torténdé belépésre, ezzel csak
COMLINK-et hasznalhatunk. A
COMLINK olyan program, amellyel
beléphetlink valamelyik tarsasag
adatbazisaba (a nagyobb verziészam
magasabb teljesitményt, tovabbi tar-
sasagok adatbazisainak elérését ta-
karja, a legjobb a COMLINK V6.0).
Mindenekel6tt hasznaljuk a decket
(OPERATE) és megjelenik egy ablak,
amelybdl letdlthetjik a hasznalni ki-
vant software-t, jelen esetben vala-
melyik verzioszam( COMLINK-et. A
COMLINK kéri az elérni kivant adat-
bazis belépési kadjat (LINKCODE),
majd megjelenik a cég neve és ko-
vetkezik a password begépelése. A
password egyes vagy kettes szint(
hozzaférest biztosit az adott adatba-
zishoz, ajanlott a magasabb szint
hasznalata. Miutan elértilk az adat-
bazist két dolgot tartsunk szem el6tt:
a SOFTWARE LIBRARY tartalmaz-
za a szamunkra fontos, lehivhato
programokat, valamint a pénzink az
adatbazis hasznalataval eltéltott idd-
vel aranyban fogy. Az izeneteket
(BULLETIN, MESSAGES) természe-
ten itt is érdemes elolvasni. A SOFT-
WARE LIBRARY-ban kivalasztott
programot TRANSMISSION-nel
(adatatvitellel) kapjuk meg
(DOWNLOAD COMPLETE). Ha eset-
leg DECK INCOMPATIBLE Uzenetet
kapnank, akkor a kivalasztott program
nem felveheté darab. DECK IS FULL
Ozenetet kapunk, ha betelt a DECK
memoriaja — ilyenkor valamilyen soft-
ware torlésével kell helyet felszaba-
ditanunk. A néalunk Iévé programok
mennyiségének a deck-link kapacita-
sa szab hatart: az UXB deck kapaci-
tasa 5 RAM, azaz 5 db program fér
el benne. Ebbdl is egyet lefoglal a



COMLINK halézati software, tehat
semmi esetre sem nevezhetjik ma-
gunkat egy két labon jaré software-
aruhaznak. A teendé tehat nagyon
egyszerii: mindig tordljok, ami nem
kell és minél el6bb vegyiink magunk-
nak egy 25 RAM-os deck-et.
Cyberspace-akcid: elGszdr is egy
cyberdeck-et kell szereznink (a triff
kategoriaju deck-ek kdzll valamelyik),
lehetdleg Samurai Seven vagy Ono-
Sendai Cyberspace VIl tipusut és ren-
delkeznilink kell egy COMLINK V6.0
halézati software-rel, mert csak ez
biztositja cyberspace elérését egy
falon lévé cyberjack-en keresztil. A
jobb oldali panelen Iévé + jeleken
sinusold pont jelzi az EEG-hullama-
inkat (az agykéreg miikodését jelzé
elektromos jelek), ha a vonal piros
vagy mar csak vizszintesen fut, ak-
kor flatline (vagyis beallt az agyhalal).
A fligglleges narancssarga csikon
lévé két fekete sav a jég energiajat
mutatja (ha 0, akkor megtortik). Alul
a haromszini csikon a vékony vona-
lak agyi energiankat mutatjak, amire
nem art figyelni, mert egyes jegek és
foleg az Al-k igen durva Utéseket tud-
nak bevinni. K6zépen lathato az tze-
netablak, balra az ikonok pedig nagy-
jabdl megegyeznek az eddig megszo-
kottal. Az ITEMS ikon a gyors
crackelés érdekében ilyenkor kizaré-
lag a nalunk lévé programokat mu-
tatja, az EXIT ikonnal kiléphetiink a
cyberspace-bdl, az ERASE-zel pedig
torélhetjik a feleslegesse valt
stuffokat. A Matrix térbeli haloként
tertil elénk, a koordinatakat és a z6-
naszamot az Uzenetablak alatti abla-
kokban lathatjuk. A Matrix 8 zdénara
van felosztva es a zénahatarokat (ele-
inte) nem |éphetjik at. A megfeleld
zonakba igy a megfelel6 varosrész-
ben Iévé cyberjack-re csatlakozva tu-
dunk bekerulni (késébb, egy
Easyrider nevd stuff beszerzése utan
mar szabadon koricalhatunk a
cyberspace-ben is). Az adatbazisok
a Matrixban nagy meértani testek ké-
pében jelennek meg: ha megkdzeli-
tink egyet akkor ENTER
DATABASE? Y/N kérdést kapunk (Va-
. jon mit jelenthet? — CoVboy). Ha
belépink, akkor lathatjuk a jeget az
adatbazis koril forogni. X’ billentyd-
vel tavozhatunk, vagy megprébalhat-
juk megtdrni a jeget. Ehhez elGszor
is lassitsuk le a jeget valamilyen Slow
x.0 software-rel — a jég védekezd
programjai ett6l lassabban reptinek
(5.0-nal mar csak vanszorognak) és
a lassulas ideje alatt Gjabb
tamaddsoftware-eket vethetiink be.
llyenkor javasolt valamilyen virus
hasznalata, amellyel akadalyozhatjuk
ajég bels6 adatforgalmat. A jégilyen-
kor zdld szinlre szinezddik a virus
érejétdl fliggo iddre. (Figyelem! Egy
virus csak egyszeri bevetésre alkal-
mas, tehat lehetéleg legyen nalunk
tobb is.) A virus utan vessink be
ICEBREAKER (jégtdrd) programokat,
lehet6leg minél nagyobb verzidsza-
muakat es egymast kdvetéen mindig
masikat. A csereberére azért van
szllkség, mert a haszndlat rontja a
térésoftware hatékonysagat, azaz
minél tébbszor vetiink be egyet, an-
nal kisebb lesz a hatasa. Ha megtor-

tik a jeget, akkor szétporlad és sza-
bad az ut. llyenkor neha egy Al-ba
botlunk bele, amelyeknek a kiirtasa-
hoz altaldban valamelyik skill-linket
(tudasunkat) célszerd felhasznalnunk
az adott Al gyenge pontja szerint. A
kalonféle skill-jeink ugy lesznek egy-
re magasabb szintliek, ahogy egyre
tobb adatbazist térink meg — Al-k
ellen csak akkor tamadijunk, ha a skill-
ek mar elég magas szintiek. Skill
upgrade-re (tudasfejlesztés) méd van
egyébként mashol is, némi készpénz
fejeben.

Tovabbi hasznos tanacsok toréshez: ha
infot akarunk a jégrol, akkor vessiink
be egy Probe x.0-t, amely a .jégrol
visszapattanva informaciét hoz arrdl,
hogy milyen erds a jég, van-e A, stb.
Tores kozben kiilonféle karosodasok
is érnek benniinket: ha eltalal benniin-
ket egy ellensoftware, akkor az leve-
szi az energiankat. Ha az energia mar
vészesen leapadt, akkor hasznaljunk
egy Armorall x.0-t, amely teljesen fel-
nyomja az energiankat (a verziészam
mutatja, hogy egy crackelés alatt
hanyszor hasznalhatjuk). Nagyobb
Utésvaltasok utan nem art kilepni a
cyberspace-bdl és addig pihenni,
amig az energiamutatd visszaall
2.000-re (ilyenkor a jég vagy az Al
energiaja Is visszaadll). Ez alatt az id6
alatt sériilt software-inket apolgathat-
juk (ha torés kdzben a képernyé be-
remeg, ez jelzi, hogy valamelyik soft-
ware megsérilt — az ITEMS listan
egy minusz jelzés jelenik meg mel-
lette). Az apolashoz egy elég jol fel-
fejlesztett DEBUG chip-re van szik-
seglnk: valasszuk ki a skill-listardl,
majd a megjelend programlistardl je-
|6ljuk ki a serdilteket. A javitast a chip
automatikusan elvégzi — ha még-
sem, akkor még fejlesztenink kell.
Sérilt programokkal ne lépjink be a
cyberspace-be!

