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BE(LE)VEZETO

Holgyeim és uraim, barataim, olvasoink, fidk, lanyok, asszonyok, dolgozok, tanuldk, lovagok és lovaginak, hat
ismét megszuletett a(z) nagy md, megint egy kicsit nyikorogva, de begérddalt a CoV Evkdnyv szekere a nagyérde-
mu elé.

A legjobban rihellink bevezetdt irni, mert egy bevezetdben meg kell probélni rdviden érnékelni azt ami altala-
ban egy bevezetd utan kdvetkezik, s mi rendkivil elfogultak vagyunk sajat dolgainkkal szemben. Viszont fejlé-
dink. Tavaly 6ta kicsit megkomolyodtunk, ettél még persze a borité belsé oldalain ugyanolyan értekes informaci-
ok talalhatok, mint tavaly, csak erre idén mar nem keresink kdzhelyeket. Boldogan toltdtte el szivinket, amikor a
visszajelzésekbdl megtudtuk, hogy a tavalyi évkényvben a tartalomjegyzék tetszett a legjobban, na ja. Féleg a
Tokés-Makosba keriilt dolgok felsorolasa, nem? Mert szerintiink, ha az alapjan valaki fel tudta lapozni a keresett
oldalt, az vagy zseni, vagy managertablettat szedett. Getto grafikait is sokan dicserték, annal kevesebben a grafi-
kak hatso oldalait, amelyek tetejére (véletlendl) elfelejtettuk ranyomtatni, hogy JEGYZET. Ezt a design-t most el
hagytuk, bar gondolkodunk egy 200 oldalas 'JEGYZET" kiadasan, amibe mindenki azt irna bele, amit akar, igy
nyugodtan lehetni szidni a tartalmat. Széval ebben az évkdnyvben minden oldaira feltapétaztunk valamit, csak
azért, hogy nehogy informacioéhségben kelljen tengédndtok. Getto jelen sorok irasakor meég katona, igy csak fel-
(vagy negyed-)gbzzel jarult hozza grafikaival eme irodalom felviragoztatasahoz. Tekintslk at, mire szamithat a ka-
landor lelka olvaso, ha tovabb kivan lapozni? (En a helyetekben eddig sem olvastam volna ezt a sitket dumat
— CoVboy)

A nagyobb lélegzetl stuffok mind olyan stuffok, amit tdbbséggel kertetek, vagyis az olvasok igényei alapjan
keralt 6sszeallitasra. A Battletech csak ugy az utolsd utani pillanatban kerlit belelapatolasra, igy lehet, hogy
egy-két dolog tisztazatlan maradt, de ezt kenétek a legtébben, most hagyjuk ki? A Battle Command leirasnak bi-
zonyéra minden akcid és szimul&torrajongd orilni fog. Az Elvirdkat egyszerre zuditjuk ratok, és isméteiten szeret-
nénk megnyugtatni minden C64 géppel rendelkezé uriembert, hogy a leirast nem a demordl készitettOk, van
C64-en is Elvira Il. — igaz, csak pér hete jelent meg! A Heart of China, a Mixed-Up Fairy Tales és az Ultima
Underworld elsésorban a PC-s jatékok kedveldinek kesziilt. Az SS| fele szerepjatekok kedvelsi csemegezhetnek
a Pools of Darkness oldalain, a Pirates! nagyfokd maniankrol tanuskodik, bar ugy 50-60 oldalra terveztik. A
Rockstar Ate My Hamster végdlis elfért volna a Tok-Makban is, hogy mégis miért kerilt ide? CSAK!

A Tokos-Makos azért lett csak ennyi oldal, mert Ggy készalt ez a kdnyv mint a nagy krimik, amikor egy sika-
torban a féhds elétt es mogont is megjelenik egy bullddzer. Nos itt a f6hds volt a Tokds-Makos, és ahogy hizott a
kodnyv eleje meg a vege, ugy ment dssze a Tokds-Makos is. Csak az a baj, hogy lassan mar létrarél sem érjik el
az asztalok tetejet, melyek labat a felgyGlemieft tbkmak anyag tamasztja. Igyekszink azért folyamatosan leadni
azokat is!

Az Elsbsegélyhez kilondsebb kommentart hozzaflizni nem kivanunk, hacsaknem annyit, hogy ha a POKE-ok
fele nem makodik, az nem nyomdahiba, hanem feltehetdleg verziobeli, vagy mas egyeb eltérésekbdl adodhat. Ez
volt eddig is a tapasztalat, mi viszont minden hozzank érkezd tippet, POKE-ot, cheat-et stb. j6 szokasunkhoz hi-
ven csokorba szoktuk szedni, es lekdzdljuk Ugy azokat, ahogy kaptuk.

Demé rovat még nem volt a CoV-ban, ezzel az Uttord hizassal szeretnénk lemérni, hogy a késdbbiekben
ilyen témaju cikkekre van-e igény?

A programozéstechnikét foleg a C64-eseknek ajanljuk, 6k még tanulhatnak is beldle valamit. Az Amiga téma
elég sivar, de ez van.

A tavaly megkezdett cartridge témat — FC |ll. — most folytatjuk, ezittal egy Amiga cartridge-et is nagyit6 ala
vettunk. Mar latjuk a — fokeént nemhivatalos — hardware kereskeddk komisz mosolyat: mar megint csaptunk ne-
kik egy j6 kis bizniszt.

A kbnyv végén elhelyezett 14 db. felhasznal6l programleirést azoknak szantuk, akik gépikkel talan a jatékon
tul mast is szoktak csinalni. :

Hat csak ennyi fént bele az (j évkényvbe, ja és még el nem felejtjik: CoV Evkdnyv elbfizetési csekkek még
nagy szamban rendelkezésre alinak. A szerkeszidéség cimén keresztil barkinek tudunk kiideni. Ne feledd: le-
nyegesen olcsébban kaphatod meg, mint a fogyasztoi ara. Mi? Hogy ezt miért pont neked irjuk, amikor te mar
megvetted és éppen ezekel a sorokat olvasod, hat azért, mert lehet, hogy mire tovabblapoznal, mar rég kitépték
a kezedbdl és elfutottak vele. Akkor jusson eszedbe az el6z6 mondat.

Egyébként meg kdszonjik, hogy megvetted ezt a kényvet, és remeljik, hogy tartalma elnyeri tetszesedet!

A s(z)erkesztok
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Elsésorban a C64-es tdbor nagyobb szézaléka kérte
télink, hogy ugyan irjunk mar par sort a BATTLE-

TECH névvel llletett jatékrol. Persze a jatéknak
Amiga és PC valtozata is létezik, Ggy tinik ez
utébbi géptipusokon nem aratott olyan sikert, mint
a |6 dregen. Hat ami azt llletl, ez most valéban pér
sor lesz, mivel egy ideig mi is azok k&zé tartoztunk,
akiknek géze sem volt, mi a nyavalya a jaték célja?
Mindazt az infét, amit 6ssze tudtunk szednl a Jaték-
hoz, most kézreadjuk:

Ha olvasta valaki a CoV 28-ban kozoht Gateway Cor-
poration leirast, és tetszeft a jaték torténete, az bizo-
nyara nem fog csaloédni ebben a jatékban sem. Vérbeli
sci-fi akcio-kaland-stratégia, na most mar egyérnelmu
a jaték besoroldsa nem? A Battletech a képzeletbeli
jovében jatszodik, egy ugyancsak elképzelt vilagban.

Ennek az eiképzelt vilagnak a térképét is mellékeitik,
melyen azonnal szemunkbe tdnik, hogy a tényleges
jatéktér a 31,6—52,4 hosszusagi és a 44,4 66,8 szé-
lességi koordinatak kozon jatszédik. Ez fontos lesz
majd a jatek soran a helyszinek kozotti tajékozodas-
ban,

A képernyd 2 j6l elhatarolhatoé részbél all. A bal oldal a
kommunikacios mezd, a jobb oldal pedig a jatéktér. A
kommunikacios mezdé felsd részén latjuk pl. mozga-
sunk iranyanak kijelzését (a kalandjatékokban meg-
szokott maédon: NORTH, EAST stb.). Ugyanezen mezd
also részen jelennek meg a valaszthat6 parancsok is:

WALK — lepegetés

RUN — futas

JUMP — ugras

USE WEAPONS — fegyverek hasznalata

KICK — dtés

COMPUTER — szamitégép mod (CREDIT stb.)
SCAN UNIT — egység vizsgalata

NEXT UNIT — a kdvetkezd egység

FLEE — menekiilés

BEGIN FIGHT — tamadas kezdete

A jaték kb. az 50. hosszusagi és 63. szélességi koordi-
natan a CITADEL-bdI indul. A Stainer bazis a fiatal pi-
Iotak kikepzé kdzpontja. Mi is beiratkoztunk egy kikép-
26 tanfolyamra, ami szakséges ahhoz, hogy kienged-
jenek benndnket akciok végrehajtasara, Kezdésként
az a legjobb, ha kérulnezink, hova is csdppentunk.
Sétalgassunk, hogy megjegyezzik az éplletek elhe-
lyezkedését (ez késSbb nagyon fontos lesz).
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1. CITADEL

2. STARPORT

3. STAR LEAGUE CACHE
Ha kisétalgattuk magunkat, hagyjuk el a bazist. Men-
jonk délkeletre (SOUTHEAST), és menjank be a gya-
korlékézpontba. Itt fogjuk megkapni az elsé kildeté-
sunket. Osszesen 7 kuldetés van, az elsot kicsit rész-
letesebben ismentetjik, a t6bbit csak futdlag, mivel a
robb eltéresek vannak az egyes kildetések kozott. Ha
a 7 klldetést teljesitettiik, megfeleitank, igy elég érett-
nek tartanak benndnket ahhoz, hogy nagyobb felfede-
26 koritra induljunk ebben az érdekes vilagban.

Az elsé kildetés:

Aki latta a STAR WARS egyes részeit, az bizonyara tud-
ja, mi az a Birodalmi Lépegeté. Nos a MECH egy ha-
sonlo robot-takolmany, mellyel kozlekedhetink, ta-
madhatunk vele. Széval a felkinalt MECH-t fogadjuk
el, és fussunk el vele a délkeleti gyakoriétérhez, majd
vissza. Ezt a MECH-t Locust-nak hiviak, és azért va-
lasszuk 6t, mernt 6 a leggyorsabb MECH. Ez igen ne-
héz feladat volt, inkabb gyakorlas. Amikor visszafutot-
tunk vele, akkor menjonk vissza a bazisunkban a pi-
hendre (BARRACKS), s a nagy faradtsagra aludjunk
egy jot. Amikor felébredtink, hivni fognak minket, de
mi ne torédjink vele, figyeljuk egy csdppet a képernyd
bal alsé részén lathato CREDIT ménékét. Azt fogjuk
tapasztalni, hogy folyamatosan emelkedik. Most men-
junk a kommunikacios kézpontba (NORTHEAST),
ahol éppen vilagdri tézsde folyik. Mindeninket
fektesstk be a NasDiv cegnel. Ezutan menjunk ki,
majd sétalgassunk egyet, s ha ismét lesz pénzink,
ismételjok meg az el6zé huazasunkat. Ezt
ismételgessuk egészen addig, amig a CREDIT el nem
éri a 200-at (ha valaki nem jort volna ra, szamitoégép
modban vagyunk). Kapesoljuk ki a monitort, és
hagyjuk, hogy a szamitogép maga dolgozzon egy
kicsit. Kis id6 eltettével a szamiank annyira meg fog
ndni, hogy elegendéd pénzink lesz egy kis
bevasarlashoz. Hova menjink vasarolni? Hat persze,

8

hogy a fegyverboltba. Itt vegyink INFERNO-1, pajzsot
(HEAVY INV. SUIT), majd induljunk a
gyakorlok6zpontba.

A 2. kdldetés:
Meg kell keresnink egy rakas hulladekot, és el kell

hozni azt. Célszerd a Chameleon MECH-et valaszia-
nunk, mert annak van keze.

A 3. kiildetés:
No végre! Egy kis harc! Maradjunk Chameleon-nal,

mert 6 egy kildnleges MECH, nem csak keze van, ha-
nem igen jo fegyverzete is!

A 4. kuldetés:

Az ellenség visszavag, de Chameleon ismét nem
hagy benninket cserben!

Az 5. kiildetés:

Ez az igazi kildetés! Az ellenfél Locust-tal tamad min-
ket. Ajaniatos egy 16, vagy egy sord erdd mélyén fel-
venndnk a pozicidt, igy a MECH nem fog felmeleged-
ni. Csak akkor I6jank, ha biztosak vagyunk benne,
hogy talaini fogunk. Ha gydztiunk, menjunk a barba
(LOUNGE), ahol beszelgessink Rick Atlas-szal, aki
valami fontosat fog adni nektnk...

A 6. kildetés:

Nem sokban kalonbozik az el6zotdl, csak annyiban,
hogy itt mar 2 Locust tamad minket.

A 7. kildetés:

Itt jdhet ellentink 3 Locust, vagy esetleg 4 Jenner is
(ez utobbi az univerzum legfélelmetesebb robotja).

Hogyan tovabb? (ajanlott stratégia)

e Feleslegesen soha ne ugorjunk bele egy harcba;

e Ha a falak eftinnek, keressiik meg az atjarot balra,
helyezzik ra a lézernt a legkozelebbi ellenségre, és
RUN-nal menekiljank;
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® Ha szerencsénk van, eljuthatunk az északnyugati
romoknal talalhato atjarohoz. Ezen at mar elhagyhat-
juk a CITADEL-t. Ekkor adjuk ki a FLEE (menekilés)
utasitast, és a harcot magunk mogott hagyjuk;

e Menjunk a 47. hosszisagi és 56. szélessegi koordi-
natak talalkozasanal elhelyezkedé STAR PORT-ba
Amikor bejutunk, hagyjuk a MECH-1 a garazsban.
Menjunk a ruhazati aruhazba (ez egy kis épulet a té
kbzelében). A legfontosabb, hogy mielébb At&itdz-
zank, ha nem lesz rajtunk az egyenruha, mar nem
leszink annyira szembetindek;

@ Menjunk be az Inaugural Hall-ba, ahol megtudjuk,
hogy éppen balt keszilnek rendezni az univerzum
Uj parancsnoka szamara. Setaljunk egy kicsit oda-
kinn, majd terjink be Gjra. Talalkozni fogunk egy
emberrel (Cresent Hawks), aki egy disc-et fog atadni
nekdnk, melyen apank tzenete talalhato, aki még az
invazié kezdetén tunt el;

e Oljuk meg azokat a katonakat, akik megtamadnak
benninket, és menjunk a COMSTAR-ba. Vegylink
magunkhoz 150 credit-et. Ezzel a penzzel menjink
vissza a garazsba és fizesstnk az 6roknek. Megtud-
juk téluk, hogy az uj baratunknak is van egy Com-
mando nevti MECH-je. Uljink be a MECH-ankbe,
es setaljunk vele egyet. Keruljuk ki az ellenségeket,
majd terjlink vissza a STARPORT-ba. Most mar ele-
gendd credit lesz a szamlankon. Mindent vegynk
magunkhoz, csak 1000 credit-et hagyjunk meg, és
induljunk a midhelybe (Mechit-Lube). Javitsuk meg
mindkét MECH-et (sajnos a Chameleon-t nem tud-
juk jobba varazsolni).

® [ratkozzunk be a technikai tanfolyamra (Appren-
tice), men igy képesek leszink a kilstt MECH-ek-rél
leszedegetni a meég ép alkatrészeket. Ezeket azutan
eladhatjuk,

e VegyUnk pajzsot és fegyvereket Rex szamara, és
menjunk vissza CITADEL-be (vegyik magunkhoz a
kdzben megséralt disc-et is).

® Induljunk a varosba (STARPORT-tél északkeletre),
es mentsdk ki Crescent Hawk-ot a bortdonbdl. Ve-
gylk el az 6 MECH-jét (természetesen tobbet is ki-
probalhatunk, mielétt megtalainank az igazit).

® Mindenki Gljon a sajat MECH-jébe, majd sétaljunk
korbe, a varosokban latogassuk meg a korhazakat,
es a mahelyeket (Mechit-Lube) is. Ha szerencsénk
van, meg ket harcos csatlakozik hozzank. Az egyik
egy doki, a masik pedig egy mechanikai szakember.
Ez utobbit feltétlendl irassuk be egy technikusi tan-
folyamra, a dokit pedig egy orvosi szeminariumra. A
dokinak vegyiink egy Field Surgery Kit-et.

® Eldfordulhat, hogy valaki a tarsunk kozdl aruld, 6
meg fog halni nagyon hamar, még az elsd harcban.
Ekkor a mi feladatunk, hogy talaljunk helyette mast.

® Amikor egyitt a csapat, mindenkit szereljunk fel
erés pajzsokkal, INFERNO-kkal, valamint az 6sszes
MECH-t tuningoljuk fel maximumig.

® induljunk el a fettalaléhoz, aki megjavitja a disc-et,
eés beszélni fog egy bizonyos STAR LEAGUE
CACHE bazisrol, a csillag-kézi liga titkos raktararol,
és kiltnds MECH darabokrél. Még azt is megtud-
juk, hogy apank is itt tant el. Induljunk tehét oda. Ez
kb. a 41-42. hosszusagi és 51-52 szélességi
koordinatak kdzott talalhato.

® Menjank be. A helyszin térképét is mellékeltiik, me-
lyen feltintettik az Osszes ajtdt, és a kodok elhe-

lyezkedését. Ez egy j0 kis logikai jaték lesz, vigyazva
kezdjlk el gyGjtdgetni a kbdokat, és szépen egymas
utan nyissuk ki az 6sszes ajtét, Legutolsoként a 'K’
jeld ajtot kell kinyitnunk, hogy bejussunk a csillag-
terkep szobaba.

C

Kédok: A (R1, B3, Y5); B (R2, B7, Y18); C (R15, B14,
¥Y11); D (R13, B31, Y4); E (R25, B33, Y10); F (R2s,
B24, Y16); G (R29, B12, Y6); H (R20, B27, Y22); |
(R17, B19, Y4); J (R8, B9, Y21); K (R30, B23, Y32)

L — Hyperpulse, M — Hyperpulse kapcsoloja

N — MECH reszei; O — Csillag-térkep szoba

P — Titkos atjaro;, Q — Phoenix; S — Bejarat

e It érintsGk meg sorban a kdvetkezd bolygokat:
— Pesht
— Benjamin
— Skye
— Ryerson
— Kathil
— Achener.

e Ekkor a létra melletti terminalon fehér kédot kapunk,
igy at tudunk menni a rejtett atjaron.

® Kérdezzik ki apank MECH-jét.

® Menjink a Hyperpulse Generator kapcsoldjahoz
('M’) és kapcsoljuk be a generatort.

*® Menjank at a generatorhoz ('L’), és... gondoljuk in-
nen mar a jaték befejezése nem lesz gond.

Nekink Ggy dsszességében tetszeti a jaték, Aliens
szerl beidtéseivel, némi Gauntlet szer(i grafikaval.
Talan a jaték menetét egy kicsit talbonyolitottak a
halandé Cé4-esek altal megszokott jatékokhoz ké-
pest, ez is magyarézatot adhat arra, miért nem tu-
dott senki rajonni a megoldas kulcsara. Ezaton
mondunk készdnetet Kddar Laci barétunknak, aki-
nek a segitsége nélkill ez a par sor most nem jelen-
hetett voina meg.

Ja, majdnem elfelejtettiik, ha valaki rendelkezik a PC-s
verzioval, az mondjuk PC Tools-szal keresse meg a
kovetkezd byte sorozatot a BETCH.EXE file-ban: 83,
7E, F2, 03, és cserelje le 90, 90, 90, 90-re. Szuper-se-
bezhetetlen robotot kapunk eredményl.
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C64-re és Amigara is elég sokan kértétek ennek a
programnak a leirasét, mely 1991 tavaszan Amigan,
1991 6szén pedig C64-en aratott osztatlan sikert
kaidldon és hazadnkban egyarant. Ez a siker még
ma is tart, ezt bizonyitja a nagy érdeklédés a prog-
ram leirdsa irant. Akkor vagjunk Is bele:

Az angol sajtd a program megijelenésekor azt kartdite
szét a vilagnak, hogy ez a tankszimulatorok kiralya!
Nos, ez a jelzé illik is a Realtime Games jatékara, aki
nem hiszi, jarjon utana...

A 1onténet észak és dél haborujat dolgozza fel, valami-
kor a tavoli jovoben. Mi az északiakkal vagyunk, mint
egy Mauler szupertank vezetdje. Parancsnoksagunk
ugy dontétt, hogy a hosszd honapok ota tartd tili-to-
linak véget vet, s néhanyunkat szuper a radarokat
kijatszé — helikopterrel atdobnak az ellenség vonalai

mége...

Itt kezdddik a jaték. A Mauler foldetérését Amigan ér-
demes vegignéznunk, C64-en kevésbé sikeril jol ez a
jelenet (mellesleg akinek ez unalmas, Amigan az
'ESC’ billentytvel akar at is ugorhatja. Az intro megte-
kintése utan eldonthetjik, hogy U jatékot kezdink
(START GAME), vagy be akarunk toiteni egy elézdleg
kimentett allast (LOAD GAME). C64-en ha be akarunk
téiteni egy allast, akkor kédot kérdez a program. A
kéd mindig azonos: 02001GOO0GO. Lehet, hogy
Amigan is volt kod, csak a mi verzionkbol mar
kiinottak. Ezutan a fémenUbe jutunk. A STATUS
valasztasa esetén eddig eléert pontszamainkban
gybnyorkédhetank, és azt is megtudhatjuk, hogy
eddig bhany koldetést teljesitettink. Ceélszerd a
SELECT MISSION-nel visszamenni a fémenibe és
kivalasztani egy koldetést. Amigan 15 kdldetésbdl
valogathatunk, C64-re ebbdl csak 7-et Ghettek at. A
tobbi kdldetés sorrendje nincs meghatarozva, bar
célszerid az egyebként folyamatosan nehezedd
kildetéseket sorban teljesiteni.
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Eloszor is tehat a kildetést kell kivalasztanunk, ezek-
6l a késSbbiekben részletesen szolunk. A kildetés ki-
valasztasa utan a BRIEFING opcioval kapjuk meg pa-
rancsnokainktdl a feladatot. Kildetésenként kivalaszt-
hatjuk, hogy milyen fegyvereket kivanunk magunkkal
cipelni. A STORES-ra clickelve tudjuk meg, hogy mi-
lyen fegyverek alinak a rendelkezésunkre. A valasztha-
16 fegyverek szama Amigan kezdetben csekély, mert
meg kis kezddk vagyunk, am minél tébb feladatot tu-
dunk magunk mogdtt felmutatni, annal tdbb fegyver
kivalasztasara nyilik lehetésegunk. C64-en minden
fegyverhez hozzaférink, am a lézeragyut egészen ad-
dig nem tudjuk hasznaini, amig egy par sikeres kulde-
tést végre nem hajtunk. A MAP-pel kapjuk meg a kul-
detés helyszinének térképet, melyen be lesz jeldive,
hogy hol dobnak ki és hol szednek fel benninket a
helikopterrel. Vorés pomt jelzi a célt. A CLOSE-t va-
lasztva térhetink vissza ismét a fdmenibe.

Ha ezen tuivagyunk, a SELECT opcidval léphetank to-
vabb. Ujabb menit kapunk. Most kell a tankba becuc-
colnunk a kivalasztott fegyvereket. Vigyazzunk, mert 1-
1 bevetésre 1000 kg. felett nem enged a program tdb-
bet berakodni, ugyancsak lényeges, hogy egyszerre
csak négy félét vihetink.

A fegyverek:

PULVERISER BATTLE CANNON: Agyu, normalis
tankléveg. Sok klldnlegessége nincs, a célzasnak
megfeleléen hasznalhatjuk. Gyenge a tizereje, a
lbvedék lassu. Max. 1-et szerelhetank fel. Sulya
400 kg, l6szerkésziete: 60 db;

PHOENIX RADAR GUIDED: Radariranyitasu fold-leve-
gob rakéta. Legi célpontokra hasznos, pl. helikopte-
rek ellen, de fdidi célpontokra is hasznalhatjuk,
csak nemigen fog célt talaini. Egy fegyver-helyre 5
db. fér fel, max. 2 db. szerelhetd fel, sulya pedig
300 kg;
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PHOENIX IR GUIDED: Infrataviranyitasd fold-levegé
rakéta. Ez is légi célpontokra hasznos. Egy fegy-
ver-helyre 8 db. fér fel, és itt is max. 2 db, szerelhe-
16 fel;

BANSHE RADAR GUIDED: Radariranyitasu fold-fold
rakéta. Légi célpontokra nem sok éntelme van pof-
fentgetni vele. Mellesleg nagyon hasznos fegyver,
minden kildetésre célszerd legalabb 2 adagot ma-
gunkkal cipeini. Tavolabbi célokra nem hatasos,
csak néhany meéterre lévo dolgokat tudunk bizton-
sagosan kiléni vele. Egy fegyverhelyre 5 db. fer fel,
stlya: 200 kg.;

BANSHE IR GUIDED: Infrataviranyitasi fold-t6ld rake-
ta. Egy fegyverhelyre 8 db. fer fel. A radariranyita-
suakbodl egyébként azén van kevesebb, mert min-
denféle célra I6hetank velik, mig az infrataviranyi-
tasuakkal altalaban csak allé célpontokat celozha-
tunk meq;

H-40 NORTAR: Ez gyakorlatilag egy aknavetd. Nem a
legszuperebb fegyver, mert nehéz vele a célzas, és
a tdzereje is kicsi. Max. 2 db. szerelhetd fel egy
fegyverhelyre, I6szerkészlete: 20 db., sulya pedig
250 kg.;

SLEEPER TIME BOMB (Amiga): ldozitett bomba. Na-
gyon sulyos, igy csak a helyet foglalja, de hate-
kony. Az idézité gombokkal legalabb 15 egysegre
allitsuk;

DRAGONFLY WIRE GUIDED: Normal, drotvezerieses
rakéta. Célszeribb inkabb a Banshee-t, vagy a
Phoenix-et hasznalnunk, mernt azok konnyebbek,
és kénnyebb is veliik célozni! Talan az az egy el6-
nye van, hogy nagyot lehet vele rombolni, viszont
elég pontatlan, Max. 2 adagot szerelhetink fel,
fegyverhelyenként 6 rakéta fér el, sulya: 300 kg.;

SPECTRE IR DECOY: Hocsapda, amely megtéveszti
az infrarakétakat. Szerintink teljesen felesleges
magunkkal vinni, men csak helyfoglalo, eés idon-
ként ugyis annyi infraldvedékkel lepnek el, hogy
hamar elfogy a tohete. Egyébként sem célszerli
harc ktzben erre fecsérelni az idét. Toltete 12 db.,
sulya: 100 kg.;

PHANTASM CHAFF: Femcsapda, mely a radarvezer-
lést rakétak megtévesztését segiti eld. Tolete 8
db-os, stilya: 100 kg.;

SKEET (Amiga): Akna, elsésorban akkor hasznos, ha
kergetnek bennanket, ilyenkor célszerd magunk
utan egyet-egyet elpottyantani;

K-90 (Amiga): Bomba, amelyet magunk elott eldobva
foként nagyobb épitmények megsemmisitéset ér-
hetjik el vele. Nincs célkeresztje, csak ugy tajoljuk
be az objektumot a képernyd kozepére, es tlz. Ha
kézel van az objekium, Idves utan gyorsan tavolod-
junk hatrafelé;

SLAM LASER: Talan ez a leghasznosabb, a lézer-
agyu. Mindemt képes hatastalanitani, amit felenk
rank I6nek. Csak megfeleld szamu kildetes teljesi-
tése utan hasznalhatjuk. Toltete: 60 db., sulya: 350
kg.;

Ha mindent beallitottunk, valasszuk a START
MISSION-t, és mar mehetank is! Kis toltbgetés utan a
tank vezetéulésében talaljuk magunkat.

A miszerfal és a kezelbbillentydk:

Az iranyitast Amigan az egérrel, és/vagy a joystick-kel,

valamint néhany billentytvel, C64-en pedig joystick-

kel és par billentytvel oldhatjuk meg. A kepernyo felso

részén negy poziciot talalunk, amely azt a negy fegy-

vert jelképezi, amit magunkkal vittank.

1','2', '3’ és '4’; akwualis fegyverek kivalasztasa;

Kozépen lathatd a jatéktér, alatta a muszerek, legalul

pedig egy infé sor. A muszerfalon alul lathato 3 kap-

csold szerepe a vizudlis nézeti kep meghatarozasa-

ban fontos. A baloldali az elére a jobboldali pedig a

hatranézet messzelaté modban, mig a kozépso az inf-

ra nézeti mod.

‘B': elérenezet;

'R': hatranezet;

‘N': infralatas;

'F2': A messzelatoval Jathato kép kinagyitasa;

A muszerfalon balra ket figgdleges vekony savot is

lathatunk. Az egyik az Uzemanyagszintet jelzi, a masik

pedig a sebességink. £z utébbi (a jobb oldali) savja

lehet z6id, vagy piros. Ha piros, az azt jelzi, hogy hat-

rafelé megyUnk. A helikopter Amigan a bal oldali eger

gombbal hivhaté, am erre csak akkor van lehetose-

gink, ha a felszedésre kijeloit hely kozelében va-

gyunk. A muszerfal jobb oldalan lathatjuk a radart. A

kHzépen lathato kis potty vagyunk mi, sarga szinnel

jelennek meg a repkedd dolgok (pl. helikopterek),

szlrkével az epitmények, ztiddel a fak, bokrok, kekkel

a telepitett agyuk, és a legfontosabb: vordssel minden

mozgo ellenség.

'F1' - Elbinézeti mod (a tankbol), ill. visszakapcsolas
mas dzemmodbol;

'F3' - Rongalodasjelzé (DAMAGE); [Amigan 'Fé6'|

'F5’ - Térkép mod (hogy lassuk, hol is vagyunk)

'F7' - kivOinézeti kép [Amigan 'F3'/'F4']

[Amigan 'F7' - vezérlési opciok]

Ha a tank iranyitasa és a maszerfal kozott akarunk val-

tani, akkor Amigan a jobb egérgombot, vagy az

'ENTER'-t, mig C64-nél a 'SPACE’ billenty(t kell hasz-

nainunk. D E:l D vy g
< v

)

)
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1 - az aktivizalt fegyver, és I6szer mennyisége;
2 - a még meglévd fegyverek mennyisége,;
3 - SCANNER. Ha az allé 2+ jel ala ér a mozgo sor +
jele, akkor tartunk pontosan a cél felé;
4 - az aktualis fegyver célkeresztje;
5 - rakéta jelz6 — ha kiléttek rank egyet, akkor jelez;
6 - Gzemanyag kijelzd;
7 - sebességjelzd (ha tolatunk, vorossel jelez);
8 - messzelaté mod, vagy a rakéta kamera képe;
9 - radar
10 - ez itt ugy tanik csak disz;
11 - hatranézeti messzelatd mod kijelzése;
12 - infralatas kijelzéje;
13 - elérenézd messzelatd mod kijelzdje;
14 - iranyta

A tank iranyitasa nagyon egyszerd, amerre nyomjuk a
joy-t, vagy az egeret, arra megy a tank.

A MAULER tank jellemzdi:

e A maximalis sebességet csak uton tudja elerni, tere-
pen mindossze a vegsebesseg 3/4-ere képes.

e Célszer( ovatosnak lenni, ha a DAMAGE kijelzén a
tank bizonyos részei mar vorossel elszinezddtek,
mert ha oda kapunk még egy-két talalatot, akkor
Bye, Bye Szasa...

e Tankunk nem légitaxi szolgalat, sem motorcsonak.
igy hat hegyeken, folyokon nem tudunk vele atkelni.
Csak kisebb terepakadalyok lekizdésére alkalmas.
Ez sem mindegy, hogy micsoda. Egy kis fat, bokrot,
drtornyot elsé nekifutasra el tudunk taposni, mig ki-
sebb bodeknak, fahazaknak mar akar 3-4 alkalom-
mal is neki kell mennunk, hogy ledélienek. Nagyobb
létesitmények (pl. gyarak) esetén ne legyenek illizi-
6ink, ott inkabb mi fogunk ,megddini”.

e Ha a motort (ENGINE) talaiatok erik, sebessegunk
folyamatosan csokkenni fog. Ha a teljesitmeny 50 %
ala esne, jobb ha magunk vetiink véget a jatéknak!

e Ha a hatsé pajzsunknak mar annyi, akkor kapcsol-
junk hatramenetbe, és kapcsoljuk is be a
hatranézeti képet (ha még sértetlen a kamerank). A
radarral elég |6l eliranyithatjuk a tankot.

e A nagyobb objektumokat (pl. gyarakat), ha lehet, ak-
kor j6 messzirdl likvidaljuk, mert a robbanasuk soran
szétszorodo repeszek gyakran jelentds sériléseket
okozhatnak.

e A térkép széle ne legyen csalogato a szamunkra,
mert meég azt hiszik, hogy dezenaini akarunk és...

e A navigalas soran csaloka lehet, hogy a ket lanctal-
pat is be kell kalkulalnunk a tank szélessegébe, s ez
sokszor nem sikeril, ha valami szlk atjaron akarunk
atcsusszanni.

® Amigan a tankunk védtelen a bombazok ellen. Saj-
nos néhany koldetésben (pl. Diplomat Mission,
Bridge Assault, U-Bomu, Kamikazi) gyakran bom-
bazoékat vetnek be ellenunk, amikor mar-mar nyerd-
ben lennénk. Ha a bomba kb. 1 méter tavolsagban
landol télunk, akkor...

A kildetések:

El6szbr az Amiga verzio 15 koldetését tekintjok at,
majd a C64 verzio eltéréseit ismerntetjik.
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STARTER MISSION: Ez a CoVboy-nak valo kdldetés,
mivel itt szinte csak gyakorolnunk kell. Osszesen
egy célt kell megsemmisitentnk, majd vissza kell
mennink a helikopteres felszedési helyre —
egyébként ez utobbi feladattal zarul minden kalde-
tés, ugyhogy a tovabbiakban ezt mar nem fogjuk
leirni.

HIDEOUT: Ebben a kildetésben négy célpont meg-
semmisitése a feladat. A célpontok megsemmisite-
sére a legjobb aknavetdt hasznalnunk. Az akna
utja nyomon koévetheté a radaron, igy lathatjuk,
hogy a celpontot eltalattuk-e, vagy sem. Ha nem,
akkor allithatunk az aknavetd szogen es
probalkozhatunk ujra.

DESTRUCTION: Hasonlo koldetés, mint az elsd.
Tobb allé celpontot kell kinyiffantanunk. Ehhez ceél-
szeru agyut vinni magunkkal.

MISSILE BATTERY: Raketatamaszpont megsemmisi-
tése a cél. It mar az ellenség kezd ideges lenni,
ugyhogy nem arnt évatosnak lennink!

SATELLITE: Az északiak altal egykoron kemkedesi
célokkal fellétt mihold meghibasodott, és pont az
ellenseg foldjére pottyant le. A mi feladatunk, hogy
a muholdat visszaszerezzik. A feladatot éjszaka
kell vegrehajtanunk, de van infrank, ugyhogy sem-
mi vész. Amikor megtalaltuk a holdat, nagyon dva-
tosan menjlink csak neki (kb. 2 egysegnyi sebes-
seggel), mert ha nekisietink, és eltapossuk, ugye
akkor teljesitettuk is a kuldetest...