Ennyi egyeldre elég is lesz bemelegités-
nek, most visszakanyarodhatunk a tor-
ténethez: az Al-k a cyberspace-ben egyre
nagyobb dnallésagra és hatalomra tesz-
nek szert, majd megindul kdz6ttik a ha-
bor(. Két tabor alakul ki: az egyik a
Greystoke, a masik pedig a Neuromancer
nev( Al kéré szervez6dok csoportja, akik
mindketten a Matrix feletti teljes uralom-
ra torekednek. Idokézben Chiba City (ez
a varos a jaték helyszine) cégeinek adat-
bazisait egyre tobb cyberpunk kezdi
dézsmalgatni. Az Al-k er6sodése miatt
viszont az utdbbi idében egyre tébben
hagytak ott a fogukat a cyberspace-ben.
Szamunkra is elég sok Uzenetet kilde-
nek, amelyekbdl kideriil, hogy csekély-
séglinkre is nagyon szamitanak a vesze-
lyes védelmek feltérésében. Kilondsen
egy Matt Shaw nevii cyberpunk Gzen
sokat, de az, hogy tulajdonképpen kicso-
da 6, csak a jatek végén fog kiderlni...
Az altalanos feladatunk tehat az, hogy
beszerezve a szilkséges felszereléseket
(megfelelé mindségl deck, felfejlesztett
software-ek és skill-ek) utanajarjunk a
cyberspace-ben torténd kiilonés esemé-
nyeknek. Miel6tt belevagnank a dologba,
egy megjegyzés: senki na szamitson
“Igy—Tudsz-%yorsan-Végigrohanni-A-Jé-
tekon™-tipust Iépésrél-lépesre megoldas-
ra, mert akkor CoVboy Postat is kiszori-
tottuk volna az Gjsagbaol... (Tiltakozom! —

CoVboy) Tehat most egy nagy tipphal-
maz kovetkezik, amellyel a jatek kdnnyen
végigjatszhato:
Miutan mar orak ota szendergilink a
CHATSUBO BAR-ban egy tal szintetikus
spagettiban, ideje lenne magunkhoz tér-
ni. Ratz, a tulaj fizetésre szdlit fel ben-
niinket, de csak 6 dollar van nalunk (chip-
ben), tehat lépjlink be a PAX-ba és szed-
jink le az Access Banking Interlink-rél
$2.000-et (t6bb nincs is rajta), majd kilé-
pés utan vegyik eld a targyak kozil a $-
t és adjunk Ratz-nak 46-ot. Ezutan ta-
vozhatunk is — ide sem joviink tobbet,
mert a bart hatésagilag bezarjak (tome-
ges spagetti-mérgezés miatt...). A lawbot
(torvényrobot) rankszol, hogy kotrodjunk
innen. Legyiink jé filk és engedelmes-
kedjlink: menjink a Microsofts-ba és kér-
dezzik meg Larry Moe-tdl, hogy mit tud
a COPTALK-rol. A véalasza nagyon egy-
szerl: eladasra kinal egy ilyen tipusud
chip-et. Vegyik meg téle, majd szedjik
elé a targyaink kozul és dltessik be a
fejinkbe (OPERATE). A COPTALK-kal a
DONUT WORLD-ben Iévé rendérbél hiiz-
hatunk ki informaciokat (egyébként letar-
téztat benniinket), a chip-et fejlesztve
tovabbi infok érkeznek téle. Menjink at
a SHIN'S PAWN SHOP-ba és kozdljik
Shin-nel, hogy most nincs nalunk pénz,
majd késdbb visszafizetlink mindent. Erre
kidob benntinket az UXB deck-lnkkel
egyutt, amiért viszont nem kell fizetniink
(ez ugyanis egy zaloghaz volt...). Men-
junk most a GENTLEMAN LOSER-be.
Shiva kozli vellnk, hogy van valamije a
szamunkra — feleljik azt, hogy barmi is
az, reméljik, hogy nem fert6zé
(Whatever is...). Shiva valasza utan
mondjuk meg, hogy a CRYPTOLOGY
chip-re gondol és meg is kapjuk tdle,
mintha megvennénk, csak nem kell érte
fizetnlink (pontosabban 0 dollart kell fi-
zetnink). Egy lame chip minden igazi
cyberpunkot viragos jokedvre derit, tehat
folytassuk a csevegest: kérdezzilk meg,
mit tud GUEST PASS-rél és megkapjuk
tole azt is (ez a meghivokartya jol jon
majd a MATRIX RESTAURANT-ben). It
vehetink még HARDWARE REPAIR
chip-et (szervizchip), mert az UXB gyak-
ran beddglik (HARDWARE FAILURE).
Egy ezredes az ara, de az sem baj, ha
nem vesszik meg a chip-et: esetleges
hiba esetén csak ismételjiik meg a belé-
gést. Lépjiink be a CHEAP HOTEL adat-
azisaba (hal'istennek Shin, a stokibdl
benne hagyta a COMLINK 1.0-t) 2-es
hozzaférési szinttel (COCKROACH) és
EDIT BILL, hogy a balansz nulla legyen.
Ezutan rendelni fogunk a hoteltdl
(ORDER ROOM): egy adag kaviarra lesz
sziikséglnk. Ezutan ismet EDIT BILL,
hogy ezt a kdltséget is nullara redukaljuk
{ha nem lenne vilagos valakinek, akkor
most éppen loptunk vagyis tordltiik a tar-
tozasunkat: egy fityingbe sem kerill a
dolog). Ha kedvtink szottyan egy kis “agy-
tornara” (csak egy idevago szovicc volt,
hihi), akkor a REGULAR FELLOWS-bdl
lemasolhatjuk a BATTLECHESS 2.0
programot (Egy kis Interplay-reklam, hm?
— CoVboy). A WORLDCHESS adatba-
zisba belepve jatszhatunk vele egy-két
partit — a nyertes jatszmaért 250 dollar
ati a markunkat.
Menjtink at a Cheap Hotel-be, ahova elég
belépniink és mar nalunk is a kaviar
(egyebkeént kidobnanak, mert nem ren-
deztik a szamlankat). A kaviarnak