HOSTAGE RESCUE: Meg kell keresnink a deéliek he-
gyekkel koralvett kutatobazisat, és a deliek attal
fogsagba esett tudos baratunkat kell kimentenunk

innen. Célszeribb az utat dvezd hegyeket balrol

megkerilni, hogy a bazist megkozelitsik. Ha ord-
minkben nekisietunk a baratunknak, akkor ugy ja-
runk, mint a mahold esetében

AIRFIELD ATTACK: A radaron megjelend Osszes re-
puldteret meg kell semmisitendnk. A meg ep repd-
I6terekrdl felszalld repllék nem lesznek kedvesek
hozzank, ezérn célszerd minél elébb leszedni oket,
Infra fold-levegd rakéta hasznalata ajaniott! Célsze-
rd tehat minél gyorsabban elpusztitani a hangaro-
kat valamilyen gyors fegyverrel. Ha van mar SLAM-
ank, kapcsoljuk be. Ha rakétat Idnek ki rank, par
lezernyalab és megusztuk;

BRIDGE-ASSAULT: Egy kovetkezé hadmuveletink
biztonsagos lebonyolitasanak alapfeltétele, ha egy
bizonyos hidat megvedink attdl, hogy azt a déliek
leromboljak. Nem elég azonban csak ugynevezett
hidféallast etfoglainunk, a hid kornyekén felvonulta-
tott eréket is meg kell semmisitenink. Ehhez fettéet-
lendl vigyank magunkkal lézeragyut is!
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ESCORT DUTY: Az északiak egy egysegéhez utan-
potiast szallitoé teherauto-konvoj haladasat, és cél-
bajuttatasat kell biztositanunk. Prébaljunk meg mi-
nel kbézelebb haladni a konvoj mellett, egyébként
nem érzik magukat biztonsagban, és megalinak.
Ha elakadnanak, nekink kell az utat eléttik meg-
tisztitani. Nagyon vigyazzunk a rakeétakra. A prog-
ram kedves kis kétéltlekkel szdrakozik. Ha egy
ilyen ketéhit megprobalunk befogni és kiléni, ra-
vasz modon athuz az Gt masik oldalara, és rakap-
csol, majd eltinik. Ha az incidens akkor tértént,
amikor a konvoj mogott alltunk, olyan szépen bele
fog menni a rakéta az eléttink halado teherautoba,
hegy csak na. Gratulalunk!

RAILWAY AMBUSH: Az el6z6hoz hasonlo feladat,
csak itt ugyanezt egy vonattal kell eljatszanunk.
Pontosabban itt nem az a feladat, hogy megdvjuk a
vonat biztonsagat, hanem meg kell akadalyoznunk,
hogy a vonat a déliek kezére keruljon. Ehhez a vas-
ut mentén minden allomast el kell pusztitanunk, igy
a vonat nem azon a vonalon fog kdzlekedni, ame-
lyen egyébként kdzlekedne, letér a palyarol. Fold-
fold raketa bevetése ajaniott, ebbdl is a radaroseé.

DIPLOMAT MISSION: A déliek elGrehaladott targyala-
sokal folytatnak mas allamokkal, hogy szovetségre
lepjenek velunk szemben. Ezt kell megakadalyoz-
nunk, mivel a tudomasunkra jutott, hogy eppen tar-
gyalasok folynak a diplomaciai képviseletnél. Ezt
az épuletet vords szina zaszlo jelzi. Nem nehéz ki-
talaini, ezt az objektumot kell a féld szinével egyen-
I6vé tennink. Célszerd a H-40-essel irtani, mond-
juk 45°-0s roppalyaval a jol 6rzétt hid mellett min-
dent elpusztithatunk. A legfontosabb dolog itt a
gyorsasag. Telies sebesseggel robogjunk be a ba-
zisra, mikdzben mar messzirdl rakéta és agyittzet
nyitunk. A kijeldlt epiletet 2 Banshee segitségével
I6jik ki, és tinés;

KAMIKAZI: Nevehez ha kildetés. Ebbdl nagyon ne-
héz élve kikecmeregnunk. Nem kell mast tennink,
mint irtani az egyre tdbb és 16bb ellenséget, Lézer-
agyut mindenképpen vigyunk, de még igy sem va-
l6szind, hogy az elsé prébalkozasunk sikeres lesz!

RIVER RAID: Egy folyé mentén 0j ipari komplexumot
Uzemeltek be a déliek. Ha a komplexum teljes g6z-
zel elkezdi mukddéset, az ott gyartott fegyverekkel
térdre kenyszerithetnék az északiakat. Feladatunk
tehat az ipari létesitmeny megsemmisitése.

NIGHT MOVES: A tudés megmentéséhez hasonld
kildetés. A déliek karmai kozil megszokott egy ha-
difogoly, aki fontos informaciok birtokaban van az
eszakikak dllasaival kapcsolatban. Minél elébb
meg kell mententunk ot, hogy ki ne szedjék beldle
ezeket a dolgokat. Ez nem olyan nehez kuldetes.

U-BOMB: A déliek fondoriatos modon megszerezték
az eszakikak titkos fegyverét a szuperbombat.
Feladatunk, hogy ezt visszaszerezzik, mert egyéb-
kent annyi az északiaknak. A déliek egy pulzalé su-
garalial is védik a szuperfegyvert, ami meég nehe-
zebbé teszi a kildetés teljesitésél.

A C64 verzi6 kioldetései:

BLAST'EM: 2 Gzemanyagraktarat kell megsemmisite-
niank, hogy gyengitsuk a déliek utanpotiasat. Vi-
szonylag kénnyd klldetés, megfelel az Amigan a
Starter Mission szintjének.

MISSILE: Lasd Amiga verzio, Missile Battery.
HOSTAGE: Lasd Amiga verzio, Hostage Rescue.
NIGHT MOVES: Lasd Amiga verzio, Night Moves.
SATELLITE: Lasd Amiga verzio, Satellite.

RIVER RAID: Lasd Amiga verzio, River Raid.
HIDEOUT: Lasd Amiga verzio, Hideout.

Tanéacsok a jatékhoz:

® Az '1' - 4’ billentydkkel kivalasztva a megfelelo fegy-
vert, a tGzgombbal (vagy egérgombbal) fogjuk be a
célpontot, ismételt megnyomasra tizelonk. Fald-fold
rakéta esetén ez nem is bonyolult. Féld-levegd rake-
ta esetén az elsé gombnyomas a rakéta-vezerld kep-
ernydjere kapcsol. Ez ott jelenik meg, ahol egyéb-
kent a taveso ahal latott képonk van. Ezutan célsze-
rd a célpontot megkeresnunk a levegében, a kévet-
kez6 gombnyomastol pedig a mar megimert fazisok:
befogas, tizelés.

® A lezeragyut csak a kdnnyebb kildetések teljiesitése
utan kaphatjuk meg, tehat nem kell arrél almod-
nunk, hogy az elejen kivalaszthat6. Az viszont igaz,
ha megvan ez a fegyver, vigan végigvihetjik a tébbi
kildetest. A hé- és fémjelzd, megtéveszté nyavalya-
inkat kezi és automatikus adagolasra is allithatjuk. A
kézi vezérlés hatékonyabb, mert csak akkor hasz-
naljuk, amikor valoban szikség van ra, igy nem
pocsekoljuk el dket.

® Egy kildetés teljesitése utan a felszallasi helyre kell
mennunk, és (legalabbis Amigan) meg kell nyomni a
muszerfal bal oldalan lathaté gombot. Vigyazzunk,
mert amig megjelenik a helikopter, addig is
onthatjak rank a golyokat, rakétakat. A helikopterbe
valé bejutast nem kell vezérelnink, ezt mar
automatikusan vegrehaijtja a program.

® Erdemes joy-jal koricalnunk még Amigan is ('F77).

e Erdemes gyakran jatékallast menteni, Amigan is jo
ha van tartalékban 2-3 Save Disk. Ha nem lenne, 16l-
téskor ne feleisik el atkapcsolni az irasvedét, ne-
hogy a program atirja a disket!

® A radar allandéan figyeljik!

® Keruljuk a villogo lévedékeket!

® A hirlanc tornyait Ggy tudjuk kiléni, hogy elészér
egyenkent elkezdjiuk leszedegetni a kiallo vezetéke-
ket, majd utana megylink neki a foarbocnak teljes
gézzel!

Sok sikert kivanunk a kildetések sikeres teljesité-
séhez. Ugy érezzik, j6 helyen tapogatéztak azok,
akik a tankszimulétorok kiralyanak titulaitak ezt a ja-
tékot. A C64 atirat is j6l sikerdlt, élvezetes, j6 széra-
kozast igér.
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Hurra!l Kiaithatnak fel sokan, akik hénapok 6ta ma-
ceraltak benndnket leveleikkel: ,Mikor lesz mar vég-
re Elvira leiras?” Melyik? Tehetnénk fel mi is a kér-
dést, de tekintettel az elsé rész nagy sikereire, vala-
mint a masodik rész aktualitisara, most egy fiist
alatt ratok zuditjuk mind a kettét. Mind a két kalan-
dot, a féireértések elkerilése végett, mert a kettd
k6zétt megjelent egy Elvira Arcade Game is, amit
sokan tévesen Elvira ll-nek titulatak. Ezzel most itt
nem kivanunk foglalkozni. Kévetkezzék elbszér is a
Mistress of the Dark az Accolade-t16l, a C64-esek
egyik legnagyobb alkotasa, de Amigédn sem semmi.

A torténet az Elvira cimi horrorfilm parédiat dolgozza
fel, mely féként az USA-ban aratont annak idején osz-
tatlan sikert. Elvira egy igen szép neéni, akinek meg-
adatott az a varatlan esemeny, hogy nagybacsikajatol
egy ici-pici varacskat orokol. Szegény Eivira nagyon
tudjuk sajnalni! (Mindig tudtam, hogy &t kéne operél-
tatni magamat! — CoVboy) Elvira masodallasban koz-
gazdasz volt, igy hamar felmérte a helyzetet, mi mast
is lehetne tenni egy romokban heverd varacskaval,
mint rendebehozatni, 6s turista paradicsomma avatni.
Elvira 6sszkomfortos asszonysag volt, igy nem fecsé-
relte azzal az idejet, hogy takaritc Gmk-k utan koslas-
son, maga latoit neki a nagytakaritasnak. Igy esett
meg, hogy mar eppen a TRASH nevil szuperképz6d-
menyt (gy.k. kuka) célozta meg egy foldon heverd

mar-mar elsargult papinekerccsel, azutan megis
eldbb rapillantott, majd el is olvasta a rajta lévd alig ol-
vashato irast. Ebbdl kiderult Elvira nagyapja mamaja-
nak (gy.k. Gkanyja) (Ugy jobban hangzott voina,
hogy apja nagyanyjénak, de vérjunk csak, most
apai, vagy anyal &gon? CoVboy), — akit ugy hiviak,
hogy Emelda — milyen iszonyatos az élettdrniénete.

Diéhéjban: £t egykoron egy gazdag ifii herceg, akit
ugy hivtak, hogy Sir Eric. Emelda nagyon szerelmes
lett belé, és meg is tartotték a mennyegzot. Am az idé
2#&!1 felentik, megdregedtek, Sir Eric pedig egyre

Elvira

MISTRESS
OF ThE
DARK

kevesebbett torodont Emeldaval, idejének nagy
részét mar massal sem oitétte, mint az Gzlettel.
Rengeteget utazott, alig volt otthon, s ez Emeldat
rendkival bantotta. Teltek multak a hénapok, az évek,
Emelda egyedil buaslakodott a maganyos varban,
mignem egyszer cSak latogatd érkezett, az éppen
arra jaré Lord Beremond kért bebocsatast. Emelda
oralt, hogy végre kizokkentddik a szomoru
maganybdl, Igy nem banta meg, hogy beengedte a
szegény vandort. Am kozben kideriilt, hogy a latogaté
egy gonosz varazslo, aki megrontotta a szerencsétien
Emeldat, sot gonosz magiat font kbré. Az elcsabitott,
magatehetetien Emeldara atkos varazslat szallt, igy
Lord Beremond kénye kedvére forgatta az ujja kordl.
A varbol kisértet kastély lett, a kornyék lakosaj
részben elmenekditek, mert a vér ideiglenes ura, és a
magikus rabsdagba ejtett urndje terrorizalta a
kornyéket. Tortént azonban, hogy egy hosszu utazds
végén a var eredeti ura, Sir Eric hazaérkezett. A
kornyék latvanya letargikus volt, hullék hevertek a
foldon, a kérnyéket pedig démonok lepték el. Lord
Beremond elbudjt, mert Emelddval kozdsen kieszelt
terviket, vagyis Sir Eric elpusztitasat az
asszonysagnak kellett magara véllalnia, elsésorban
azert, hogy férje gyanut se fogjon. Emelda a hosszu
varakozas utan boldog éjszakat igért a semmit sem
€rto férjnek, akinek sajnos ez volt az utolsé éjszakaja.
Emelda azonban egyet nem vett szamitasba, nem ol-
vasott a fogamzasgatlasrdl, igy Ot is vdratlanul érte 9
hénap mdiva a dolog, fia sziletett. O tehat nem voit
mas, mint Elvira nagyapja. Emelda néhany évvel ké-
sdbb meghait.

Elvira ugy gondohta, ez biztos valamilyen vicc, nem
vette komolyan a papirtekercsen olvasottakat. Am
ahogy teltek a napok, a varat furcsa szellemek kezdték
ellepni. Elvira szamara ekkor vilagosodott meg a do-
log: Emelda szelleme visszatén a varba, hogy gonosz
uzelmeivel tovabb keseritse a var és koérnyéke lakoi-
nak életet.
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It kapcsolédunk be a torténetbe. Elvira minket kér
meg, segitsiink neki megtalalni azt a 6 kulcsot, amivel
ki tudnank nyitni a titkos ladat, amely Emeida varazs-
erejet rejti. Ezzel megnyilna az (t eldttonk, hogy vég-
leg elpusztitsuk a gonosz banya szellemét!

Elészbr is tekintsik at a képernyd felépitését, vala-
mint a jaték kezelését:

Induljunk a képerny6 bal felsé sarkabol

ROOM — megjeleniti azokat a targyakat, amelyek ab-
ban a helyiségben talalhaték, ahol éppen tartézko-
dunk;

INV — a nalunk lévd targyakrdl némi infot kaphatunk,
az infé megtekintéséhez a fel/le nyilakat is hasznal-
hatjuk;

WEAPONS (C64-en csak WPNS) — fegyvereink lista-
jat kérhetjuk le vele;

IrAnyjelzéd nyilak — amelyik vorés, abba az iranyba
mehetlnk, egyébként zold szintek;

Legalul az INVENTORY ablaka lathato kdzépen,
felette a minket jellemzd informacidkat olvashatjuk le:

STR (STRENGTH) — fizikai erd;

RES (RESILIENCE} — védettségi szint;

DEX (DEXTERITY) — Ggyességi szint;

SKI (SKILL) — fegyverrel valé banasmod sazintje;

LIF (LIFE) — életerd;

EXP (EXPERIENCE — csak Amiganal) —
teljesitettink idaig;

hany %-ot

Koézépen fent lathato a 6 ablak, itt lathatunk mindent
ami a jaték helyszinén a Killbragant varban torténik.
Ez gyakorlatilag a kilatas a jatékos szemszogébdl. Ha
itt raclickeliink egy-egy érdekesebb dologra, akkor ah-
hoz kozelebb kerulink. Ent6l jobbra talalhatok az
egyes parancsok. A parancsok listaja valtozhat attol
foggden, hogy eéppen hol jarunk, am mindig csak az
aktiv parancsokat hasznalhatjuk, ezek fehérrel vannak
jeldive,

OPEN — nyissuk ki (kézzel);

CLOSE — csukjuk be (kézzel);

LOCK — zarjuk be (kulccsal);

UNLOCK — nyissuk ki (kulccsal);

LOOK IN — nézzik meq;

EXAMINE (C64-en EXAM.) — vizsgaljuk meg;
MIX — keverjlik Ossze,

CONSUME (C64-en EAT) — egyuk meg;

USE — hasznaljuk;

THROW — dobijuk el

PAUSE — megdliitjuk a jaték menetét;
SAVE — jatékallast mentink;
RESTORE (C64-en LOAD) — jatékallast tohtink;

Ez utdbbi ketté parancs hasznalata viszonylag sardn
ajaniott, gondoljuk, aki egy picit mar jatszott ezzel a ja-
tékkal, annak nem kell kilén magyaraznunk, hogy mi-
an?

A billentyGzetrél 'SPACE' megnyomasara atléphetjuk
az introt; "M’ megnyomasara pedig a zenét kapcsol-
hatjuk ki/be.

A jaték:

Indulasképpen célszerd belépni a varba. Jobbra egy
regisegkereskedéhéz térhetink be, balra pedig a
kapudr szobajat taldljuk. Akar ide megyink, akar to-
vabb, ne lepddjink meg, dutyiba vagnak minket, de j6
vice. Elvira viszont hamarosan a segitséglinkre fog
sietni, és kapunk némi varazslatot is. Miutan vissza-
caplatunk a bejarathoz ne felejtstk el az istalio eldl fel-
venni az ott heveré szalmat (HAY), erre még szikse-
gunk lesz. Most menjink be a régiségkereskedéhoz,
ahonnan a nagy pajzzsal tavozzunk. Probaljuk is ki
(USE). Most mar mehetink a varba.

Célozzuk meg a fegyverraktarat (jobbra a 2. ajto), it
vegylUk magunkhoz a kardot, a valtozatossag kedvéert
a pajzsot és az ijat. Két pajzzsal ugy néznénk ki mint a
2 labon jard reklamtabla, ezért a régit dobjuk le. Most
USE-oljuk az ujat és a kardot is. Ha tovabb megytnk a
folyoson, ne felejisik el felvenni a varazsdolgokat.
Menjunk a kdnyvtarba, ahol magunkéva tehetjuk a fe-
kete varazskonyvet, ezutan a nappalibol elemelhetjik
a karot és a filodendront (MONSTERA) is. Kezd unal-
mas lenni itt a féldszinten. Meg se alljunk a 2. emele-

tig.

A 2. emeleten nehogy bedugjuk az orrunkat a vampir
szobajaba (ez ahogy felérink az elsd ajtd), elészor ta-
lan  menjink a firdészobaba az Opiumén
(LAUDANUM), de azeért a 10bbi helyiséget is atnézhet-
jok, a szekrényekbdl stb. vegyik magunkhoz az itt-ott
szétszorn nyilvesszéket, de ne tavozzunk a biblia nél-
kol sem! Fontos, hogy a kék szobaban talah Bibliaban
reftették el az imadsag tekercsét (PRAYER SCROLL),
erre is nagy szikségunk lesz a késdbbiekben. Ha
ezek mind megvannak, visszamehetink a foldszintre,
a konyhaba, ahol megtalaljuk Elvirat, aki masodallas-
ban nemcsak kbzgazdasz, hanem szakacs is. Nyissuk
ki a kamrat, ahol mézet (HONEY) talalunk, ebbdl és a
szalmabol (HAY) a MIX segitségével mar elkészithet-
juk a HERBAL HONEY varazslatot, ami lehetéséget ad
a szamunkra, hogy késdbb felismerjOk az egyes va-
razsfiveket a kertben. A kamraban meég lelink fehér
és vorosbort is (WHITE WINE, RED WINE), ezeket is
vegyik magunkhoz. Miutan elfogyasztottuk a varazs-
latot, kavarjunk ki a varkertbe (a hatséba), és szede-
gessiik fel az egyes nodvényeket (mindet!). Ha minden
igaz fel kell szedni a nadragulyat (BELLADONNA),
somfat (DOG WOOD), makot (POPPY), langviragot
(FLAME FLOWER), tdztovist (FIRETHORN), a negyle-
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veld léherét (FOUR LEAF CLOVER), galagonyat
(HAWTHORN), vénuszhajat (MAIDENTREE HAIR), fa-
gyongyst (MISLETOE), gombakat (MUSHROOMS),
gyilkos nadragulyat (DEADLY NIGHTSHADE). Ha k&-
rulnézink megtalaljuk a kertész viskojat, ahol ott leled-
zik a kertész is, igen j6 egészseégi allapotban. Sze-
gényt mar a fergek ragjak, ne mulasszunk el tunkolni
belble, gyujtdgessink egy kis férget (MAGGOT), de
mieldtt tavoznank, vizsgaljuk meg a kis dobozt (ONE
LITTLE BOX; a nemet verzioban EINE KLEINE DOSE),
vegylk magunkhoz a kalapacsot, a keresztet, az olaj-
lampat és a kulcsaot is!

Most menjunk a veteményes eldtti kapuhoz, ami zarva
van (UNLOCKED; a német verzioban VERRIEGELT).
Ezt az imént talalt kulccsal nyithatjuk ki, és szedjok fel
a szamunkra érdekes novényeket: a sisakviragot
(ACONITE), violat (BLEEDING HEART), vérpipacsot
(BLOOD ROOT), pitypangot (DANDELION), bodzat
(ELDERBERRY), petrezselymet (PARSLEY), utifGvet
(PLANTAIN), szit (WITCH HAZEL), valamint egy
HELLABORE neva kepzddmenyt, amit még a 8 kote-
tes angol szotarral sem tudtunk beazonositani, mel-
lesleg a német valtozatbdl kapott német szdval sem
mentink semmire. A belépéskor egy kis harc is var
rank. Ha kijévink, megtalalhatjuk a céltablat. A kardot

nem célszeri belehajigalni, inkabb az jal
(pontosabban jpuskaval) (Véletlendl nem
nyilpuskéval? — CoVboy) probalkozzunk. Ha

meguntuk a célbaldveszetet (ezt a MESSAGE IS
IMPROVEMENT (zenet jelzi), oOsszeszedhetjuk a
nyilvesszéinket, és mivel vége a szinetnek eés
becsongettek, visszamehetlnk a varba.

A konyhat vegyuk ismét célba, ahol rank tamad a sza-
kacsnd, fussunk el eldle. A bérténben vizsgalodjunk a
cellakban, és a folyoson is. Biologia orara csongettek
be, ugyhogy rovarckat kell gyapdgetnink. A ROOM
hasznalata ajanlott, hogy tisztan lassunk, mivel is al-
lunk szemben. A folyoson a pokhaldkat vegyik szem-
agyre (SPIDER'S WEBBS), ahol pokokat (SPIDER) ta-
lalunk, a cellakban pedig egy targyat se hagyjunk ki a
sorbdl, igy talalhatunk bogarakat (BEETLES), szazla-
buaakat (CENTIPEDES) és fulbemaszbakat (EARWIGS)
is. Ha belépink a kinzokamraba, ne felejtsik el ma-
gunkhoz venni a fogdt és a sot. Latunk itt egy csontva-
zat (SKELETON) is, ezt is vigylk a biologia orara, de
eldbb szedjuk fel a kezében lévd kulcsot, s csak az-
utan cipeljik magunkkal Samut (Bocs Joézsil —
CoVboy). Megvan tehat az 1. kulcsunk!

Nem igaz, hogy a gyomrunk mindig a konyhaba vonz
minket, irany a konyha! Ha a szakacsné megint ke-
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keckedni mer, dobjuk meg a soval (SALT THROW)
(Amlilyen s6t a multkor is vettem, nem csodalkozok
rajta, hogy a szakécsné odébbalit! — CoVboy). It
annyit szeretnénk hozzafGzni a C64 verzichoz, hogy a
HOTLINE torés a szakacsnoé jelenetnel rossz lemezol-
dalt kér, nekunk a 4. lemezoldalt kell betennunk! Most
keressuk meg a biologiaszertarat, vagyis menjunk
vissza a 2. emeletre, de most nyugodtan nyissunk be
az elsé ajtén vampir baratunkhoz. Nem, nem a csont-
vazal kell hozzavagni, azon mar nincs hus! Inkabb a
kardt vagjuk bele. A C64-esek meg fognak lepodni,
hogy a karot nem tudjak USE-olni, széval akkor elébb
hozzuk el a kalapacsot a kerntész viskojabol, persze le-
gyen nalunk a kard is, és a vampir ellen a kalapaccsal
probalkozzunk. Mielétt tavozunk, a vampirport
(VAMPIRE'S DUST), és a f6ldon heverd nyilvesszoket
vegylk fel, majd — miutan ismét kicstngettek — ro-
hanjunk ki a hatso kertbe, és meg se alljunk a parkig.
Egy ronda sulyomnak nem tetszik a pofank, nekink
pedig az ¢6vé, ugyhogy ijpuska (csakazertis!) eld, so-
lyom leld, halott madar EXAMINE, nyilvesszd kihuz,
solyomtoll (BIRD'S FEATHER; a nemet verzioban:
VOGELFEDER,) felvesz, kulcs felvesz, Na ilyen tomaor-
séggel folytassuk a leirast? Micsoda? Hogy nem? Na
jO, akkor irany a labirintus. Megvan a 2. kulesunk is.

A MAZE-ben nem lesz kdnnyd dolgunk, de probaljuk
meg felvenni az algakat (ALGAE), a kalénféle nove-
nyeket: fekete Iotuszt (BLACK LOTUS), verliliomot
(BLOOD LILLY), liliomievelet (LILLY LEAF), liliomot
(LILLY), csalant (NETTLES), bogancsot (THISTLE), a
pafranyt (FERN), és az ijedtében elreppend madarka
fészkében heverd tojast (BIRD'S EGG) is. Ekdzben ke-
ruljik a talalkozast a szornyikékkel, inkabb hasznaljuk
az jjpuskankat, meg az eszunket. Ha megtalaltuk a
szornyek fészkét (ez valahol a labirintus kozepen van),
vegyuk szemugyre, latunk-e a sotét mélyén egy fosz-
foreszkald szemparat? Ha igen, ne habozzunk (Mi ez,
borotvahabreklam? — CoVboy), ijpuskankkal 16vdl-
dézzank oda egy parat, amig el nem tanik a szempar.
Most mar beléphetink, vegyik magunkhoz az itt talal-
haté targyakat, legféképpen a gyurdt, majd kilepve a
vizindvényeket se hagyjuk ott. Kbzben ismeét becson-
gettek, ugyhogy irany a var, hittanora lesz, menjunk a
kolostorba és vegyik fel a bibliat, mely allatbdr borita-
su (MANTICORE HIDE). Ha odamegytnk az oltarhoz,
ne felejtsuk el a keresztre tenni az imént talalt gydarat.
Nagy rés nyilik, amin ezutan bemehettnk. A koronat
mindenképpen vegyiik fel (Pozsonyban forintért nem
adnak sért! — CoVboy), es hasznaljuk az imadsag te-
kercsét (PRAYER SCROLL) az eldtt az ikon eldtt,
amely keresztet abrazol. Ekkor megnyilik egy fal, ahol
egy hullat vélink felfedezni. Tegy(k a fejére a koronat,
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és vegyiik el a szent kardjat. Ez egy j6 csere voit. (Ugy
latszik jartak a szerzdk a pragai bolhaplacon —
CoVboy) Most USE szent kard, gyakoroljunk egy ki-
csit, majd menjink vissa a kiindulasi helyszininkhdz
az istallé mellé.

Menjank fel a toronyba, és a varfal oromzatan egyen-
sulyozhatunk egyet. Séta kdzben ellenfélbe botlunk, 6
a szurke lovag, de ra se hederitsunk: ijpuska eld, 16,
ellenfél potty. No de hova potty? Mivel nala volt egy
kulcs, ami kell a jatéek megoldasahoz. Az oromzaton a
I6résbél vegyik fel a borostyant (IVY). Nyilvesszéink
ismét fogytan, varazslatokkal sem allunk valami jol,
jobb ha felkeressik Elvirat. Kotyvasztassuk Ossze a
GLOWING PRIDE varazslatot, majd miutan Elvira fel-
emelte az etelfelvono liftet, az iment kotyvasziott va-
razslatot adjuk Elvirdnak, aki a kdzben megjelend tit-
kos alagutba bemaszik. A HOTLINE tdrés erdsen kifa-
gyos, ugyhogy akik nem tudjak odaadni Elviranak a
GLOWING PRIDE varazslatot, azok elhozhatjak a ker-
tész viskojaban talalhaté olajlampat (OIL LAMP; a né-
met verzioban OLLAMPE), amit persze a lyukba bele
kell tennunk. Ha igy sikerult, akkor eltdnik, majd kis
idé mulva csuszva-maszva visszatér és mar fel is ve-
hetjuk az Gjabb kulcsot.

Lam megvan a 3. kulcs!

Ezutan a katakombak feleé vesszUik az iranyt, a torony-
bél menjunk le. Legyunk résen, és par varazsiatot is
tartsunk készenlétben, mern gonosz ellenségek fogjak
utunkat allni. A céht tdbbfeleképpen is elérhetjuk, mert
a labirintus nem bonyolult, szabalyos téglalap alakok-
bol épdl fel. Kriptarabld gyakorlatunkat egy olyan trik-
kel tetézzik, hogy el6sz6r a bal oldalra esdé koporso
fedelét tavolitsuk el, s helyezzik el benne Samut (akit
mar elég régen magunkkal hurcolaszunk). Ne felejt-
stk el a koporsobdl eldtte kivenni a vaskulcsot (IRON
KEY; a német verzibban EISEN SCHLUSSEL). Sétal-
gassunk egyet, a bejarat felett kéarcokat lathatunk, ha
az egyik szajat megvizsgaljuk, megkapjuk a
sarkanyvért (DRAGON'S BLOOD). Ha szorny baratunk
megérkezik, varazslatokkal pusztitsuk el, és ne felejt-
stk el harc kdzben a kezét sem levagni. Utkdzben
még vegyik fel azt a kovet, ami a varazsos runakat
tartalmazza, majd menjunk vissza a koporsds hely-
szinhez, és a masik koporso fedelét is tavolitsuk el.

Ez csapda volt, a kriptat el fogja arasztani a viz, buk-
junk le a viz ala, keressik meg a fenéken talalhato tit-
kos folyosot, és varjuk meg, amig a felfelé haladast jel-
z6 nyil z6ldrdl pirosra nem valt, ekkor feliszhatunk, s
lam egy kutban landolunk. Merdljonk ismét le, de
most a masik iranyba menjink, am racs zarja el az
utunkat. Sebaj, hizzuk elé a vaskulcsot, nyissuk ki a
racsot, és irany vissza a viz felszinére. Ezuttal a vizes-
arokban bukkanunk fel, micsoda vizi labirintus. Buk-
junk megim le, mint a vdcsok, lehetdleg az arok ko-
zépsé részénél, és ha egy picit elére megytnk (né-
hanyszor elére), akkor rabukkanunk katona baratunk-
ra, akit nem is olyan régen ijpuskaztunk le a varfalon
tett sétank kdzben. Vegylk fel az Gjabb kulcsot, majd
ezittal a kut felé tavozzunk, és a kutbol masszunk ki.
Ne felejtsiik el felvenni a moszatot sem (MOSS) a kut-
rol.

Mar 4. kulcsunk van!

Anyagismeret ora kovetkezik, menjink az ontddehez
(ez a bortontdl nincs messze). Vegylk ki az olvaszio-
tégelyt a fadobozbdl. A tégelyt tegyuk a tdzre, majd ol-
vasszuk meg az ezist keresztet, vegul ezistozzik
meg az egyik nyilvesszdt, Ha visszamegyink az istal-
Iohoz, és bemegylnk, farkas tamad rank, am mi ne té-
tovazzunk, eresszik bele az ezist végl nyilvesszdt.
Nézziank kordl. Vegyok fel a l6sz6n (HORSEHAIR),
majd Amiga esetében menjunk el egészen az utolso
karamig, ahol a falbol kiemelhetjik a gydravel ellatott
kovet, s igy hozzaférhetink az 5. kulcshoz. C64-nél
ne a harmadik, hanem a kozépsd karamban keressik
a kulcsot.

Most menjink a fegyverraktarba, ahol csak a kardot
tartsuk meg magunknal, eés vegyuk fel a pancelt. Ezt
csak akkor tudjuk megtenni, ha elbtte megittuk az
erditalt, mert igy birjuk el a panceit. Ha visszamegy(nk
a bejarathoz, a kapitany kekeckedni fog, ne tétovaz-
zunk, boritsuk el varazsiatokkal (DEMON'S BREW,
PALMLIGHT, FINGERLIGHT), ami ugy meggyengiti,
hogy ezutan kdzvetlen kizdelemben siman legyozhet-
jlik.

Ha nem gyd&ztik volna le, akkor:

FiLay nain
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A falon egy cédulat veélunk felfedezni, ami alatt megiat-
juk a 6. kulcsot. Birtokba is vehetjiuk,

Most ismét menjlnk vissza a cuccainkhoz, a pancel-
ban egy kicsit nehézkes a mozgas, vegyuk le, es a
tdbbi dolgot vegyik fel. A 6 kulcs mar megvan, a lada
viszont a negyedik toronyba van befalazva. Ezt legcel-
szeribb lenne mondjuk egy agyuval lerombaolni.
Agyank is van az istallé melletti — harmadik — torony
tetején, de az agyut el is kéne sdtni. A kandcot meg
kellene gyujtani valamivel. Honnan is szerezhetnenk
tizet, ha nem a konyhabol! A tizhelybdl szedjlnk fel
egy izz6 széndarabot (ezt mondjuk fogd nélkdl nem
érdemes kiprobaini}, s ha megvan az izz6 szendarab,
irAny az agyu, gyujtsuk meg a kandcot. A toronyt le-
romboltuk, szabad az (t a ladahoz. A megfeleld kul-
csokkal csak a megfelelé zarak nyithatok. Ha sikerait
mindet megtalainunk, kinyilik a lada, s talalunk benne
egy pergamentekercset, meg egy tért. Fontos a zarak
nyitasi sorrendje is, men egyébként...

Ismét szerelkezziink fel j6 varazslatokkal, majd irany a
katakombék. A katakomba kdzben tele lett mindenfele
démonnal, akik ellen csak varazslatokat vethetink be!
Szoéval, amikor a katakombakba beléptink, eldszor
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menjunk jobbra, majd balra, ahol egy Y-elagazasnal
talalunk a foldon egy besullyedést. Probaljunk ki eqgy
trilkkdt, tegyok bele a nalunk lévé kovet (amit a
szodrnyt6l vettink el), és a megnyilt lyukon keresztul
masszunk le. Célszerl eldtte minden elet és energia-
noveld varazslatunkat aktivizalni. Ha minden OK. és a
program sem fagyott ki, akkor a folyoso vegen nem
massal, mint Emeldaval talaljuk szemben magunkat. A
csillag kozepére helyezzilk el a szentelt kardot,
hasznaljuk azt a SCROLL-t, amit a ladaban talattunk,
igy Emelda varazsereje megszunik, és leszurhatjuk a
nalunk lévé térrel.

Happy End, Elvira halaja jeletal megajandekoz bennin-
ket, mi pedig folytathatjuk kalandunkat az Elvira Il-
ben.

Taktikai tandcsok:

e Az aktualis fegyvert a WEAPONS (WPNS) pa-
ranccsal valaszthatjuk ki, majd az USE segitségével
hasznalhatjuk azt.

e Ha varazslattal kivanunk tamadni, akkor fogyasszuk
el a megfeleléd italt, amire meg fog jelenni egy
SCROLL. Ha ezt a SCROLL-t aktivizaljuk (USE), ak-
kor hat a varazsiat a kiszemelt aldozatra.

e Ha karddal vesszik fel a harcot egy ellenféllel szem-
ben, legyink ovatosak. Amigan az eger, C64-en a
joystick tizgomjat olyan gyorsan nyomogassuk,
amilyen gyorsan csak tudjuk. Legalabb haromszor
kell megsebeznink ellenfelinket, hogy atadja lelket
a tulvilagnak.

® Ha az ellenfél tamad, a pajzzsal vedekezhetunk. A
védettségi szintink a RES melletti érték alapjan ol-
vashato le, igy ez alapjan donthetjik el, hogy milyen
pajzsot veszink magunkra. A pajzs hasznalatakor
akkor nyomjuk meg az egér vagy joystick gombjat,
ha ellenfelink éppen vad csapast imtéz felenk.

e Ha elkerdlhetetlen, hogy harcba bocsatkozzunk va-
lakivel, akkor jobb oldalon megjelenik a harc ablak.
A két nagy piros/fehér téglalapra clickelhetink harc
kdzben. Tamadaskor a LUNGE/HACK (szurni/vagni)
menut hasznaljuk. Ilyenkor clickeljunk a karakter bal
oldalara szuras esetén, és jobb oldalara a vagas
esetén. Veédekezéskor a BLOCK/PARRY (hari-
tas/kivédés) mendt hasznalhatjuk. Ugyancsak balra
clickelve haritunk, jobbra pedig kivédink. A harc
infd részben megjelend szamok az adott és kapott
talalatok mennyiségét jeldlik. Az alsé szam mutatja,
hogy ellenfelinket hanyszor talaltuk el, feldl pedig a
mi sebeinkrdl kapunk adatot.

e Ha felfedezé korutjaink kdzben zan ajtoval talalko-
zunk, amit nem kulcs nyit, arra egyszerien csak
clickeljunk ra, és kinyilik.

e Targy felvetelére ugy van lehetéségink, hogy a fé
ablakban raclickellnk, am a gombot nyomvatartjuk,
és a megjelend kéz ikont felvisszuk a bal felsd sa-
rokba az INV., vagy a WEAPONS (WPNS) sorhoz.
Ekkor engedjik el a gombot, és a targy mar meg is
jelenik az INVENTORY-ban. Ha ugyanezt a ROOM-
mal tesszik, akkor dobjuk el a targyat. Bar targyak
eldobasanak az a legegyszeribb maodja, ha az
INVENTORY menuben raclickelink, majd a kurzort
atvisszuk a f6 ablakba és ott elengedijik a gombot.
Ekkor a targyat ott dobtuk el, ahol tartozkodtunk.
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e Néhany targyba bele lehet nezni, ez esetben clickel-
junk a targyra, majd a LOOKIN parancsra. Ha van
benne valami, akkor infét kapunk rola az INVEN-
TORY ablakban.

e A targyak szamat nem korlatoztak, ugyhogy nem
kell fukarnak lennink!

e A f6 képernyd bal és jobb alsd részén idénkent,
harc kdzben, vagy varazslatok hasznalatakor sza-
mok jelennek meg. Ezek mutatjak, hogy milyen
eredményt értink el. A bal alsé sarokban jelenik
meg, hogy az ellenfél varazslata nalunk milyen
sérdlést ckozott, mig a jobb alsd sarokban lathatjuk
azt, hogy a mi varazslatunk milyen séralést okozott
az ellenféinek.