CRAZY EDO’S-nél vesszlk hasznat,
mert Edo annyira oriilni fog neki, hogy
letdlt nekiink egy COMLINK 2.0-t a deck-
be (a CHEAP HOTEL-be visszatérve
hasznéljuk is egybdl a deck-et és tordl-
jik le a feleslegessé valt COMLINK 1.0-t
— vagy példaul adjunk fel hirdetést a
CoV-ban, hogy “Nemannyiraszuper ha-
|6zati software-emet 1 évnél nem ore-
gebb Porsche 959-re cserélnem.”). Az ]
rendszerrel egybdl be is |éphetiink a
PANTHER MODEMS-be, ahonnan lema-
solhatunk egy COMLINK 3.0-t (2.0 tor-
lendd). Ezutan Iépjlnk be a SOFTWARE
ENFORCEMENT AGENCY-be 2-es szin-
td eléréssel: innen lehivhatunk egy
COMLINK 4.0-t és egy SEQUENCER
1.0-t. Ez utdbbi kedves kis joszag: majd
general nekiink password-6t ott, ahol
éppen nem jut esziinkbe vagy nincs nyit-
va egy CoV mellettiink. Ugyanitt egyeb-
ként felnyomhatjuk 2-es szintre a
COPTALK chip-et. Most szemétkedni fo-
gunk egy kicsit, mert Larry Moe mindig
megakadalyozza, hogy bejussunk a boltja
hatsé részeébe: még mindig a COMLINK
3.0-val lépjiink be CHIBA CITY POLICE-
hoz kettes szinttel (a tovabbiakban min-
denitt level 2 elérés, ha lehetGség van
ra) és kérjink WARRANTS LIST-et (a
korozott személyek listaja). Grjuk at bar-
melyik nevet Larry Moe-ra, a BAMA |D-
je 062788138 (A FUJI ELECTRIC alkal-
mazottainak a listajaban talaltuk meg). Ez
egy igen kozkedvelt és tréfas cyberpunk
jaték, amit a XX. szazadban
“feljelentésdi™nek vagy “lakossagi beje-
lentés™-nek hivtak: a renddrség szépen
elhurcolja a derék Larry-t (Leisure Suit...?
— CoVboy), aki most mar nem tesz ke-
resztbe nekiink. Most példaul ra lehet
gyujtani vagy az se rossz otlet, ha men-
tunk egy allast. Kicsit darabosabban foly-
tatjuk tovabb:

— Az E.S.F.A. adatbazisaba belépve
szerezhetiink 5.0-as, a TOZOKU-ban
6.0-as COMLINK-et.

— A METRO HOLOGRAFIX-ban skill
utan érdeklddve vehetlink DEBUG és
ICE BREAKING chip-et, valamint
joystick utan tudakozodva vehetiink
egy “Szent Joystick™et. A joystick-et
a HOUSE OF PONG-nal 1évé szer-
_zetes orommel fogadja és ad helyet-

. te egy ZEN és egy SOPHISTRY
skillchip-et (az Al-k ellen jol fognak
jonni).

— JULIUS DEANE-nel vasarolhatunk
P HEE:NEGIMEENEGHLEORGEY .
PSYCHOANALYSIS és
PHILOSOPHY skillchip-eket.

— A MATRIX RESTAURANT-ban vésa-
rolhatunk LOGIC és SOFTWARE
ANALYSIS skillchip-eket és upgrade
utan érdeklédve felfejleszthetjik 5
skill-Ginket (természetesen egy sza-
zast kérnek cserébe/db).

— Ha van MUSICIANCHIP-tink, akkor a
ZION CLUSTER-ben zenéljiink egy
kis dub-ot és ingyen utazhatunk a
FREESIDE-ra.

Talan mindenkinek felt(int idaig, hogy kis-
sé koltséges szérakozas Chiba City-
ben cyberpunknak lenni (azonkivdl
nem artana most mar egy

cyberspace-kompatibilis deck-et is
beszerezni). Néhany tipp mar volt
eddig is (példaul a sakkozas) a pénz-
szerzésre, nézziink tehat meg néha-
nyat:

— A BODY SHOP-ban eladhatjuk né-
hany testrésziinket, amelyeket olcso
mianyag-pétiassal helyettesitenek.
Ez azonban nem ajanlatos, mert egy-
részt kétszer annyiért lehet visszava-
sarolni, mint amennyiért eladtuk,
masrészt az energiank az eredeti
2.000-r6| 840-re esik vissza és a
cyberspace-ben gy levernének min-
ket, mint CoVboy a kalapjat.

— Kildjink Gzenetet Armitage-nek a
PAX-ban: lépjunk be, BULLETIN
BOARD és SEND MESSAGE. Cim-
zett: Armitage, (zenetnek elég az ID-
nk (‘RUN/STOP’-pal lehet elkildeni az
tizenetet). Lépjunk ki, majd vissza a
BULLETIN-be és nézzik meg az utol-
so Uzenetet, amit Armitage a neviink-
re kildott. Maris megtudjuk, hogy
maris atutalt a PAX-szamlankra
10.000 dollart. ACCESS BANKING és
szedjik le réla az egészet. Vigyazat!
Armitage a MATRIX RESTAURANT
elé hiv benniinket, de oda csak 17-e
utdn menjiink (el6tte sem art mente-
ni), mert ot elkaptak és minket is el-
vinnének a renddrok, mint blintarsat.
Ha tiszta a levegd, csak egy lawbot
van a helyszinen, aki azt hajtogatja,
hogy haladjunk tovabb.

— Miutan megvan a COMLINK 6.0,
Iépjinkbe a HOSAKA
CORPORATION adatbazisaba és
toltsik le nekik, mert keresik. Ez 7.500
dollart jelent nekink. HOSAKA-tél
még ne lépjink ki: hivjuk le az alkal-
mazottak listajat (EMPLOYEE LIST)
és az EDIT-tel szerkessziik at Ggy,
hogy valamelyik alkalmazott helyett
beirjuk a neviinket és a BAMA ID-
nket. Ez két dologra is j6: mondjuk a
High Tech Zone-nél allé Grrobotnak,
hogy a HOSAKA-nak dolgozunk és
atenged benniinket az ellenérzési
ponton; rogtén mehetink is a
HOSAKA irodajaba, ahol 10.000 dol-
lar képében mar var benniinket a havi
fizetéslink.

— Betegesen kapzsi cyberpunkok ké-
s6bb betdrhetnek egy svajci bankba:
ehhez eldszor is egy SEQUENCER
1.0 szlkséges, mert a belépési kod
nem ismert. Ha megvan a program,
Iépjlink be a BANK OF ZURICH adat-
bazisdba és hasznaljuk a cimképer-
nyénél (ez majd general belépési ko-
dot). Nyissunk csekkszamlat mini-
mum 1.000 dollarral, majd gy(ijtsiing
toréprogramokat és a cyberspace-
ben crackeljik a BANK OF BERNE
(vigyazat, Al is van ott). Ha sikertilt
bejutnunk, kérjunk FUND
TRANSFER-t és irjuk be a kdvetke-
zGket: 121519831200 (‘RETURN’),
LYMA 1211 MARZ (‘RETURN’),
BOZOBANK (‘RETURN’) és
712345450134 (‘RETURN’). Az utol-
s6 ‘RETURN' a BOZOBANK szamla-
szamot zarja le, ezutan 500.000 dol-
larig hivhatunk le pénzt. Ebbdl érde-
mes legalabb 400.000-et a PAX
szamlara attenni, mert kés6bb csak
onnan tudunk pénzhez jutni (ld.
flatline). Ez a tipp egyébként mar volt
egyszer a CoV 7-ben.

Miutan sikeresen dsszelopkodtunk egy
kalap pénzt, menjlink el Asanohoz és

kérdezzilk meg miért nevezi 6t Crazy Edo
disznonak? Asano dorgedelmei utan
mondjuk azt, hogy észrevételeink szerint
nem tal j6 baratok és mi az ilyen dolgo-
kat hamar észrevessziik. Asano gyana-
kodva érdeklédik, hogy Edo a baratunk-
e, mire valaszoljuk azt, hogy Edo tulaj-
donképpen egy “gnat’s eyeball” és a leg-
helyesebb lenne szétrigni a fejét egy
vasalt csizmaval. Ennek meg is van a
hatasa: Asano bdlcs személynek nevez
benniinket (Hiaba, a keleti udvariassag
mindig ugyanaz marad!... — CoVboy) és
az arukinalatat 20%-o0s engedménnyel
fogja elénktarni. Most mar megvasarol-
hatunk egy Samurai Seven vagy jobb
esetben egy Ono Sendai Cyberspace VII
deck-et (a tobbi triff kategoriaji is j0, csak
magas legyen a RAM-szama), amellyel
mar beléphetiink a cyberspace-be. Mie-
I6tt ezt megtennénk, még menjink vissza
a CHEAP HOTEL:-be és masoljuk le az
Ossze tordsoftware-t a GENTLEMAN
LOSER és TOZOKU adatbazisokbdl. Tel-
jes a fegyverzet, nyomulhatunk a
cyberspace-ben! Az itteni teenddk mar
mindenkinek a sajét elképzeléseire van-
nak bizva.