® A jaték soran kolonbozd erdnléttel, fegyverzettel stb.
rendelkezd katonakkal, szérnyekkel gydlhet meg a
bajunk. A leggyengébb karakter a MONK (vedett-
sége mindossze 5-10, eletereje 60, s a fegyverekkel
is csak 20-45 szint kozott tud banni). Utana kévetke-
zik a SOLDIER, majd az ARCHER, ezt koveti a
KNIGHT, a SKELETON, a WATER B., és vegul a
legerésebb a CAPTAIN (ennek mar 150-es életereje
van, védettsége 70-es szintd). A kozlegény és kapi-
tany kozotti karakterek szintjei aranyosan emelked-
nek. A lovag (KNIGHT) viszont kézvetlen ember-em-
ber kizdelemben sajnos legyézhetetien. A C64 ese-
tében SOLDIER / KNIGHT / SKELETON / CAPTAIN a
sorrend.

A varézslatokrél

Talan nem volt egyértelmud a leirasbol, hogy kotyvaszt-
hatunk varazslatokat, ezért most egy kicsit reszlete-
sebben ezt is ismerntetjik.

Elvira a konyhaban varja, hogy végre elhozzuk neki a
varazskényvet, amit persze eldtte meg kell keresnunk.
Ha minden megvan, vigyuk Elvirdra a nyilat es nyom-
juk meg az egér vagy joystick gombjat. Ekkor aktiviza-
Iodik a MIX ikon.

Most a MIX ikonra clickelve kapjuk meg a varazslatok
listajat. A fel/le mutatd nyilakkal lapozhatunk, a kiva-
lasztott varazslat nevere ra kell clickelni. Ha kivalasz-
tottunk egyet, a nyitott kényv jobb oldalan megjelen-
nek a magikus alapanyagok. Ezekbdl kell kivalasztani
a megfeleléeket, és at kell vinni a kbnyv bal oldalara.
Most nem a jobb oldali, hanem a kényvbeli MIX-re kell
clickelni a jobb also sarokban, és Elvira mar kotyvaszt-
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jais nekink a keért varazsiatot. Ha |6 &sszetevOket va-
lasztottunk ki, a varazsiat bekerdl az INVENTORY-ba,
varazslat, vagy folyadék formajaban. Ez utobbit Gveg
ikon szimbolizaija.

Azok kozil a varazslatok kdzil, amellyel rendelke-
zink, barmelyiket hasznalhatjuk. Elészér egy varazs-
igét kell kivalasztanunk az INVENTORY-bol, majd a
megfelelé parancsra (CONSUME vagy EAT és USE)
kell clickelnank jobb oldalon.

Sajnos a varazslatok ereje hamar elapad, ilyenkor egy-
szerien eltunik a listabol.

Végil kozodljuk a varazslatok és azok Osszetevéinek
listajat, mind az angol, mind a német verzitra vonatko-
zoan. Zarojelben azt is megjegyeztuk, hogy az adott
osszetevot hol talaljuk.

ALPHABET SOUP: Dandelion/Lévenzahn (konyha-
kert) + Elderberries/Holunderbeeren (konyhakert)
+ Rose Petal/Rozenbliten (konyhakert) — segitse-
gevel el tudjuk olvasni a magikus runakat

BRAIN ACHE: Poppys/Mohnblume (fuves kert mellett)
+ Mushrooms/Pilze (hatso varkert) + 1 Maggot/
Made (kerti viskd) — a sajat DEX értékét noveli, az
ellenfél igyességi pontjait csékkenti

CAT & DOG BROTH: 10 Spiders/Spinnen (bondn) +
Horse Hair/Pferdehaar (istallé) + Lilly Flower/Lilie
(labirintus) + Witch Hazel/Virgin (konyhakert) —
visszaaliitia erénlétionket, és nagy ereju varazserot
ad

CLOTTED SURPRISE: 3 Spider's Webb/Spinnen-
notze (bondn) + Hawthorn/Weissdorn (hatso var-
kert) + Moss (kut) — meggyogyitja a kisebb séri-
léseket

DEMON'S BREW: Vampire's Dust/Vampirstaub (vam-
pir szobaja) + Dragon’s Blood/Drachenblut (kripta-
szoba) + Deadly Nightshade/T6dlicher Nacht-
schatten (hatso varkert) — a legnagyobb erejd va-
razslat normal ellenféllel szemben

FINGERLIGHT: 5 Earwigs/Ohrwirmer (bonén) +
Deadly Nightshade/Todlicher Nachtschatten
Berries (hatsé varkert) + Belladonna (hatso var-
kert) — megsebzi az ellenséget, nagyon jo tamadod
varazsiat

FIRE SPONGE: Plantain/Wegerich (konyhakert) +
Flame Flower/Flammenblume (hatso varkert) +
Moss (kut) — megallitja a szérnyeket, mivel 10 mp-
ig tizfalat idéz el6, ekdzben a masik iranyba el-
menekilhetink

GLOWING PRIDE: Thistle/Distel (labirintus) +
Dandelion/Lovenzahn (konyhakert) + Flame
Flower/Flammenblume (hatsé varkert) — vilagité
varazsiat

HERBAL HONEY: Honey/honig (kamra) + Hay/Heu
(istallé mellett) — eldsegiti, hogy felismerjik a nd-
venyeket

ICE SPONGE: Plantain/Wegerich (konyhakert) +
Hawthorn/Weissdorn (hatso varkert) + Moss (kuat)
— megélliitia a szornyeket, mivel 20 mp-ig jégfalat
allit, &m sajnos tizes fegyverek hamarabb is elol-
vasztjak

ICED MAGIC: Hawthorn/Weissdorn (hatso varkert) +
Thistle/Distel (labirintus) + Blood Lilly/Blutlilie (labi-
rintus) — meggyogyitja a komolyabb séruléseket is

KNIGHTTYME PLEASURE: Bird's Feather/Vogel-
federn (solyom) + Deadly Nightshade/Todlicher
Nachtschatten (hatso varkert) + 5 Beetles/Kafer
(borton) -— védekezésre nagyon [0, i6ként varazsia-
tok ellen hasznos

LUCKY SURPRISE: Nettles/Nesseln (labirintus) +
Four Leaf Clover/Vierblattiges Kleeblatt (hatsé var-
kert) — noveli a DEX énékét, javulnak a reakcidink

MAIDEN'S TURNOVER: Maidentree Hair/Madchen
haar (hatsé varkert) + Fern/Farn (nappali) + 3
Spider's Webb/Spinnennotze (bortdn) + Honey/
Honig (kamra) — gyogyité varazslat, rovid idore a
pancéllal egyenértéki védelmet is nyujt, de ez nem
tart sokaig

MANTICORE FLIP: Maidentree Hair/Madchenhaar
(hatso varkert) + Fern/Farn (nappali) + 3 Manti-
core hide (kapolna) + Honey/honig (kamra) —
gyogyito varazslat, né a sérthetetlensegunk

MIND LOCK: Poppys/Mohnblume (fives kert mellett)
+ 1 Maggot/Made (kenész viskoja) + Blood root/
Blutwurzel (konyhakert) — megallitd varazslat, le-
bénitja az ellentelet

MONSTERA PIE: Monstera/Monsterra (nappali) +
Parsley/Petersilie (konyhakert) + Ivy/Efeu (orom-
zaton) — né az erénk, de lustabbak leszink tdle,
és ezérn sebezhetébbé valunk

MUSHROOM TENDERNESS: Hellabore/Nieswurz
(konyhakert) + Elderberries/Holunderbeeren
(konyhakert) + Mushrooms/Pilze (hatso varkert) —
igen rovid idére nagyon erdsek leszink

PAINFREE: White wine/Weisswein (kamra) + Black
Lotus/Schwarzer Lotus (labirintus) + Laudanum/
Opiumtinktur (lyuk a fardészobaban) — fajdalom-
csillapito, amelynek hamar elmegy a hatasa

PALMLIGHT: 5 Centipedes/Hundertfusser (borton) +
Mistletoe/Mistelzweige (hatsé varkert) + Bella-
donna (hatso varkert) + Absinthe/Absinth (bar) —
tamadd varazsiat, a Fingerlight-nal némivel erd-
sebb

PROPITIOUS SURPRISE: Aconite/Eisenhut (konyha-
kert) + Nettles/Nesseln (labirintus) + Four Leaf
Clover/Vierblattiges Kleeblatt (hatso varkert) — no-
veli a DEX éneket, javulnak a reakcioink, nem rossz
kis varazsiat

SIZZLING EGGS: Bird's Egg/Vogeleier (labirintus) +
Hellabore/Nieswurz (konyhakert) + Firethorn/
Feuerdorn (hatso osvany) + Lilly Leaf/Seerose (la-
birintus) — hatalmas erej(i tamadasokra képes, igy
hasznos lehet

SPAGETTI CONFUSION: Belladonna (hatso varkert)
+ Parsley/Petersilie (konyhakert) + White wine/
Weisswein (kamra) + Witch Hazel/Virgin (konyha-
kert) — ad egy olyan varazsiatot, amivel csokkent-
hetjuk az ellenfél Ggyessegi pontait, gy
konnyebben legydzhetjik

THORNY SPLINTER: Firethorn/Feuerdorn (hatsé var-
kert) + Nettles/Nesseln (labirintus) — nagyon jo ta-
madé fegyver, am hatastalan, ha az ellenfél allja a
tazet

WOODEN HEART IN ALGAE/ALGEN SAUCE/
HOLZHERZ: Dogwood/Hornstrauch (kerti visko) +
Algae/Algen (labirintus kdzepe) + Bleeding Heart/
Blutendes Herz (konyhakert) + Honey/honig (kam-
ra) — igen erés gyogyitdé varazslat, gyakran
érdemes hasznaini, ha megsebeztek minket
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Kovetkezzenek a fontosabb térképek:
A varudvar

16|
®
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1 — Orszoba (kapitany); 2 — Szoba (pajzs, balta); 3
Ortorony (katona); 4 — Szoba; 5 — Ortorony
(katona); 6 — A kert bejarata; 7 — Ortorony (katona); 8
— Kovacsmuhely (Ontétégely, katona); 9 — Istalio
(farkasember); 10 — Onorony (katona)

| — Konyvtar (varazskonyv); Il — Szoba (viragok,
pohar, fadarab); lll — Fegyverszoba; IV — Szoba; V —
Szoba (kules); VI — Kapolna (kereszt, gyertya, biblia)
X — Kt

K — Katona

B — A béntdn bejarata

O — Lejarat a katakombakhoz

A konyha és a pince

o E
= 2
4.
1 — Kamra (méz, bor)
2 — Konyha
E — Elvira
K — Kulcs

L — Lejarat a pincébe
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A bortén

e
2529 T

Ures cellak — 15 db.

Fulbemaszok — csak egy cellaban

Bogarak — csak egy cellaban
Pokok — csak egy cellaban
Kulcs és fogd — egy cellaban
| A | b
t 3
(]
I 6. | | 5 I

1 — Ures szoba; 2 — Vampir szobaja
3, 4, 5, 6 — Ures szobak

Eq
[
L

Emelet

I,

7 — Opium
8 — Zarva van az ajto; 9 — Nyilvesszok
K — katona

Mar csak egy dolog maradt hatra, hogy koszoénetet
mondjunk Tolmacsi Andras budapesti olvasonknak,
aki bekuldott térképeivel és a német verziobeli
eltérésekkel segitette eme leiras elkésziléset.



Alig, hogy kihevertilk a Mistress of the Dark-béli
megrazkodtatasainkat, megjelent az Elvira Arcade
Game cim( akcitjaték. A félreéntések elkerilése vé-
gett szeretnénk tisztdzni, hogy az nem az ELVIRA II.
1992 tavaszan megjelent a kaland méasodik része
Amigara, j6 hir a PC-seknek, hogy ezt a részt méar
nem csak német nyelven élvezhetik, mint az elsdt,
viszont PC-re van egy 6 kis kédtabla, ennek a kdz-
Iésétél most eltekintink. A Jaws of Cerberus C64-
es valtozatéval kapcsolatban is sok pletyka kerin-
gett az utébbi idében. Ugyancsak 1992. tavaszén el-
terjedt C64-re egy ELVIRA II. Demo, amelyben fel-
hasznaltak a jaték cimképernydjét, és kiemeitek a
jatékbol 1-2 féleimetes animaciot.

Nos, méar itt a cimképernydn is szemankbe tlnhet,
hogy a 16 bites vaitozattal ellentétben nem az
Accolade nevét latjuk a képernyén, hanem egy bi-
zonyos Flair Software-ét. Ennek az az oka, hogy az
Accolade-nek a sz6 szoros értelmében beletorott a
bicskéja a 8 bites verziéba, mig nem végil is a Flair
programozél vallaltdk az atiltetést. igy sziletett
meg végil is 1992 6szén a C64-es atirat, amelyet
megtekintve azt a kdvetkeztetést vontuk le, akli jat-
szott az elsd résszel, az most sem fog csalédnl, a

Elvira 2.

ThE JALDS
OF
CERBERUS

programozoék ismét felilmiltak Snmagukat és a gép
képességelt. Egyébként az egyik elterjedt C64 ver-
zi6, és az angol sajté Cerebusnak, a 16 bites verzio
és a német sajté Cerberusnak titulalja az alvilag ka-
pujanak &rét. Ki érti ezt, de ne télank varjatok ra a
magyarazatot. Hat nem mindegy, hogy hogy hivjak,
az a lényeg hogy harom feje van és rendkivil ronda.

Ennyi rizsa utan igazan szolhatnank mar valamit a ja-
tékrol is. Ahogy az elsé rész, ez is egy szerepjaték-ka-
land, amely ugyancsak amerikai horrorparodian alap-
szik (Cassandra Peterson).

A sztori kezdete, kicsit szinesitve: Elvira megmene-
kil Emelda dtkos vardzslatatél, a kastelybol eltunnek a
démonok, lassan visszazbkken az élet a rendes kerék-
vagdsba. Elvira megvalésithatja dlmét, hogy turista pa-
radicsommé vardzsolja a kastélyt (Micsooodaaa? Ez
valami Gjfajta olcsé szalami? — CoVboy). Az dtiet be-
igazolédik, az azlet beindul, s Elvira gazdag lesz. Oly-
annyira gazdag, hogy baratai tanacsara pénzét egy TV
studidba fekteti. Telnek-mulnak az évek, am az Osok
szelleme ugy latszik, még mindig kisért. Egyik naprol a
mésikra a studiét gonosz démonok szélljak meg. A ki-
segité személyzet lélekszakadva menekul, am sokak
még a studidban ott hagyjék a fogukat. A démonok cél-
ja Elvira volt, 6t elraboljak és fogva lartjak az egyik stu-
diéban. A mi feladatunk annak megakadalyozasa, hogy
az alvildg kapujénak az Ore, a 3 feji szormyeteg: CER-
BERUS atvigye Elvirat az alvildgba. Ehhez termeszete-
sen meg kell taldinunk Cerberus-t és el kell pusztitani
6t...

it kapcsolodunk be a jatékba, mivel a mi feladatunk
lesz eme nemes feladat elvégzése.

A valtozatossag kedvéeért eldészor is nezzUk meg,
mennyiben valtozott a képernyé felépitése az elézd
részhez képest. Kezdjik megint a bal felsé sarokbol.
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® A bal felsd sarokban egy emberi alakot latunk, tets-
16l talpig. Itt jeizi ki a program féhésink aktualis
egészségl allapotat. Kulon mutatja legfelil az élet-
erdt (ezt Amigan egy sziv is szimbolizalja), alatta pe-
dig a fej, felsd testrész, kezek, végil pedig a labak
egészségi allapotardl kapunk tajékoztatast. Ez utob-
biak értéke 9 egységrdl indul, sérilés esetén pedig
ballag szépen lefelé.

e Amigan és PC-n alatta jelenik meg az aktuélis va-
razslat képe, a mellette lévé nyilak segitségevel la-
pozhatunk.

e Ugyancsak Amigan és PC-n a bal aisé sarokban he-
lyezték el a mozgasérzékelot.

® Kdzvetlenll mellette talalhatok az INVENTORY ab-
lakban megjelend targyak scrollozésara alkalmas
nyilak, illetve melletie, az el6z6 részhez hasonléan
az INVENTORY ablak.

e Kozépen fent a fé6 képernyd lathato.

e Téle jobbra fent 6 db. kis Ikont latunk. Az Amiga/PC
és CB4 verzid itt csak a jobb also ikonban tér el egy-
mastol. Most nezzik ezeket sorban:

Bal felsd: A nalunk léevé targyak elShivasa

Jobb felsé: Az adott helyszinen lévd targyak elhi-
vasa

Bal ktzépsé: Varazslat ikon (indulaskor ez meg
dres)

Jobb kézépsd: Varézslat készitése

Bal also: A tamadéasi modot allithatjuk be (kard ikon)

Jobb also (Amiga/PC): A kbzelinkben levo lénnyel
beszélgethetiink

Jobb alsé (C64): Meglévo varazslatok INVENTORY-
ja (mint az Amiga/PC) verzioban a bal oldalcn az
ember alak alatt

e A 6 ikon alatt 4 mezot latunk. Ha egy targyra raclic-
kelunk, itt jelennek meg azok a parancsok, amit te-
hetink veluk (EXAMINE, USE stb.).

e Alatta a kis emberalakra clickelve hésankrél ka-
punk aktualis informéciol, mig mellette a disk ikon
valasztasa esetén a disk opcldkat (SAVE/LOAD) va-
laszthatjuk ki.

@ Jobb oldalt alul lathatok a mozgéast iranyité nyilak.
Balrél a fel/le, t6le jobbra pedig a négy égtajnak
megfeleld iranyok. Az Amiga/PC valtozatnal az alap-
allapot a kitdhtetlen (szurke) szina nyil, ha valamelyik
iranyba mozoghatunk, akkor sargaval szinez6dik el.
Ez a C64 verzional maradt a régi, tehat alapallapot-
ban zdld, ha mehetink valamerre, akkor voros.

e Végil a fé képernyo alatt lathatok az allapotjelzé in-
forméaciok:

LEV — eddig elen varazslasi szintink
Bizonyos varazslatokat csak akkor tudunk létre-
hozni, ha mar valamilyen (7, esetleg 8) szintet elér-
tank

P.P. — power point-unk
Fdleg a barlangok 4. szintjénel lesz érdekes, ahol
meg kell varnunk, hogy legalabb 2 ICE DART-ra
elegendd P.P.-nk legyen, mieldit a szakadékhoz
megylunk

H.P. — egészsegi allapotunk
Ha nagyon leromilik, célszeria valamely egészseg-
javito varazslatot aktivizalnunk

EXP — tapasztalati pontjaink (mint aitalaban)

A C84 verzibban az EXP nem a végére kerGht, hanem

kbdzvetlenul a LEV utan talaljuk, a t6bbi stimmel.
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A targyak felvétele és lerakasa az elsd részben mar
megismert modon térténik, mivel a jaték teljesen poin-
ter vezérelt, azokra a dolgokra, amit mar az el6z6 resz-
nél leirtunk, ismételten nem térink ki.

Varazslatok készitése

El6szér a varazsiat keszitése ikonra kell clickelnink,
majd a varazskonyvben a konyv ikonnal lapozgatha-
tunk. Ha kivalasztottuk az aktualis varazslatot, es az
tsszetevd(k) is a rendelkezésunkre allnak, a mozsar
alaku ikonra clickelve tudjuk azt 8sszekotyvasztani.

ABSORB MAGIC <— granatkd (barlangokbdl) + ab-
szorbens anyag

ANTIDOTE (testinket megszabaditjia a mergekiol, ezt
ugy vehetjuk észre, ha a testunk valamely reszen
sorvadnak az izmok) <=— mérges gombak
(barlangok)

BIND DEMON (szellemkotozes varazslata) <— te-
kercs (barlang, a skorpional) vagy tekercs, kotel

BLESS <— egy kémcsdnyi szenteltviz, kereszt

BRAINBOOST (észélesité varazsiat) =— floppylemez
(titkarndi szoba)

BREATH UNDERWATER (kététiseg varazslata) <-—
kenyér (spejz) vagy sutemenyek +ragogumi+ patio-
gatott kukorica

BUOYANCY (Felhajtoerd varazsiat) <— halszalkak

COURAGE (a batorsag varazslata) <— bor (ebédid) +
italok (rendezd szobaja) vagy borosivegek (spejz)

DETECT MAGICK <— quartz (barlangokbol)

DETECT TRAP (csapdak ellen) <— poharak vagy
szodaslveg vagy vazak (1. emelet, nappali)

ENCHANT WEAPON <— smaragd (barlangokbél) +
korbmreszeld

FEAR (a rettegés varazslata) <— boszorkany szeme
(kosztimszoba)

FIREBALL (tGzes varazslat, égheté anyagokbol keszit-
hetd) <— Ujsag, papirzsebkendd, falitjsag papirjai,
tarcaban lévd levél, naptar

FREEZING BLADE (csak 8. varazslasi szint felett) =—
toll, kulcs, amit a spejzban tettink le

GLUE (ragados varazslat) <— ragaszto (konyha)

HEALING HANDS (gyogyito varazsiat) <— élelmiszer

HERBAL HEALING (teljes testrész feljavitasa) <—
ehetd gombak

HOLY BLAST (Szent Szel varazsiat) <— 2 kemcsonyi
szentelt viz, arany kereszi, terité a templom oltara-
rol, egy gyertyatand, fiola szentelt viz

ICE DART (jegdarda, hatasos fegyver)

ILLUSION (csak 8. varazslasi szint felett) <— tikor

LIGHTNING BOLT <— amethist (barlangokbol) +
hangvilla

LUCK (a szerencse varazslata) <— ezuost I0here amu-
lett vagy szerencse cica (szobaban a kandallon)
vagy patké (konyha)
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MAGIC MUSCLES (varazsizom varazslat) <— fém-
edények (konyha)

MAGICAL ARMOUR (Varazspéncél varazslat — csak
7. varazslasi szint felett) <— 3 gyertyatartd

MINDLOCK (védelem a DESTROY MAGICK ellen) <—
lakat, kbnyv (PC-s jatekok)

PROTECTION (pajzs) <— szodaspatronok vagy vo-
doér (1. emelet, nappali)

RESIST FIRE (megved a tiuztdl) <— thzoltokészilék
(az alagsor felé haladva)

RESURRECT (fetamaszté varazsiat) <— Frankie
agya (labor) + sziv (labor) + imakdnyv (templom,
szoszekrdl)

REVIVE (erds szagu dolgokbdl eldallithato, felélesztd
varazslat) <— saijt, fehéritd

SUMMON STORM (viharidézd) <— barométer (a ki-
sértethaz bejaratanal)

TELEKINESIS (magunkhoz teleportaltatunk valamit)
<=— magno (titkarndi szoba)

TRUEFLIGHT (csak 8. varazslasi szint felett) <— par-

na

TURN UNDEAD (varazsiat éléhalottak ellen) <— agy-
veld, sarga lombik, kémcsoveg

UNHOLY BARRIER (erds fal) <— biblia (1. emelet, 2
panceél kézott nyild szobaban az asztalfiokban)

UNSEEN SHIELD (hatasos pajzs, nincs sulya)

J6 szokasunkhoz hiven most kovetkezzek egyfajta ve-
gigvitel, par térképpel bdvitve, hogy itt-ott kdnnyebben
tajékozodhassatok!

Indulés a stadio eldl

Kezdésként némi foglalkozas kivalasztasa utan Elvira
baratndnk Ggy dont egy varazslatot kovetéen, hogy
odaadja nekOnk a varazskonyvét, bajlodjunk vele mi,
az el6z6 részben mar épp eleget kotyvasztott.

Ha elre tekintink egy tablat vélink felfedezni, nezzuk
meg mi van alatta? Nocsak, valaki elhagyta a szeren-
cséjél (az én voltam, amikor a nyar végén meglattam
azt a rahedli levelet — CoVboy), l6here
(CLOVER), vegyuk is mindjart fel. Ha jobb oldalra te-
Kintink, egy kovet latunk (miféle kévet, ez diplomaéci-
al Jaték? — CoVboy), vegyuk azt is fel, hatha jo lesz
még valamire. Most kavarjunk oda az érbodehoz. A fe-
nébe, nem nyilik az ajtaja, sebaj, dob ké Gveg, nyit aj-
16. Nézzank koral, jusson eszinkbe az .Egyen ruhét, a
legjobb falat!* cimG strofa, GOgyhogy Ohtsik
magunkra... nem a nyelvinket, hanem az egyenruhat.
Ne feledjuk a sapkat sem felklldeni a fejunkre, és
adjunk ki egy visel parancsot is, hogy ne csak a
latszata legyen annak, hogy felvettik a ruhat. Ha
ktrllnézunk, egy falidjsagot latunk, melyen elsargult
papirok szamoinak be arrdl, hogy Kéadar papa

meglatogatta a  Nyina Vasziljevna  Termeld
Sztvetkezetet, hogy az Ujpesti Dozsa 2:1-re kikapott a
DVTK-tol, hogy a Nagykortsi Konzervgyar 250 %-ot
teljesitett, és ezért a vasarnapot szabadnappa
nyilvanitottak. Unalmas szdvegek, ugyhogy tépkedjik
le az 6sszes cetlit. A helyiségbdl nyilik egy gardrob is,
melynek ha kinyitjuk az ajtajat, megpillanthatjuk a
helyiség egykori lakojat, nem éppen gusztusos
kivitelben. Baratunk ovérdl (Az &vérél? — CoVboy)
banyasszuk le a szamitogép Gzemeltetéséhez
feltétlentl szikséges kulcsot, majd nyomuljunk a |6
dreg TPA géphez. A kulcsot illesszik a helyére, a
monitort kapcsoljuk be, s a kod beirasa utan (Hi-hil —
CoVboy) mar nyitva is van a kapu.

A kocsiparkoldba jutottunk, ahol Elvira kocsijat is meg-
pillantjuk. Ne a gumit szurjuk ki (Micsoda perverz
disznésag ez mar megint? — CoVboy), hanem a cso-
magtarnot probaljuk meg kinyitni. Ha kinyilt, vizsgalod-
junk benne, es vegylk magunkhoz a kulcsot (a villa-
sat), és a fogot is. Megfordulva beballaghatunk a stu-
diéba. Egy nagy terembe érunk, legyen mondjuk az
aula (igy stilusos), itt célszerd mindent aprélékosan
megvizsgalnunk. Keressuk meg a liftajtot, hiviuk oda a
liftet, ha megjott, szalljunk be és keressik meg a gom-
bokat. Az alagsorba szeretnénk eljutni, ehhez a BASE-
MENT-nek megfeleléen a 'B' gombat kell megnyom-
nunk. Ahogy kiszallunk, jobbra nem messze egy indi-
anos film forgatasarol elmenekilt — és itt az alagsor-
ban elbujt — f6héssel futunk dssze, aki csapzott tollai
ellenére csak annyi felvilagositast tud nyujtani Efviraval
kapcsolatban, hogy valamelyik studiéban fogva tartja
egy szellem. Még azt is elmondja, hogy valami kutya-
feja alakot ohon a szellem, igen erds, nagy a varazs-
ereje. EImondja tovabba azt, hogy 6 varazsiatot tudna
késziteni, de ahhoz kell egy zsak, egy tomahawk és
egy landzsa, végul még felhivja a figyelmuanket arra is,
hogy ha visszajévink a békepipat se felejtsik el ma-
gunkkal hozni.

Hagyjuk magara szegény meghaborodott indian bara-
tunkat, majd nézzink korul az alagsorban. Talalunk itt
egy szekrényt, ami feltehetdleg szegény megboldogult
takaritonéké lehetett. Ha kinyitjuk, talalunk benne ru-
hafehéritét (BLEACH) és mosdszert (DETERGENT) is.
Ezeket is vegyik fel, hatha valaha a szellemek kisegitd
munkara osztanak be minket. Most mar visszamehe-
tank a lifthez, amelyben most a 2. emelet gombjat kell
megnyomnunk. A liftbdl kilepve kétszeri jobbra hala-
das utan érjuk el a szamitogéptermet. Amint bele-
punk, megpillantjuk az asztalon a PC-s jatékok cimi
konyvet, ezt semmiképpen ne hagyjuk ott, vegyuk ma-
gunkhoz, hisz enélkdl a kbnyv nélkdl nincs is értelme
a jaték folytatasanak. Menjank ki a terembdl, hogy
ilyen olcson jutottunk ehhez a kényvhoz, erre inni kell,
szemben megpillantjuk a bafét. Az alkoholt mar mind
felvedelték a szellemek (Ok forditva csinaltak, els-
szbr szellemek, utana ittak, én elészdr szoktam inni
és utana lebegek! — CoVboy), igy csak szodaspatro-
nokat talalunk, meg par megszaradt sutemeény marad-
vanyt. A biztonsag kedvéén tegyuk el ezeket is, ki tud-
ja mikor ehetiink legkdzelebb. A MAKE-UP (gy.k.
sminkeld) szobat célozzuk meg. Ugy latszik a szelle-
mek nagyon megijedhettek attol a latvanytol, amit a tu-
kér nyudjtott a szamukra, men gyorsan beledobtak a

23



Elvira Il. — The Jaws of Cerberus (64, Amiga, PC)

szemeteskosarba (Kinek a tikér, kinek a levelek. —
CoVboy). Vegyuk ki, €s menjunk ki innen is. A szem-
ben lévo helyiségben a szerepldk ruhait taroljak, a biz-
tonsag kedvéert ide ne menjlink be, inkabb keressuk
meg Eivira szobgjat, pontosabban ohtozdjét, ugyanis
Elvira tulajdonosi mivoltja ellenére masodallasban
most éppen szinésznd. Elvira igazi hajszinét elég ne-
héz lenne beazonositani. Ezt tamasztja ala az a teny
is, hogy legalabb 3 flakon hajspray-t talalunk. Ez a
szoba egyebként gazdag fellelhetdé targyakban. Ne
elégedjink meg a flakonokkal. Nézzunk bele pl. a
sminkes dobozba, melyben érdekes modon egy
ezistbdl készilt lohere alaki amulettet talalunk,
ugyancsak a dobozba tette a hajsutdvasat is. JO paro-
sitas. Ha kdrainézink, talalunk meég torolkdzot, patto-
gatott kukoricat, papirzsebkendét, ujsagot, kdromre-
szel6t is. Ezeket is tegylk el. Elvira szobajaval szem-
ben a rendezdi szoba helyezkedik el (Elvira Ggy lat-
szik tudta, hogy kell helyezkedni — CoVboy). Egy
rendezé nem lenne rendezd, ha hianyoznanak a szo-
bajabél a markas italok (kivétel, ha az a rendezé egy
pu. — CoVboy), vigyuk magunkkal az italokat, de a ki-
sérordl se feledkezzink meg, a szédasiveget is te-
gyuk el. Menjunk el a folyoso vegére, ahol szellemte-
len idékben irégépkopogas hallatszik. Most azonban
csend honol a titkarndi szobaban. Menjunk be, ahol a
polcon nyikorog a mar rég lejart magno, csak nem volt
aki kikapcsolja. Tegyuk el a magnaét. A titkarndé elspej-
zolt a szamitogépterembdl egy magnesiemezt is a
jobb idékre, ezt a disk box-bdl szerezhetjik meg.

A liftet hamar megtalalhatjuk — ha megjegyeztik mer-
rél jottink —, most egy szinttel lejjebb megyunk, va-
gyis az 1. emeletnek megfelelé gombot kell megnyom-
nunk. A targyaink elérték azt a mennyiséget, hogy ha
meég tobbet felvennénk, akkor megzdkkennénk alatta,
ezéert a program tébbet mar nem fog engedni felvenni,
a meglévéekbdl viszont varazsiatokat tudunk eldallita-
ni (BREATH UNDERWATER, DETECT TRAP,
HEALING HANDS, ICE DART, LUCK, PROTECTION,
UNSEEN SHIELD), melyeknek nincs sulya.

Az 1. emeleten keressiik meg a kettes studidt. A na-
lunk lévé targyak kozul rakjuk le a kovetkezoket: haj-
spray-s flakonok, t6rolkdzd, magnesiemez, tarca, szo-
dasszifon, takor, villaskulcs. Balra a nappaliba jutunk.
A kandallé melletti szenesvodrot és a polcon lévd va-
zakat vegylk fel. Ezekbdl készithetunk PROTECTION
és DETECT TRAP varazslatot. Pancélok diszelegnek
az ajto eldtt. A jobb oldali péncélnak tulajdonitsuk el a
bal kesztygjét, valamint a sisakjat, majd menjunk at
kozottuk, be az ajion. Balra egy aszialt latunk, nézzok
meg a fiokjat. Ugy latszik, amikor kinyitottak, a lakatjat
bedobtak a fidkba, ugyhogy mar egy lakattal is gazda-
gabbak lettink. Ugyancsak itt a fiokbol vegyik fel a
bibliat is. Megint kotyvaszthatunk egyet (UNHOLY
BARRIER).

Menijink ki, és keressuk meg a gyermekmegorzd szo-
bat. Ezt Ggy talalhatjuk meg, ha felbaktatunk a jobbra
talalhatd lépcsdn, jobbra, balra, és be az elsd ajton
balra. Itt is divik a Rubik mania, ugyhogy tegyunk el
egy kockat, majd sétaljunk vissza a nappaliba. A
kbnyvtar a nappalibdl nyilik, am egy ronda kisértet all-
ja el az utat. Tekervényes logikaval kitalalhatjuk, hogy
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egy kisénetet is lek6thet a buvds kocka, igy tegyuk le
azt a foldre, mire a kisértet elindul felé. A kisertet ugyis
csak egy kisértet, ezérn egyszertien atmehetink rajta.
Most mar beléphetink a kbnyvtarba. A kbnywvtar kivalo
taptalaj lehet arra, hogy a varazslatok dolgaban egy ki-
csit fejlesszuk tudasszintunket. A mérgekrol szolo
kényvet (EVERYMAN'S POISON HANDBOOK) keres-
sik, ezt a Reference cimjegyzet alatt talaljuk meg. OI-
vasgassuk, majd tegyik vissza. Ugy latszik mar valaki
jant it eléttonk, és ki is jegyzetelte egy j0 erés meéreg
receptjét, de veletlendl a kdnyvben hagyta a cetlit. Mi-
kbzben a konyvet letesszik, a cetli kiesik, es mi azt
szépen eltesszik. Menjunk ki a kényvtarbol ismet a
nappaliba, ahonnan most az ebedIot vesszuk celba (a
bejarattél jobbra). Teralj terdlj asztalkamat latunk, Ugy-
hogy szépen sorban pakoljunk le az asztairol, de ha
lehet, az etelfeddt ne emeljuk fel, mert Ozzy Osbourne
fog farkasszemet nézni velink, allati szep!

- - - - ..