Miutan kell6képpen felszerelkeztiink k-
16nboz6 software-ekkel, térjink be a
PHANTOM bazisba (7. zéna) és a
Phantom nevii amatér Al kivégzése utan
szerezhetlink egy HEMLOCK 1.0-t. Ez
nagyszer(ien alkalmazhatd a Greystoke
nevi Al ellen (MUSABORI INDUSTRIES
bazis). Miutan 6t is atkiildtik az 6rok va-
daszmezékre, akkor felszedhetjik a
KUANG ELEVEN 1.0-t. Most meglatogat-
juk Neuromancer-t (ALLARD TECH. ba-
zis). A jég megtdrése utan nem nagyon
tudunk ellene semmit tenni, viszont egy
szép torténetet hallunk téle: 6 volt az a
bizonyos Matt Shaw nev( cyberpunk, aki
annyit Gzengetett nekiink. Tulajdonkép-
pen idaig droton rangatott benniinket,
hiszen az volt a célja, hogy egy olyan
balekot talaljon, aki kiirtja helyette a tob-
bi Al-t és & atveheti a cyberspace felett a
hatalmat. Mivel egész 6l végeztik a fel-
adatunkat, halabol nem &l meg benniin-
ket — minddssze bezar a sajat agyunk-
ba. Bizonyara jol fogunk szérakozni...
Altaldban mindenki It szokoit a reset-

-gomb felé nydini, mert itt nem lehet sem-

mit sem csinalni. Az életerénk viszont
szép lassan elfogy... Hal'lstennek, mert
Chin ekkor kickstariol-ja az agyunkat a
nalunk lévé apro fejében. Még szeren-
cse, hogy atpakoltuk a PAX-szamlara a
pénzinket, mert most ismét leszedhe-
tlink réla par ezret. Varjuk meg, amig az
életer6nk visszamegy 2.000-re és javit-
suk DEBUG-gal a “faradt” programokat.
Irany megint a cyberspace — mar megint
itt van Neuromancer. Csodalkozik, hogy
mit keresiink mar megint itt... Valaszkép-
pen adjunk egy gomboc Kuang Eleven-t
neki, majd a LOGIC skillchip-et hasznal-
juk (ez a gyenge pontja). Ez elég jot tesz
neki, mert latvanyos haldoklasba kezd:
a szovegeének a masodik soraban néhany
BASIC-hibaiizenetet emleget — aztan
exitadl. Még megnézhetjik magunkat és
elolvashatunk néhany sort arrél, hogy
milyen jo gyerekek voltunk...

Thanks to BRIGHT Software, Ajka (useful
tipz) and some members of Chromance
(solution, map, széval tokkal-vonéval).
(Mindenki ért angolul? — CoVboy)



Double Hack’em

2NC version

D - directory (tekndstap illetve liszt-
kukac készitd erdgép aktivalasa)

C - lemez masolas

F - 2. drive szam megerdsitése

R - Eredeti RE-BOOT :
F1 - Forras 8 vagy 9#, cél 8 vagy 9#
F5/F6 - kezdé track 01

F7/F8 - befejezd track 35

Parancs valasztas? (CRSR villog)
J6 masolgatast!

DUPLICATOR

Fomenii:

F1 - File masolasa

F3 - Lemez lista

F5 - lemez parancsok

F6 - statusz

F7 - ongyilkossag (én is csodalkoz-
tam, hogy egy msolo prg-be hogyan
kerlll be ez a szo, de amikor meg-
nyomtam a gombot...! — PW.S.)
(gyk.: Kilépés!)

F1: File masolasa

File-ok kozott valasztas: ‘CRSR’
Vissza a lista elejére: ‘C’

Vissza a fomenibe: ‘A’
Masolando file kivalasztasa: ‘B’
Masolas: ‘RETURN’

A lista folott a kdvetkezok talalhatok:
ORDER (file sorszama)

NAME (file neve)

TYPE (file tipusa)

BLOCKS (file block-jainak szama)

File Master V1.0

Fémenii:

‘F1/F2’ - forras/cél meghaijté 8/8 (vagy
9/8, vagy 9/9, vagy 8/9)

‘F3/F4’ - DISK parancs kiildés

‘F5/F6’ - DIRECTORY megmutatasa

‘F7' - masolas kezdése

‘M’ - Tobb masolat készitése IGEN/
NEM (Y/N)

‘S"-- FILE-ok elvalasztott elmentése
igen/nem (Y/N)

‘I - Ne vegye figyelembe a lemez hi-
bajat
igen (tehat nem fogja figyelembe
venni)/Nem (tehat figyelembe fog-
ja venni) (Y/N)

‘B’ - Block mentés (8, 9 vagy 10)

F7: A drive-ban |évd lemez directory-
jat betdlti. A masolando file-ok
kozott a ‘'CRSR' gombokkal mo-
zoghatunk, ‘RETURN'-nel kiva-
lasztas. ‘CLR’ - alista elejére all a
valaszté nyil. ‘HOME' - gj lista tél-
tése. ‘'SPACE’ - masolas megkez-
dése.

FLI CONVERTER V2.0

Parancsok:

‘H’ - segitség

‘I - toltés

‘@' - atalakitas (FLI kép)

1 - mentés

‘$’ - DIRECTORY (HGO dekoder)
‘S’ - kép megnézése

‘X' - kilépés

KAWASAKI-RYTHM
ROCKER

(négyltemu zenegep!)

Toltéskor vakité zdlden bevag a
készitd Uzenete, majd a fdbmeni és a
billenty(izet (a synthi-é!) tarul sze-
mink elé!

A billenty(ik fol6tt a grafika (ami néha

a leglatvanyosabb az egész

programmmmban!), és egy fontos

utasitas tanacs (Press return for help)
jelenik meg. A billenty(k alatt fdmen(i
talalhato:

‘«<—' - Play (készitett alafestd zene
lejatszasa, ill. a felvett zenénk le-
jatszasa)

‘CRSR' - tempo (alafestd- és a fel-
vett zene gyorsitasa/lassitasa.
Gyorsitas - CRSR balra/jobbra,
lassitas - CRSR fel/le)

‘F3' - DUBI 1-2 (kisérd dob kivalasz-
tasa)

‘F1' - BASS 1-4 (basszus kivalaszta-
sa) §

‘=" - RECORD (zene felvétele)

‘C=' - Stop (hogy mit jelent? Azt meg
lehet kérdezni attol, akinek van
jogositvanya, de az angol-magyar
szotar azt irja: 1. ige, 1. megallit,
elallit, véget vet, 2. bedug (-aszol),
betdm, elzar, 3. (meg)all, vhol tar-
tozkodik, marad, 4. megsz(inik II.
fn. 1. megallas, 2. megallé (-hely).

‘F5' - DUB OFF (alafestd, zavaré dol-
gok kikapcsoiasa)

‘F7' - MODE (a billenty(izeten
megjelend hangok kikapcsolasa, a
billenty(izet kikapcsolasa,
eltiintétése, vissza a normal alla-
potba).