Gyartsunk varazslatokat (COURAGE, DETECT TRAP).
A jobbra esd talaloablakot valaki az utolso kajalast ko-
vetden becsukta, mi most nyissuk ki... Mi a fene tor-
tént, és hogy kerdltunk a spejzba? Ki a fene fekszik oft
az ablakon. Mindenesetre szép a csizmaja, kb. olyan
a lAbmérete, mint a mienk, ezén huzzuk le a csizma-
jat, majd mi vegyuk fel, es viseljuk is! Vegyuk fel az itt
talalhato kenyeret, és a borosuvegeket is, ezekbdl keé-
szithetlnk Ujabb varazslatokat (COURAGE, BREATH
UNDERWATER). A nalunk lévé tollat s kulccsomot te-
gyuk le, ezek helyébe inkabb vegyik fel a hust és a
sajtot. Készitsunk par varazslatot (UNSEEN SHIELD,
ICE DART). A nalunk lévd hajsttévasat Gzemeljik be,
és kezdjuk el melegiteni a homeérséklet szabalyozot.
Erre meg fog jelenni egy vampir, akit likvidalhatunk az
UNSEEN SHIELD varazslatot kdvetéen, no es persze
a sisakot ne felejtsik el viselni (amit a péncettol vet-
tank kolcsdn). A spejzbdl tavozzunk az ajton at, eld-
szOr a lépcson at jobbra, majd balra megtalalhatjuk
Frankie-t a laboratériumban. Kdzben viszont nem arta-
na a sulyainkbol leadni valamit, készitsunk varazslato-
kat (FIREBALL, REVIVE, LUCK). A laborban vegyuk fel
az agyveldt, par kémcsovet és a sarga lombikot, s ké-
szitsiink Ujabb varazslatot (TURN UNDEAD).

Ha felmegytlink a lépcson, jobbra a konyhaba jutunk.
Tegylk el a husbardot (MEAT CLEAVER), a kosarat
(BOWL), a polcon fekvé sarga dobozban talalhato ra-
gasztot és vodorben léeve patkot. Mieldtt kimegyunk,
készitsunk varazslatokat (LUCK, GLUE). A husbardot
kifelé ki is probalhatjuk, am kilepés utan balra inkabb
a TURN UNDEAD varazsiattal probalkozzunk, a
Zombie-re a bard hatastalan. Menjunk vissza a kony-
haba, és vegyuk fel a fémedenyeket. Készitsink ujabb
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varazslatot (MAGIC MUSCLES). Most a konyhabol
menjunk ki foébejarathoz, és szabaduljunk meg min-
den targyunktol, csak a varazskonyvet, a fuggdt
(PENDANT), a keresztet és a fegyvereinket tartsuk
meg. Nagyon koszosak lettink az ide oda jarkalas so-
ran, ezért induljunk el balra a Iépcsén, a fardéhoz ju-
tunk. Amikor belépunk, ne felejtsik el felvenni a sziva-
csot és a torolkdzét sem. Ennyi elég is volt a
fardébdl, menjunk ki, jobbra és egyenesen be az
ajtén. Ne felejtsik el viselni a sisakot és a keszty(t,
majd belépve és jobbra fordulva semmisitsik meg a
kisértetet egy ICE DART + UNSEEN SHIELD
varazslatparossal. Zuhanasa kozben a kezebdl
kihullott par kép, ezeket, valamint a cetlit a kezebdl
vegyik fel. Megtudjuk, hogy van egy piros gomb
valahol az agy alatt, ami egy titkos atjarot nyit.
Keressik meg ezt a gombot, majd nyomjuk meg.
Megnyilik a titkos rés, amin masszunk at. Azent volt
fontos, hogy a kereszt nalunk legyen, mer ellenkezé
esetben a mennyezeten szundikald vampirok kicsit
kozelebbrél  megismerkedtek volna  anatomiai
felépitésinkkel. Igy viszont békén hagynak, és
nyugodtan odasétalhatunk az oltar ele, ahol fel-
vesszilk a vén tanalmazo kelyhet, valamint par gyer-
tyat is. Gyorsan tavozzunk, nehogy eészrevegyek a
vampirok ténykedésiunket!

Menjink vissza a szobaba. A kandallo tetejéen egyko-
ron valaki pénzbedobos jatékkal szorakozott, ugyanis
itt egy ,szerencse cicat" (gy.k. perselyt) helyeztek el.
Vegyik fel, és beldle készitsink varazsalatot (LUCK).
Ha kimentink, a folyoson ballagjunk el egészen jobb-
ra a masodik ajtoig, majd egy COURAGE varazslatot
kovetGen lépjunk be. Ha kordineziank, latunk egy par-
nat, ezt vegyok fel. Alatta egy hangvilla bujik eld, ezt
se hagyjuk oft. Ha visszamegyink a fdbejarathoz,
megszabadithatjuk magunkat par cucctol, tegylk le a
szivacsot, torolkézot, a kehely vért és a parnat is.

L]

Vegyik fel a tGzoltokészaléket, Most menjunk le az
alagsorba, és készitsink varazsiatot (RESIST FIRE),
valamint veqyik fel az ajton 16go zsakot, és a kazan
melletti rézrudat is. Ha megjelenik a szorny, ne haboz-
zunk, egy FIREBALL-lal jobb belatasra birhatjuk. Most
ismét felmehetank a 2. emeletre, ahol meglatogatjuk a
kosztimszobat, azt ahova a sminkeld szoba utan nem
mentink be. Mieldtt belépank, nem art egy UNSEEN
SHIELD varazslat, igy meg tudjuk 6ini a bent tanyaz6
boszit. Mivel a boszi szerette a sbtétet, gyujtsunk
villanyt, és vegyik magunkhoz a varazsruhat, a feher
kbpenyt, valamint a baloldalrél az elsé kosztimot is.

Ekkor ajandékba kapunk egy |6 kis kardot, ezt
mindjart probaljuk is ki. Mieldtt tavoznank, meg vajjuk
ki a boszi szemét, ebbdl varazslatot készithetink
(FEAR).

Most irany a sminkes szoba, ez pont szemben van. Az
elpusztitott kisértet kezébdl lepottyan fényképeket ve-
gylk eld, és valogassunk ki kettdt. Azt, amelyiken egy
laborans, és amelyiken egy varazslo portréjat veljok
felismerni. Most egy kis logikai jatek kovetkezik, a
sminkes szobaban az egyik tOkor eldtt talalunk par
kelléket. A sminkes doboz, valamint a parékak és ti-
kér felhasznalasaval probaljunk meg a fotékon lathato
maszkokat elkésziteni. Ha ezzel végeztink, a fotokra
mar tébbet nem lesz szoksegunk, eldobhatjuk dket, s
a sminkes dobozt sem érdemes magunkkal vinni.
Visszamehetink a kisértethazba. El6sz0r is menjunk a
konyhaba be az egyik ajton, ki a masikon, majd a lép-
csén le a laborba. Frankie baratunkhoz nyugodtan
odamehetink, ha feldhottok a laboransi aldhtézekin-
ket. Miutan megbizonyosodtunk rola, hogy Frankie se-
gitdkész, kérjik meg, ugyan készitsen mar merget ne-
kiink a recept alapjan, amit a kényvtarban talaltunk
(MIX A FORMULA, A POWERFUL POISON). Gyorsan
elkésziti, és elzavar benninket, mert fontos dolga van.
Sebaj, irany a nappalin keresztil a dolgozoszoba,
kdzben a bejaratnal vegyuk fel a hust, 6ntsuk ra a
Frankie altal kotyvasztott mérget, majd az egészet ugy
ahogy van pottyantsuk bele a szobaban talalhatd ak-
variumba. Piranhainknak nem nagyon tetszik a dolog,
mi viszont gazdagabbak lettink egy kulccsal, amit
most mar nyugodtan kihalaszhatunk az akvariumbol.
Ha jobban szemiigyre vessziuk a szobat, a falon egy
értéktelen kép tengeti szirke hétkdznapjait. Enéktelen
képek mogott mindig péncelszekréenyek leledzenek,
mi is tekintsink be a kép mogé. Lam, lam, miutan le-
vettik a képet a falrol, a péncélszekrényt kinyithatjuk a
most talalt kulccsal. (Ez egy cool betdrésvédelem!
Ha nem )6 a méreg, nyugodtan elmehetink hentes-
nek! — CoVboy) Nocsak, a pancelszekrényben sem-
mi mast nem talalunk, csak egy pipat. A fene tudja, mi
lehet ezen olyan ériékes, de hatha j6 lesz indian bara-
tunknal békepipanak, ugyhogy tegyuk el. Most men-
junk vissza az emeletre, at a folyoson, folyoso vegen
megint fel. USE hangvilla, amire nagy feny arad be, es
a kdzben megjelend vampir baratunk Ggy gondolia,
mégis csak jobb lesz, ha a ,béke poraira” strofaval bu-
csuztatjuk. Visszamehetunk a lépeson, de ne menjunk
el a balra talalhato elsé ajté mellett ugy, hogy nem me-
gyunk be. Itt talalunk egy létrat, ezt mindenkeppen vi-
gyuk el, de a gyufat se hagyjuk ott, ha lehet. Ha van
létrank, kordlnézhetnénk a padlason is. A létrat cel-
szerh mondjuk a kitdrétt ablakhoz tamasztani, igy ki-
juthatunk a tetdre. A kémény mellett helyezzik el a
rézrudat, mivel villamharitot sehol sem latunk a kor-
nyéken, és ezutan akar le is maszhatunk.

Hol is hagytuk a cuccainkat, hat persze hogy a beja-
ratnal. Most készitgessink néhany varazslatot (MIND-
LOCK, BRAINBOOST, TELEKINESIS). Tartsuk ma-
gunknal a kovetkezoket: hajspray-s flakonok, tokor,
parna, kereszt, kémcsovek, fuggd, varazskonyv, ezust
gyertyatart6, varazsruha, és természetesen a fegyve-
rek. A spejzban hagytuk a tollat és a kulcsunkat, ezért
most menjink el énik. Ha ezeket is magunkhoz vet-
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tok, mehetink a 3. studioba. Sisakot fel, és igyekez-
zUnk gyorsan a templomig, mern ha nézelédunk a de-
nevérek meglephetnek bennunket, Az oltarnal a szen-
teltvizzel tohsik meg a kemcsoveket, majd vegyik le
az oltarrol a teritdt, ket gyertyatanot, a szoszékrdl az
imakonyvet, vegylGnk meg egy fiolanyi szentelt vizet és
készitsink 5 db. HOLY BLAST varazslatot, valamint
egy BLESS varazslatot. MAGICAL ARMOUR varazsla-
tot csak akkor készithetink, ha mar a 7. varazslasi
szintet is elertuk. Ha a 8. szintet is elernenk, akkor
mar az ILLUSION, FREEZING BLADE es a TRUE-
FLIGHT varazslatok elkeszitése sem akadaly. A sz06-
szek mindig utban van, huzzuk el a helyérdl, s az ot
talalhaté csapoajtdt kinyitva masszunk le. Lent ne této-
vazzunk, a karddal csitt-csatt, hogy mindkét szérny ki-
lehelje a lelkét, ezutan a kobdl levd sirfedelet is huz-
zuk félre, és lejutunk a katakombakhoz.

A ¢ il
Katakomba — 1

K. 1 Iree
. szint;

1 — ladakulcs 2. (key); 2 — gyogyitd ital (red potion)
+ zombi, 3 — erodital (olive liquid), 4 — kis pajzs; 5 —
aranyozott kehely (chalice); 6 — gyogyito ital (red
potion); 7 — P.P. ndveld ital (red liquid)

i1

A katakombak 6 szintjehez terkepet mellekellink, igy
léepesrdl lepésre megoldast nem adunk, a labirintust
mindenki kénye-kedvére jarhatja be. A katakombak-
ban elhelyezkedd helyiségekben nagyon sok fontos
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Katakomba — 2. szint:

1 — kek ko (saphire); 2 gyogyito ital (red potion); 3
— gyogyito ital (red potion) + zombi; 4 — tekercs
{scroll), hosszu kard (long sword); 5 — balta (hand
axe); 6 — tor (dagger); 7 — ladakulcs 1. (key)

m.

Katakomba — 3. szint:

1 P.P. novel6é ital (red liquid); 2
(chinese vase); 3 — lancfarész; 4
(key); 5 — kék ital (blue liquid); 6
liquid) + zombi; 7
(ruby)

kinai vaza
ladakulcs 3.
sarga ital (yellow
ladakulcs 4. (key); 8

— vOros ko

targyat kell megszereznink, ami gyakran nem lesz
kénnyd. A csontvazak itt-ott lyukakat furnak a foldbe,
ezeken a lyukakon keresztil kdzelithetjuk meg a kata-
kombak egyes szintjeit. A 6 szint kicsit bonyolultnak
tinik, annak ellenére, hogy végeredményben két fon-
tos feladatunk lesz, a 6. szinten meg kell keresnink
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az al-Elvirat, eés el kell pusztitanunk. Ez ugyanis csak
Elvira utanzat, kozeledtinkre féleimetes kigyo lesz be-
Iéle. Azonban, ha elpusztitjuk (ehhez BLESS varazs-
lattal kell megaldanunk a kardot), a kigyd helyén egy
landzsara lelink, amit begydphetunk indian baratunk
szamara. A masik fontos feladatunk a 4. szinten lesz.

Katakomba — 4. szint:

1 — ladakulcs 1. (key); 2 — constitution ital (dark blue
liquid); 3 fakalapacs (mallet); 4 — halszalkak; 5 —

P.P. ndveld ital (red liquid); 6 — ladakulcs 2. (key), 7
piros ké (garnet) + zombi

l +I
4

It meg kell keresnunk a ladat rejtd szobat, a lada-
ban pedig a halszalkakat. Ebbdl BUOYANCY varazsla-
tot készithetiink. A katakombakban nagyon sok a
csapda, talalkozhatunk drotakadalyokkal, amit el kell
vagnunk, foldi csapdakkal (kapcsolokkal), melyeket a
legcélszerdbb kikertlni. Bolyongasunk soran igen sok
lény is keseriti ténykedésinket: Gobliin-ok, melyeket a
karddal mellen kell szurni, Szellermek, melyekkel
szemben pl. a COURAGE varazslat hatasos, varazsio,
akit csak Ugy tudunk atverni, ha felvesszik a smink-
szobaban készitett masik maskarankat, és a kérdésé-
re: I'VE HAD FOOD POISONING valaszt adunk, patka-
nyok, melyeket karddal hatastalanithatunk,
csontvazak, melyek a labukon a legsérilékenyebbek,
zombik, akik ahtalaban hatulrdl tamadnak, valamint
egyeb szornyek, melyek ellen a GLUE, vagy a
FIREBALL varazslatok lehetnek sikeresek. Ezt mar
mindenki kitapasztalhatja maga is, mindenesetre jo
tanacsként szeretnénk megjegyezni, hogy ha lehet,
akkor harom varazslatol ne pocsekoljunk el: HOLY
BLAST, TELEKINESIS, BUOYANCY.

Miutan sikeresen kijutunk a katakombakbol, menjank
fel a templomba, ahol nem mas mint maga a HALAL
lesz olyan kegyes, és meghiv minket az otthonaba. Ne
ijedjink meg tdle, HOLY BLAST, UNHOLY BARRIER,
és FIREBALL néhanyszor, amitdl varhatoan ki fog fe-
kGidni. Ha egészségi allapotunk azt mutatja, hogy ne-
mi gyogyulasra van szukségunk, a HEALING HANDS
segithet.

Katakomba — 5. szint:

1 — fegyverhasznalatot eldsegitd ital (green liquid); 2
— gyogyito ital (dark red liquid); 3 — ladakules 1.

(key); 4 — furdgép; 5 — P.P. ndveld ital (red liquid); 6
— nagy pajzs, 1or a ladaban; 7

fabol keszilt karo

Katakomba — 6. szint:

1 ladakulcs 2. (key); 2
csapda (ures); 3

axe (balta), a lada csak
aranyrog (mielott kimegy (nk

CLOSE); 4 P.P. noveld ital (red liquid); 5
gyogyitd ital (dark red liquid); 6 tér; 7 gyogyitd
ital (red liquid); 8 P.P. noveld ital (red liquid) +

zombi; 9 az 'al’ Elvira; X — varazslo

Menjink vissza a kisertethazba, vegyuk fel a sarga
butykost es ha nem lenne nalunk, akkor a korbmre-
szeldt is. Mehetunk az 1. studioba. Amint belepunk
egy barlang tarul elénk, a pok barlangja. A barlang 4
szintjérdl térképet kdziink, mert igy konnyebb lesz a
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tajékozodas. Az elsé elagazasnal ne felejtsik el hivni a
liftet. Ezutan menjink a téhoz, de merales eldtt aktivi-
zéljuk a kétéhuség varazslatat (BREATH UNDER-
WATER). A rank tamadé szornnyel végezzink, a 10 fe-
nekérdl pedig vegyik fel az oft talalhatd kotelet.