Ha megnyomjuk a ‘Return’-t, egy
poétfémendi-t lathatunk:

GRAFIKAI PARANCSOK OSSZE-
FOGLALASA

‘Z' - vonal megallitasa

‘' - grafika szélesitése

‘D’ - rajzolas gyorsitasa

‘M’ - ha kész a rajz, akkor balrél mo-
zog M utan

‘G" - grafikus mod 1.

V' - szin effekt 1.

‘B’ - szin effekt 2. ("Z'-t nyomni elsore.)
‘A’ - grafika Ujbol rajzolasa (‘N'-t nyom-
ni elsore)

‘X' - rajzolas megkezdése

'C’ - szinek beallitasa

‘F' - méret beadllitasa

‘N’ - scroll megallitasa

‘H’ - grafikus mod 2.

‘Control/return’ - grafika a zenére

ZENEI PARANCSOK OSSZEFOG-
LALASA

‘CRSR’ - Temp (lasd fdmenii)
‘SPACE' - pitch bend (a letdtt hang
megnyujtasa) :

‘F1' - Bass line (lasd fémeni)

‘F5' - Dub moder off (lasd fémeni)
‘=" - start record (lasd fomenii)




‘J’ - szintetizator bontas

‘L' - gordlési arany

‘' - basszus bontas

‘C=" - lasd fémeni

‘SHIFT’ - Hand vibraltatasa és meg-
nyujtasa

‘RUN/STOP’ - Basszus filter

‘F3' - Lasd fébmenti

‘F7' - lasd fomeni

‘«—' - |asd fémenil

‘K’ - preset

‘" - disk commands

‘' - basszus/dob valasztas

‘S’ - vissza a fémeniibe!

Ha a ‘.’-ot nyomjuk meg, megker a
gép, hogy az INSERT DISK-et rakjuk
be (hehe), illetve megkérdezi, hogy:
akarod-e folytatni? Y/N.

Ha ‘A, akkor aLEMEZ PARANCSOK
menu irodik ki:

‘F1' - altalanos lemez parancsok: for-
mattalas, atnevezés, torlés,
validalaldas, masolas és
inicializalas.

‘F3' - mentés felvétele: synth mente-
se, basszus és (tés felvétele a
jelenlegi memoriaban.

‘F5’ - lemez directory: sérivo rekorde-
rek neveinek kilistazasa (érdekes
moédon CoVboy neve nem szere-
pelt a listan).

‘F7' - toltés felvétele: metronome (ez
mit jelent ungarn-ul?) téltése, dal
vagy a kovetkezd file.

‘Return’ - vissza a pot-fémentibe.

F1 - altalanos lemez parancsok
‘Control’ - vissza a “lemez parancsok”
menibe.

Usd be a parancsot & nyomj return-t.
Melyik parancsot valasztod:
Formatalas - N: disk név, id

Torlés - S: file név

Atnevezés - R: (j név = régi név
Masolas - C: j file = régi file
Inicializalas - Ul

Validatalas - V

F3 - mentés mod
‘Control’ - Exit
Usd be a file nevet & nyomj return-t.

F5 - Directory
‘Return’ - Exit

F7 - Toltés mod
‘control’ - Exit
Usd be a file nevet és nyomj return-t.

LOGO CONVERTER
V41+

Parancsok:

‘H' - segitség

I - toltés

‘@' - atalakitas kép logo-hoz
‘L - mentés

‘' - megforditas

‘$’ - directory (a “fehérhaz" tervrajza)
‘S’ - kép megnézése

‘L’ - logo megnézése

'#' - szabad karakterek

‘X' - kilépés

A logo-megnézés modban:

'1/2/3' - a szin valtoztatashoz

‘«—' - sprite kapcsolasa ki (off) / be
(on) :

‘M - sprite pozicid valasztasa

‘RUN/STOP’ - vissza a fémeniibe

Jo szorakozast!

MUSIC ASSEMBLER

1. PRESET EDITOR

‘<—' - billenty(izet belépés/elhagyas.
‘Stop’ - lejatszas megallitas/ajraindi-
tas

‘SPACE’ - belépés a TRACK EDI-
TOR-ba

‘CLR/HOME' - torlés

2 TRACK EDITOR .

‘STOP’ - megallitas
‘A - nyominditas
‘CLR’ - track torlés

‘HOME' - vissza a start-ra.
‘INST’ - insert lépés

‘DEL - 1épés torlés

‘+/-' - edit 1/2/3

Nyomj shift-et és:
‘D’ - disk men(
‘S' - swap track-ok

3. SEQUENCE EDIT

‘CLR’ - seq térlés
‘HOME' - vissza a startra
‘F1-8’ - erbsség allitas
‘INST' - insert 1épés
‘DEL - |épés torlés

Nyomj shift-et és W/R
‘W' - irésa a masold buffer-nak
‘R’ - olvasasa

Struktira adat beirasa:

Not LN X1 X2

Not - hang

LN - hosszlséag

X1 - sz(ird freq és effekt
X2 - hosszusagi effekt

4. DISK MENU

A lemez directory-t mindig lehet latni
‘F3’ - pulzalas csusztatasa: ki (off) /
be (on)

‘F5' - pulzalas vibralasa: ki (off) / be
(on)

‘F7’ - vibralas: ki (off) / be (on)

‘«<—' - mod: editor/billenty(izet

Billenty(izet modban:

‘F1’ - oktav: max 6

‘F3' - szlird

‘F5’ - nincs sziird

‘F7' - frekvencia beallitasa

Szerkesszen mindenki j0 zenét!!!

Peter W. Smith

MUSIC WIZARD V2.0a

‘F1’ - vissza a lejatszasban

‘F3' - paraméterek installalasa

‘F5’ - directory (féldgémbkészitd prog-
ram)

'F7’ - zak toltése
'F2'- segitség

‘Control+:

‘C/C’ - csatorna: ki (off) / on (be)

‘M/M’ - zene: ki (off) / on (be)

‘-/-' - gyors lejatszas: ki (off) / on (be)

‘1/1" - csatorna 1: ki/be

‘2/2' - csatorna 2: ki/be

‘3/3’ - csatorna 3: ki/be

‘P’ - zene Ujrainditasa

‘DEL - init maxraster value

‘CRSR kulcsok’ - CRSR mozgatasa

‘HOME' - CRSR mozgatasa a helyé-
re

‘CONTROL - CRSR mozgatasa rd
sarokba

‘CONTROL +/+' - INC oldal lassu/

gyors
‘CONTROL -/-' - DEL oldal lassu/

gyors

(directory)

‘CONTROL - TARTO directory
‘RUN/STOP' - lista vege



RTC SUPERCOPY
(versin via n.d.s.k.)

Fomenu:

1’ - lemez lista

‘2" - lemez formazas

‘3' - lemez segitség

‘4" - file-ok masolasa

‘5’ - file-ok torlése

‘6’ - file atnevezése

‘7" - drive erbsség ellendrzés
‘8' - drive egység szam valtoztatas
‘9’ - forras/cél valtoztatasa
‘0’ - kilépés

Ha 1: Forras (S) vagy cél (D): S/D
Minta? i

SPACE - lapozas ill. vissza a
féomenibe

Ha 2: Forras (S) vagy cél (D)?: S/D
Lemez neve: (max. 16 kar.)
Lemez ideje: (max. 2 kar.)

Ha 3: Teljes lemez (E) vagy kiosztott
block-ok (A)?: A/E

Rakd be a Forras lemezt a drive-ba.
SPACE.

—> Rakd be a cél lemezt. SPACE

Ha 4: Minta? i
Kérdés? 'y/n
Rakd be a forras lemezt. SPACE
—> Kivalasztani a masolandé file-
okat (Y/N)

—> Rakd be a cél lemezt

Ha 5: Forras (S) vagy Cél (D)?: S/D
File neve:

Ha 6: Forras (S) vagy Cél (D)?: S/D
File régi neve:

File 0j neve:

Ha 7: Forras (S) vagy Cél (D)?: S/D
Lemez felesleges helye a drive-
ban(?). Space

—> Erbsség (RPM) —> atlag: —>-

Space.

Ha 8: Régi egységszam: 8 vagy 9.
Uj egységszam: 8 vagy 9 (ellentéte a
régi egységszamnak). SPACE.

Ha 9: Forras egységszam: 8/9
Cél egységszam: 8/9

Ha 0: Biztos vagy benne, igen/nem
(Y/N)

SECOND AID

Return-ra fomenii:
‘1’ - directory megmutatasa (Batman
leleplezi magat)
‘2' - biztos file-ok
‘3' - szabad file-ok
‘4’ - file-ok atnevezése
‘5' - file-ok torlése
‘6’ - lemez validatalasa
‘7' - rovid directory (Batman-t 6ssze-
aszaltak!)
‘8' - lemez név és id valtoztatas
'9’ - Uj lemez formattalasa
‘a’ - katalogus
‘b’ - kilépés a prg-bdl
Ha 1: Rakd be a lemezt. SPACE - DIR
olvasasa
Ha 2: Térlés: igen/nem (Y/N)
Ha 3: Torlés: igen/nem (Y/N)
Ha 4. Atnevezett file:
Uj név:
Ha 5: Torlés: igen/nem (Y/N)
Torlendo file:
Biztos??7 Igen/nem
(Y/N)
Ha 6: 6-0s megnyomasa utan
kezddodik a validatalas.
Ha 7: Rakd be a megfelelé lemezt.
SPACE: Dir olvasasa
1 - abécé sorrendben
2 - kézi iranyitassal
3 - dirirasa vissza a lemezre
4 - vissza a fomentibe
Ha 8: Rakd be a lemezt. SPACE
Régi lemez név:
(max. 16 kar) & ID: (max 2. kar)
Uj lemez név, ID?
Ha 9: Usd be a lemez nevét, id-jét?

‘F1' - mindig vissza ebbe a meniibe
‘F3 ‘- masik révid DISK-directory-ba
‘F5' - 0j katalégjegyzék lementése
'F7' - vissza a fomeniibe
‘SPACE'’ - lista oldal folytatasa szin-
ten a lista elejére

‘RETURN' - lista el6z6 odala
‘CRSR’ - forditott lista mozgatasa (?)
‘F2' - forditott file-név tdltése a
kataldg-jegyzékbe

b: ENDE!

SUPER FAST
DISKCOPIER

‘F1' - hiba ellendrzés
‘F2' - Multi masolo ki/02
‘F3"- lemez masolo
‘F4' - Track-ok 40/35
‘F5' - DOS parancs

‘F6' - hiba retry 05-15

‘F7" - Directory

‘F8' - Verify iras: ki (off) / be (on)
Jo masolgatast!

TURBO COPY V1.0

Fémen:

‘F1' - floppy parancs kiildés

‘F2' - disk statusz (gyk: ‘F1'+shift)

‘F3' - directory (a gép kiszamolja az
orrunk elétt a Fold atmérdjét, ke-
riletét, teriiletét...)

‘F5’ - lemez masolas

‘F7" - file masolas

TURBO COPY V2.0

Figyelem:
- A max prg hosszlsag = 186 block
(amit a prg masolni tud!).
- A kezddcimek mindig $0801.
Ez a jobb verzié!!!
1 - directory
2 - File-ok masolasa
forras lemez betdltése - file-ok kiva-
lasztasa, masolni: Y.
nem masolni: N.
Ha a listaban egyszer is nyomtunk
“Y"-t akkor
1 - lemez masold prg
2 - kazettara masolé prg.

P.W.Smith

COMMODORE
GYORSSZERVIiZ

Budapest
175-10-24

Direkt telefon:
(06-20) 348-246

XT/AT tapegység
javitas és

VIDEO
szervizelés is!




Joystick lekérdezése

Egy masik fontos dolog, f6leg jatékprogramok irasakor
a joystick lekérdezése. Ez a $DFF00C tarcimen
keresztll torténik.Szamunkra ennek a cimnek a 0-as,
1-es, 8-as es 9-es bitje érdekes.A joystick négy iranya
ugyanis ezzel a négy bittel van leirva. A bitek kombi-
néacioi a kdvetkezdek lehetnek:

BIT #1 =1: joystick jobbra
BIT #9 = 1: joystick balra
BIT #1 EORBIT #0 =1: joystick hatra

BIT# EORBIT #8 =1:  joystick elére

A ‘t(iz’ gomb allapotat egy masik tarcim, a $BFE001 7.
bitje jelzi. Ha ez a bit magasra van allitva, akkor a ‘tliz’
gomb le van nyomva, egyébként fel van engedve.

A kovetkezd program ennek a lekérdezésnek a gyakorlati
megvaldsitasa. Ezt is szubrutinként kell meghivni,
visszatéréskor pedig a DO-as regiszter bitjein keresztil
megkapjuk a joystick iranyat és a ‘tiz’ gomb allapotat.
Az iranynak megfeleld bit magasra allitédik. A bitek
jelentése:

bit #0: elére  bit#1: hatra

bit #2: balra  bit#3: jobbra

bit #4: ‘tGz’ '
Ennek megfeleléen, példaul ha elérenyomjuk a joysticket,
akkor a 0-as bit 1-re fog allitédni. Ha jobbra atlésan elére,
akkor a 0-as és 3-as bit allitodik egyre.

; JOYSTICK #1 LEKERDEZES

;

JOY1: MOVE.B $DFF00C, D3
MOVE.B $DFF00C,D1

AND.L #5$1,D3
AND.L #5$2,D1
ASL.B. . .#1,D3
EOR.B D3,D1
BEQ.S JO10

BSET  #1,DO0

JO10: MOVE.B SDFF00D, D3
MOVE.B $DFF00D,D1

AND, Ly #1,D3
AND.L #2,D1
ASL.B: #1,D3
EOR.B D3,D1
BEQ.S J020

BSET #0,D0

K\‘T,—iﬂ
J020: MOVE.B SDFF00C,D3
AND L= 32D 3

BEQ.L JO30
BSET #3,D0

JO30: MOVE.B
AND.L #2,D3
BEQ.L JO40
BSET #2,D0

$DFFO00D, D3

JO40: BTST #5507, SBFE0O1

BEQ.S JO50
BSET #4,D0
JO50: RTS

Sprite-ok Amigan

Miel6tt nyakig ugranank a sprite-okba el6szér is tisz-
tazzuk, hogy mit is neveziink Amigan sprite-nak. A sprite-
ok olyan objektumok, amelyek 16 pixel szélesek és
tetszéleges magassaguak lehetnek. Egyenként 4 vagy
16 szin hasznalhaté bennik. A sprite-okat a képerny6tdl
teljesen fluggetlendl lehet mozgatni, akar le is fedhetik
egymast és ilyenkor lekérdezheté az, hogy Utkdztek-e
egymassal vagy akar a hattér egy meghatarozott
pontjaval.

Minden sprite-hoz egy adatblokk tartozik. Ebben
hatarozzuk meg a sprite koordinatait, magassagat,
megjelenési maédjat, alakjat.

Tehat itt nem kell kdzvetlenil megadni a gépnek ezeket
a jellemzéket, elegendé annyi, ha a sprite jellemzgit
tartalmazo adatblokk cimét tudatjuk vele. Az adatblokk
felépitése a kdvetkezd:

. word: sprite control word 1

. word: sprite control word 2

. word: a sprite-ot leird 1. longword als6 fele
. word: a sprite-ot leir6 1. longword felsé fele
. word: a sprite-ot leiré 2. longword also fele
. word: a sprite-ot leir6 2. longword felsé fele

DA WN =

X. word: a sprite-ot leiré n. longword alsoé fele
x+1. word: a sprite-ot leiré n. longword felsé fele



Az adatblokkban, mint ahogy a neve is jelzi, az els6 két
word hatarozza meg a sprite x és y koordinatajat, a
magassagat és a megjelenitési modot. A két longword
bitjeinek a jelentése a kdvetkezd:

1.word:  0-7 bitek + az x koordinata (felsé 8 bit)
8-15 bitek + kezdé y koordinata (alsé 8 bit)
2.word: 0. bit + az x koordinata 0. bitje

1. bit + a sprite alsé y koordinatajanak 8.
bitje

2. bit + a kezdé y koordinata 8. bitje

3-6 bit + nem hasznalt bitek

7. bit + 16 szinii Gzemmad ki/be

8-15 bit + a sprite alsd y koordinatajanak
also 8 bitje.

Normal képnél 8, overscan-es képnél 4 sprite hasz-
nalhaté a képernydn egyszerre. Ez azért van igy, mert
overscan-es képnél a video IC-nek tébb idére van
szilksége a kép megjelenitéséhez, ezért kevesebb id6
jut a sprite-oknak. A sprite-ok koordinatai (az x és az y
is) 0 és 511 kozotti értékek lehet. A bal felsé sarkuk
akkor lathaté a képernydn, ha 18<x<338 és 56<y<346.
A sprite egy pixelje egy normal LORES (320x256) kép
egy pixeljének felel meg. Ezért HIRES (640x512)
felbontast képen csak két pixelenként lehet mozgatni
Oket.

A kovetkezé lépés a sprite magassaganak a megha-
tarozasa. Ehhez meg kell adni azt a koordinatat, ahol a
gép elkezdi kirajzolni a sprite-ot, majd meg kell adni azt,
hogy hol fejezze be. Erre hasznaljuk a kezd6 és az alsé
y koordinatakat.

Ha megadtuk a két word-ben az dsszes leird adatot,
akkor kdvetkeznek a sprite alakjat meghatarozo long-
word-0k. (Ezeknek a felépitésérdl késdbb reszletesen
is szolunk.) Itt vigyazni kell arra, hogy ezekbdl pontosan
annyi legyen, amennyi a sprite magassaga (also y
koordinata minusz kezd@ y koordinata). Mindennek a
végén kezdddik eldlrél az egész. Ha itt kezdd y koordi-
natanak kisebb értéket adunk meg, mint a jelenlegi y
pozicid, akkor a sprite kirajzolasa erre a raszterkérre
befejezédik. Ha nem, akkor egy Uj sprite rajzolodik ki a
megadott koordinatatél kezdédéen. igy lehet egyszeriien
‘multiplexelni’ a sprite-okat. Ez azt jelenti, hogy a
képerny6n sokkal tobb sprite lahato, mint 8 és ezek
osszevissza mozognak. Egyetlen megkétés, hogy soha
nem kertilhet egymas mellé nyolcnal tébb (ez kdvetkezik
az eléz6ekbdl).

A sprite alakjanak és szineinek meghatarozasa
hasonléan torténik a képernyd alakjanak és szinének
meghatarozasahoz. Az alakot meghatarozé longword-
ot két word-re bontjuk. Ebben a két word-ben az
Osszetartozo bitek adjak meg annak a szinregiszternek
a szamat, ahonnan a sprite ehhez a pixelhez a szint
veszi.
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Két bittel 4 kiildonbdz6 szinregisztert tudunk leirni. Mivel
a 0-as érték a hattérszint jelenti, maradt tehat 3
lehet6ség. Ehhez a haromhoz a 17, 18 és 19-es szin-
regiszter tartozik. Ez tehat azt jelenti, hogy a sprite-ok
szine és a hattér szine kodzt atfedés van, amire a prog-
ramok irasakor figyelni kell.

Lehetéség van arra is, hogy egy sprite-ban 16 szint
hasznaljunk. llyenkor azonban feleannyi sprite-ot
hasznalhatunk. Ez azért van, mert ilyenkor a sprite-ok
parokba rendezédnek és az alakot leiré word-ok meg-
felelé bitjei jeldlik ki a 16 (17-31-es szinregiszterek)
lehetséges szinregiszter kozll az egyiket. Itt tehat még
nagyobb atfedés van a kép és a sprite-ok szinei kozt. A
sprite-parok a kdvetkezdek:

0-as és 1-es

2-es és 3-as

4-es es 5-0s

6-0s és 7-es sprite-ok kapcsolodnak dssze.
Az elébbiek gyakorlati megvaldsitasa: készitslink két
sprite-ot. Mindkettének legyen ugyanakkora a mérete,
és rakjuk Sket ugyanarra a helyre a képermyén. Allitsuk
1-re a masodik sprite-ban a 16 szin(i Gzemmadot
bekapcsold bitet. Ekkor a kivant helyen megjelenik a 16
szin(d sprite.

Amikor mar felépitettiik a sprite-ot leiré adatblokkot és
elhelyeztiik valahol a memoriaban, akkor tudatnunk kell
a géppel, hogy mindez hol talalhato6 (a egy sprite-ot nem
akarunk megjeleniteni, adjunk meg nullat ennek a
cimnek). Ezeket a cimeket a $dff120 + $dff13e
regiszterek. Ugyanolyan tulajdonsaguak, mint a
képerny6 helyét meghatarozo regiszterek, tehat minden
képernydfrissitéskor inicializalni kell 6ket. Ezért célszer(
a beirast a copper-re bizni, valahogy igy:

deil

$01200004, 501220000, %$01240005,5$01260000
de .l

$01280000, $012a0000,$012c0000, $012e0000
deilk :

$01300000, 501320000, 501340000, 501360000
deil

$01380000,$013a0000, $013c0000,5013e0000

‘A példaban az els6 sprite a $040000-as cimen, a
masodik a $050000-on helyezkedik el. A tébbi ki van
kapcsolva.

Amigan j6 példa a sprite-ok hasznalatara az + introkban
és demokban gyakran hasznalt + csillagmozgéas. Ez
altalaban a hattérben torténik, mikozben az el6térben
mas események zajlanak. Ebbdl kdvetkezik, hogy a
csillagoknak nem szabad zavarniuk a képernyS tobbi
részét.

A csillagokat egy sprite-tal hoztuk létre Ggy, hogy minden
sorban kulén x koordinatat adtunk meg neki. A sprite
alakja egy egy pixel széles pont. A szine minden sorban
gy van megvalasztva, hogy a gyorsabban mozgo pont
vilagosabb szind. A program egyik részével valtoztattuk
az x koordinatajukat, az egyikét gyorsabban, a masiket
lassabban.




CSILLAGMOZGAS

ORG $050000
LOAD $050000

St MOVE.W #S$S7FFF,$DFF09A
MOVE.W #$7FFF,S$DFF09C
OR.B #588, SBFD100
AND.B. #S$SF7,$BFD100
MOVE.L $6C,OLDIRQ
MOVE.L #IRQ,$6C
MOVE.L #COPPER, $SDFF084
CLR.W SDFFO08A
MOVE.W #S$87F0,SDFF096
MOVE.W #5$C018, $SDFF09A
MOVE.W #S$7FFF, $DFF09C

L10: BTST #5506, SBFE0O1
BNE.S L10

i
MOVE.L OLDIRQ, $6C
MOVE.W #S$E02C, SDFF09A
MOVE.W #$7FFF,$SDFF09C
CLR.W SDFF088
RTS

OLDIRQ: DC.L 0

IRQ: MOVEM.L D0-D7/A0-A6, — (A7)
BSR STAR
MOVEM.L (A7)+,D0-D7/A0-A6
MOVE.W #$0010,SDFF09C
RTE

COPPER: DC.L $01000000

van

irg letiltéas
irqg kérés torlése
; drive motor ki
régi irqg elmentése
uj irqg cime
copperlista cime
; copperlista inditéasa

DMA csatorndk engedélyezése
irq engedélyezés

; egér bal gomb lekérdezése

régi irqg visszairésa

; régi copperlista indité&sa

csillagmozgatd rutin

DC. L $008e2c81,5009029%e1,500920020,5009400d4

DC. 5L S00E00007, $00E20000

képerny® cime

DE:L $01200005,$01221000,$01240000,$01260000 ; spritemutatdk
DE =T $01280000,$012a0000,5012c0000,5012e0000 ; 1l-es sprite
$050000-on

DELE $01300000,501320000,$01340000,501360000 ; tobbi sprite ki

DCL L $01380000,5013a0000,5013c0000,5013e0000 ; kapcsolva

gc:
deé.
e
des

- I S )

$0180,50000,50182, $0bbb, 50184, $0000,50186, S0000
$0188,50a55,5018a,$0a33,5018¢c,$0a22,5018e, $0a00
$0190,$0£f£f£f, $0192,$0000,50194,50000,50196,50000
$0198,$0000,5019a,$0£fff, $019¢, $0000,$019¢e, $0000




dc.w $01a0,$0000,%01a2,5$0666,501a4,50999,501a6, $0eee
dc.w $01a8,$0400,501aa,$0500,%$01ac,$0510,$01ae, 50610
dc.w $01b0, $0720,$01b2,$0830,$01b4,$0830,501b6, $0940
dc.w $01b8,$0a50, $01ba, $0a60, $01bc, $0b70, $01be, $0c80
DE:L $01001200
DC.L $009C8010 ;irqg kérés
DC.. L SFFFFFFFE
: Csillagmozgatd rutin
STAR: LEA SPR1+1,A0 ; sprite-ok x coordinaté&janak cime
LEA SPR2+1,Al
LEA SPR3+1,A2
MOVEQ #0,DO
MOVE.L #SPR1+1153,D0 ; sprite adatblokk vége
STA10: ADDQ.B #1, (A0)
ADDQ.B #2, (Al)
ADDQ.B #3, (A2)
ADD.L #$18,A0 ; kovetkezd sprite x coordinatajanak
ADD.L  #$18,Al ; cime
ADD.L #518,A2
CME . L . BOCRO ; Osszes sprite megvolt ?
BNE.S STA10 ; nem
RTS .
ORG $51000
LOAD $51000
SPR1: de.l $2ABB2B00, $80000000 ; sprite blokk
SPR2: dc.d $2CF22D00, $00008000
SPRI= Swdcizk $2EC12F00,$80008000,$306B3100, $80000000
de.l $32083300,$00008000,$341C3500,$80008000
desl $36443700,$80000000,5$38603900,$00008000
desl $3A553B00, $80008000, $3C473D00, $80000000
(5 [l $3E713F00,$00008000, 540654100, $80008000
deil $428A4300,$80000000, $44CC4500,500008000
dec:1l $46CF4700, 580008000, 548C14900, 580000000
de.'l $4A424B00, $00008000,5$4C434D00, $80008000
deil $4ED74F00, $80000000,5$504D5100, $00008000
de.l $52295300,$80008000, $54D85500, $80000000
desd $56EC5700,$00008000,5$58B15900,$80008000
denil $5A415B00, $80000000,$5C645D00, $00008000
deé el $5E435F00, $80008000, $60CD6100,$80000000
deil $62C36300,500008000,$64556500, $80008000
dei:l $664D6700,580000000, $687E6900, 500008000
gl S6AFB6B00, $80008000, $6CD36D00, $80000000
deid S6EB66F00, $00008000, $70A27100,5$80008000

e
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$72407300,$80000000, $74A77500,500008000
$76787700,$80008000,$78C37900,5$80000000
$7A287B00, $00008000, $7CF57D00, $80008000
$7EBD7F00, $80000000, $80B48100, $00008000
$823A8300,$80008000, $848F8500, 580000000
$86668700,500008000,588C88900, 580008000
$8AAD8BB00, $80000000,58C948D00, $00008000
$8E598F00, $80008000, $90939100, 580000000
$92109300,$00008000,$94999500, 580008000
$96A39700, 580000000, $984D9900,500008000
$9AE19B00, $80008000, $9C4C9D00, $80000000
$9E6DIF00, $00008000, SA057A100, 580008000
$A2B5A300,$80000000, $A496A500, 500008000
$A67DA700,580008000, SA8A4A900,580000000
SAA67AB00, $00008000, SACA2AD00, $80008000
SAEB1AF00,$80000000,$B054B100, 500008000
$B2D5B300, 580008000, $B45DB500, $80000000
$B60CB700,$00008000; $B8C4B900,$80008000
$BA7EBB00, $80000000, $SBC64BD00, $00008000
SBEA8BF00,$80008000,$C093C100, 580000000
$C2B3C300, 500008000, 5C493C500,580008000
$C68CC700,$80000000, $C82AC900,500008000
$CAC3CB00, $80008000, $CC79CD0O0, $80000000
$CE56CF00, $00008000, $D02BD100, $80008000
$D293D300, $80000000, $D4CCD500, $00008000
$D6AED700, $80008000, SD89FD900, $80000000
$DA7BDB00, $00008000, $SDCC5DD00, $80008000
$DE81DF00, $80000000, SE056E100, $00008000
$E223E300,$80008000, SE449E500, $80000000
$E6ACE700, $00008000, $SE856E900, $80008000
$EAB1EBO0O, $80000000, SEC2CED00, $00008000
SEED2EF00, $80008000, SFO79F100, $80000000
$F25EF300, 500008000, $SF443F500,$80008000
SF65BF700, 580000000, SF8B4F900, $00008000
$FA1EFB00, $80008000, SFCD4FD00, $80000000
$FE7CFF00, $00008000, 500600106, $80008000
$02500306, $80000000, 504510506, $00008000
$06910706, $80008000, 508B20906, $80000000
$0A6F0B06, 500008000, SOC5A0D06, 580008000
$0E960F06, $80000000,510E11106,500008000
$12EA1306, $80008000,514A21506,580000000
$16781706,$00008000,$184C1906, 580008000
$1A4D1B06,$80000000,$1C8B1D06, $00008000
$1EC51F06, $80008000, $20DA2106, $80000000
$22C62306,500008000,524942506, 580008000
$00000000




3;@

i

.ﬁ”
4 d]

I'eqszmvongl/asabr
1 § ) m0|bd



AMIGA témiban még mindig a csuicson!

ACOMP BUDA Szakiizlet

Budapest,
XII. Kirdlyhdgé u.2. 1125
Tel./FAX: 156-6790