Jelmagyarézat a térképekhez: (katakombék)
= : csapda a f6ldén; i : fali kapcsold; : drétcsapda
=:ajté (ha mellette betd all, akkor azon a szinten
ugyanolyan betis kapesolo nyitja
(barlangok)
: szbrny a fold alatt; T : pokhald; & : lift
: kristaly, vagy gomba

DO

Barlang — 1. szint:

Barlang — 2. szint:

2

Barlang — 3. szint:

I
-

Fet; T
= ;EI_OL

— = —|sz2aKkodew

Nagyon sok targy van nalunk, valahogy nem sikerdl
feljénni a viz felszinére, de ne aggodjunk, van mar fel-
hajté eré varazsiatunk (BUOYANCY), hasznaljuk ezt es
mehetink is a 2. szintre. Itt egy skorpio probal elkil-
deni minket az 6rok vadaszmezokre. FIREBALL, vagy
LIGHTNING BOLT jo lehet ellene, ha kinyirtuk, a he-
lyén egy tekercset talalunk, amibdl a BIND DEMON
varazslat allithaté eld. Ha ezzel megvagyunk, irany a
3. szint. Ezen a szinten két lényeges dolgot tehetink.
Megolhetjik a hangyakiralyndt, aki a mérges gomba-
kat 6rzi. Ebbdl pedig ANTIDOTE varazslatot készithe-
tink. A szakadéknal vagjuk el a jobb oldali pokhalot,
igy lengd kotelet kapunk, amivel atlenghetink a 4.
szintre. A 4. szinten egy nagyobb terembdl nyilo kis
folyosoban egy pékhaloban talan éppen szerencsetle-
nal jart elédunk leledzik. Latunk valamit a melle taje-
kan, de nem érjuk el, ezén hatasos lehet a TELE-
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KINESIS wvarazslat. Egy tarca kertl a birtokunkba,
benne egy kulccsal. Most menjink a szakadék szélé-
hez, majd egy ICE DART-ot aktivizaljunk, igy felfigyel
rank egy oriaspok. Gyorsan igyekezzank vissza a lift-
hez, mikbzben Ujabb ICE DART, mert a pokhalok ko-
z6tt elég nehéz a jarkalas. Hivjuk ide a liftet, a liftajto a
tarcaban lévé kulccsal nyithatd. A liftben nyissuk ki a
tilso ajtot is, majd mind a kettét zarjuk be magunk
utéan, és menjunk a szakadek masik oldalahoz. A pok
mar nem lesz ott, ereszkedjunk nyugodtan le, némi
varakozas utan kiszabadithatjuk Elvirat. Azazhogy ko-
rai még orulni, ez az Elvira is csak egy utanzat volt, mi-
helyt kiszabaditottuk, darazs lesz beldle, amit a han-
gyakiralyndéhodz, vagy skorpiéhoz hasonléan tehetink
artalmatlanna. A darazs a tomahawk-ot orizte, ezt ve-
gylk fel, és ha kaptunk egy-két csipést, célszerd
egeszseqgi allapotunkat eqgy kicsit feljavitani
(ANTIDOTE). A pokhalon leereszkedhetunk a 3. szint-
re, ahol beszallunk a liftbe, majd végleg elhagyhatjuk
az 1. studiot. A barlangokban tett ténykedéseink soran
talalhatunk kdlonfele kristalyokat (pl. smaragd,
amethist, granatkd, quarz), valamint eheté és mérges
gombakat. Ezekbdl varazsiatok allithatok eldé. A bar-
langokban fellelhetd hernyokat, viziszdrnyeket, vagy
szunyogokat karddal 6ihetjik meg, a fejlk a gyenge
pontjuk, a hangyakra nagyon vigyazzunk, mert savat
spriccelnek, nekik a potrohuk a gyenge pontjuk, ezt
kell a karddal szétvagni.

e AT
Ha visszamegyUnk a kisertethazba, a bejaratnal ne fe-
lejtsik el a falrol elemelni a barométert, men ebbdl
SUMMON STORM varazslatot tudunk eléalitani. A te-
tén hasznaljuk, hogy vihar legyen, majd menjink le a
mar jol isment lépcsén Frankie-hez a laborba. A rézru-
dacska és a vihar megtette a hatasat, a becsapodo vil-
lam elinditotta azt a berendezést, ami itt lent talalhato.
Frankie el is kabult a becsapddastol. A berendezés

mar életképes, csak be kéne kapcsolni. Eldszér a
jobb-, majd a bal oldali kapcsolot kapcsoljuk at. Koz-
ben Frankie magahoz tér, ne hagyjuk, hogy kbzel 6j-
jon hozzank. Ha elvagjuk a drotokat a fején, elvehetjuk
a skalpjat, amit az elézdleg levett fejpant tartott, s igy
szabadda valt az agya.

A polcrél még a szivet is vegylk fel. Cseles dolog a
programozoktdl, hogy nem mindegy, mikor vagjuk el a
fejdrotokat. Eftdl fagg, hogy a Frankie mogotti ajto ki-
nyilik-e, vagy sem. Ha kinyilt az ajt6, immaron a har-
madik Elvirat talaljuk, meg, de & mar az igazi! Nézzink
kéral. Latunk egy zsakot, gondolkodjunk csak! Indian
baratunk mintha ezt is emlegette voina, jo, vigyuk el,
es menjunk a kisértethaz bejaratahoz, ahol jo szoka-
sunk szerint a targyainkat szoktuk elhajigaini. Egyutt
van minden, hogy elkészitsik a RESURRECT, vala-
mint egy BIND DEMON varazslatot. Vegyuk fel a gyu-
fat, a kehely vért és 10 szal fekete gyertyat, s meg se
alljunk a 3. studidig. A templomban hasznaljuk a
RESURRECT varazslatot, amire a pap feltamad es be-
szédbe elegyedik velink. Megkdszoni a josagunkat,
majd amikor a Cerberus-rol érdeklédank, az indian ba-
ratunkhoz akar bennanket iranyitani. Ot mar kifaggat-
tuk az elején, probalkozzunk tehat tovabb: HE SAID
YOU'LL HELP ME, vagyis hogy & meg azt mondta, te
fogsz nekem segiteni. Amikor a pap kérdést intéz fe-
léenk, mit tegyen, valaszoljunk neki: DRAW A
PENTAGLE IN HUMAN BLOOD AND BLESS IT, azaz
rajzoljon emberi vérrel eqgy Otszbget es aldja meg.
Most adjuk oda neki a kehely vert (HERE IT IS), mire a
pap elkavar a kocsiparkolo felé, hogy szép nagy ot-
szbget tudjon a veérrel rajzolni. Mi most menjink le in-
dian baratunkhoz és tegyik le szépen elé a zsakot,
amit a labor mell6l szereztink, a landzsat, amit a kata-
kombak 6. szintjén szereztink, a tomahawk-ot, amit a
barlangok 4. szintjén szerezitink, es a pipat, amit a
dolgozészobaban talaltunk a péncélszekrenyben el-
rejtve. Indian baratunk a lerakott targyakat szertanasa
szerint megszenteli. Vegyuk fel a targyakat, majd néz-
ziuk meg, hogy a pap végzeti-e a sajat dolgaval. Az Ot-
agu csillag alak mar a parkoloban van a foidre rajzol-
va. Tegyik elészdr le az indian altal megszentelt dol-
gokat, majd a 10 gyertyat helyezzik el az 6tszog csil-
lagra, és egyenként gyujtsuk is meg Gket. Ezt ugy tud-
juk megtenni, ha sorban raclickelgetink. A zsak alkal-
mas lesz arra, hogy Cerberus-t idézzik. Amikor meg-
jelenik, hasznaljuk a BLIND DEMON varazslatot, majd
dobjuk szemtajékon a landzsaval, végul vajjuk ki a szi-
vét is a tomahawk-kal, igy az atok meg fog szdnni, s
visszadllhat minden a normalis kerékvagasba a studio
kdrnyékén.

Ezt kévetéen mi méas térténik, mint Elvira ezattal is
kifejezl haldjat, mert megmentettik 6t, és a studiét
is az Atkos varézslattol. Hivhatjuk a takaritébrigadot,
hogy rendet csinaljanak, homokot lehet szérni a
méalnaszérpfoltokra, el lehet takaritani a pokhalo
utdnzatokat, a mianyagbél és gumibél készalt ro-
varmaradvanyokat, mi is végérvényesen leszérhat-
juk az 6sszes gbncot a bejaratnél, mint ahogy azt
eddig tettiik, mert hdlgyeim és uraim a filmnek vé-
ge, holnaptél Gj diszlet készil a studidkban, és ta-
lan megkezdédik a forgatasa egy ujabb horror-paro-
dianak, hogy abbdl is szamitégépes éatirat készil-
hessen, aminek esetleg az Elvira Ill. cimet fogjak
adni, s akkor Ismét taldlkozhatunk... 29



Sajnos a C64-eseknek nem adatott meg az az 6rém,

hogy gépikdén élvezh ék a Dyr ix szépen kivi-
telezett jatékét, a kinal szivet. Ennek ellenére szép
szamu levelet kaptunk a 16 bites gépeket nyilstd-
I16ktél, melyben ehhez a jatékhoz kérnek némi le-
irasféleséget. Velink lehet beszéini (legalabbis ad-
dig, amig jézanok vagyunk).

Most kivetelesen nem irunk rola 10 KByte-nyi beveze-
16t. Elég, ha annyit mondunk réla, hogy az egész szin-
te csak digitalizalt képekbdl all, a kezelése egyszer(,
olyan mint a Manhunter-é, tehat a kurzon kell csak
mozgatni. PC-n a nalunk elterjedt valtozat csak VGA-s.

Héattértérténet: £Egy bizonyos Kate Lomax-ot, aki mint
ndvér segitette a népet, elraboita egy hadur, Li
Deng. Kate Lomax apja egy dusgazdag ember, aki
uzletet afénl nekiank, hogy kapunk $200,000,000-t,
ha visszahozzuk a lanyat. Mivel a f6hos egy volt 2.
Vilaghaborus ész, kap egy Arrow gépet is. Viszont si-
etndnk kell, mert minden nap $20,000-ral csbkkenti
EA. Lomax a béranket. Kapunk segitségnek egy
nindzsat is, egy bizonyos Chi-t, de elétte, meg kell
keresnink Ot...

Keressuk elészor is meg. Ha mar megtalaltuk, akkor
az 6 képe is feltdnik, a bal sarokban. At is lehet valani
ra, ha arra clickelink, s akkor a masik szerepl6 keral a
sarokba. Ha a jobb sarokban lévé ikonra a 'bal’ bil-
lentydvel clickelink, akkor csak a targyainkat mutatja,
ha a 'jobb’-bal, akkor a szerepiét is. Ekkor lehet use-
olni egyes dolgokat a szereplovel, fel kell venni a tar-
gyat, s ra kell vinni a szereplére, akkor az kézbe veszi,
s csinal vele valamit (MOVE POINTER TO CoVboy,
PICK UP A CAN BEER — SZIA DOBOZOS —, MOVE
BEER TO CoVboy's HAND, DRINK BEER —
CoVboy)

Vizsgaljuk meg a siralyt (Azt, amelylket a Kanizsa
Sérgyarban készitenek? — CoVboy), mire az elkezd
titakozni, majd egy nagyot piszkit a kikoté deszkaira.
Hésunk (.Lucky" Jake Masters) erdsen tiltakozik, ha
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most probaljuk felvenni. Menjank inkabb ki, az EXIT
feliratu ikonnal (egyébként ezzel is lehet ki/beszallni
valahova, nemcsak arébbmenni). It egy kulis ficko
varja parancsunkat, hogy hova vigyen el minket. El le-
het menni a dokkba, Lomax-hoz, a reptérre, es a va-
rosba. A dokkban mar voltunk, tehat akkor menjunk el
Lomax-hoz. Gyorsan elzavar minket, hogy mar orak
ota Kate Lomax utan kellett volna mennunk. Akkor
most inkabb gyerank a varosba. Itt be lehet menni egy
kocsmaba, meg egy herbariaba. A gyogynovenyeshez
ne menjink még be, mert elkiald minket egy jobb hely-
re. A kocsmaban talalhato tobb minden, am hasznal-
hatoé egyennek csak a rosszlany es a csapos tunik, Ha
beszélgetink a rosszlannyal, s ki szeretnenk probalni,
khm. szoval a tudasat, nemsokara RESTORE-ozha-
tunk, mert par fil fejbevag minket.

A csaposnal érdeklddjunk Chi utan, s faggassuk ad-
dig, mig valamelyik tag bele nem szol a tarsalgasba.
Teljesen mindegy, hogy ennek mit mondunk, men a
vege az lesz, hogy kidobnak minket. Ha jokat mond-
tunk a csaposnak, akkor most megjelenik egy gondo-
latfelho, itt valasszuk ki azt, hogy visszajovink mas-
nap, mikor mar lehiggadtak. Mikor bemegyunk, akkor
ott all eléttink egy pali, telies feketében, aki Chi (ha
mindent jol csinaltunk). Beszéljink vele, am mikor az
utazas eszkozérdl lenne szo, kiderul, hogy nem szere-
ti az Arrow gépeket, mert mindig lezuhannak. Hmm,
keresniank kell valamit, amivel meggyoézhetjuk, Az ivo
elott egy papirgalacsin talalhatd, amit vegyink fel. Ad-
juk oda a papirt Lucky-nak, €s a mar ismerietett mo-
don use-oljuk. Ekkor egy szép papirrepildt hajtogat
belble. Vegyiik ki a kezebdl, majd ismét térjunk be az
ivoba. Itt vegyUk eld a papirrepldt, s iranyitsuk Chi fe-
1&. Ekkor Lucky poenkodik, hogy most nézz ide Chi,
mert egy tudomanyosan megtervezett, 3D-s repuldszi-
mulaciot fogsz latni (F-39 Paperiator? — CoVboy).
Miutan a papirrepild a szoba masik végen kot ki, Chi
valami folytan meégis hajlik a dologra (talan megsajnalt
minket, hogy meég ki kellene talainunk par ilyen ocska
trikkot, ha meg akarjuk gyézni). Ekkor megjelenik a
képe a sarokban.



Heart of China (Amiga, PC)

Miutan innen kimentank, azt mondja Chi, hogy at kel-
lene ugrani a gyogyfiveshez Herr Bariahoz. Most ha
bemegylUnk a piroslampas hazba (Ahol az Ggyesebb
pekingi kacsak megtollasodhatnak? — CoVboy), ak-
kor szoljunk ismét a gyogyfivesnek, s az megint man-
darinul gagyoq, de most Chi is kdzbeszol, hogy hadd
beszéljen inkabb 6 vele. Engedjuk, valtsunk at Chi-re,
s valasszuk a szébuborék-ikont. Chi megfizi a tagot,
hogy megis szobaalljon velink. Ekkor vehetink mar
gyogyfuveket, s ajanlanak meég térképet Li Deng haza-
rol, meg egy utlevelet, ami ugyan nem hamis, de
masé volt eldttink, s az egy kinai ficko, tehat semmi
esetre sem hasonlit rank. A térkép semmire sem jo,
mert a rajta jelzett titkos bejaraton elkapnak minket
(bar lehet, hogy ott is be lehet keveradni, de nekink
még nem sikerdalt). A gyogyfuvekhez kell még
siralypiszok, amit mar meg lehet latni a programnak
az elején, de mire visszamegyunk, az eltdnt, s a siraly
nem nagyon hajlando Ojat szolgahatni, tehat le se sz**
minket. Igen, igen, ez is hianycikk lett Honkongban,
biztos nagy a kereslet a (gyogy)favek irant, amiknek a
mindsége csakis siralyszéklettel kifogastalan. Hmm, el
lehet kepzelni meg, hogy ebbdl teat kell csinalni,
feltehetdleg! Az uriléket csak ugy kaphatjuk meg, ha
elcseréljiok vele a nindzsa lepényét (vagy lefagyaszi-
juk szegény Grat, és lyukat vagunk rajta — CoVboy).
Adjuk oda ezt neki, majd Lucky-val vegyuk fel a friss
salakterméket. Egész szép, s élethu (no meg persze
még mindig nedves Lucky szerint), s meg is lehet
vizsgalni, de akkor mar nem lesz olyan élethd, mert
nem is digitalizalt a képe (meglepd modon) (de kar!
— CoVboy).

Most menjink vissza a gyogyszerészhez, tegytuk oda
neki a talba, s miénk is a csodas gyogynovenycso-
mag. Adjuk oda Chi-nek, és mehetink is. Menjink a
repllétérre. Itt egy pali all a géplnk elétt, és nem akar
minket beengedni, csak ha megmutatjuk az Gtleveliin-
ket. Ha most nalunk lenne, s a kezébe is adnank, ak-
kor szépen lecsukna, mert egy tobbszoros gyilkos Ot-
levele volt az. Tehat valasszuk csak azt, hogy nincs
meqg. de 6 biztos felismer, s egy rovidebb kozjaték
utan be is enged a gépbe. Vegyik fel a feszitbvasat, a
kitelet, s a csaklyat (ezt a kettt meg ne kossik
dssze, mert nem lesz modunkban szétszedni). Utolja-
ra menjunk a filkébe, s irany a hadur otthona! Miutan
odaértdnk, le kellene szallni egy helyen, amiben Chi
ad segitséget, ugyanis ellenkezik, ha rossz helyre
szallnank

Landolas utan latunk egy tehenet, s egy falusi embert,
aki kozeledik (Mar megint hol a jogdijam? —
CoVboy). Valtsunk Chi-re, adjuk oda neki a kotelet,
majd fogjuk el vele a tehenet. Ekkor mar dssze lehet
szerelni a kdtelet a csaklyaval. Vegyuk fel a tehenet. A
paraszttal is Chi beszéljen, kérjuk el tdle a ruhjat
(elétte Want Some tobbaco? vagy mi) Vegyuk fel a ru-
hat (Chi vegye fel). Ekkor teljesen ugy néz ki, mint egy
helybéli. Menjunk fel az erédhdz, majd lathatjuk, hogy
egy pali megy be egy tehénnel a hetvégi ebédhez. Ha
tovabbmegyunk balra, akkor meglatjuk a térkép sze-
rinti bejaratot, aminek ki lehetne fesziteni a vasracsait
a feszitévassal, am minket mindig elkaptak. Szoval Chi
inkabb a fébejaraton menjen at, a tehénnel egyatt,

Miutan beéndnk, 6itbzzank at, s vegylk fel a nindzsa-
ruhét, kenddvel egyitt. Menjink be a mellettink lévé
kis kunyhéba, s ott vegyik fel a kulccsomét (ez nem
kdtelezd, de ajaniott). Most mar kimehetank innen is,
es el lehet menni Lucky-ért az erdd oldalanal. Itt dob-
juk le a csaklyas kételet Lucky-nak, majd Gjra egyGtt a
.Ccsapat”.

Menjunk be az ebédiébe, majd ott varjuk meg, mig a
jobbra-balra maszkalé ér elmegy jobbra elészér, ugy,
hogy nem latszodik. Ekkor lépjunk ki. Az asztalrdl ve-
gyik fel az Gveget, s I0kjik meg a gyertyatartot. J6 o6t-
letnek latszik, ugyanis az 6rok elmennek oltani.

Menjink a konyhaba. It vegyik fel a ket disznot (me-
lyeknek ugyan nincs semmi szerepe a jatékban), majd
toltsiink szeszt a helyes kis dobberman talkajaba. Mi-
utan alomba szenderedett (szegény kutya, hogy fog
majd fajni a feje egy egész Oveg rizspalinkatol!), men-
jink fel. Vegyk fel a kést. Nyissuk ki az ajtét, s a koz-
jaték utan reteszeljik be. Mivel 2 kobra Grzi Kate
Lomax-ot, el kellene éket intézni, de kézzel ne is pro-
balkozzunk. Adjuk inkabb Lucky kezébe a pisztolyt,
majd azzal 16jik meg az egyik kigyot (vagy aki allatba-
rat, az prébalkozhat Kate-tel is). Ezt ugy kell, hogy a
jobb billentydt nyomva kell tartani egy kis ideig, s ak-
kor megjelenik egy célkereszt. Nyomjuk le a bal gom-
bot is, &s a kigyo (avagy Kate) darabjai szanaszét rep-
kednek. A masodik kigyo viszont mindenkeppen meg-
marja Kate-et, s ezutan le lehet 16ni a No. 2 kigyot is.
Most kapjuk fel Kate-et és irany a szemben lévé ablak.
Itt vegyuk fel a becses fuggonyzsinon, s ereszkedjink
ala, mig nemes Chi baratunk megkéri az ellenfelein-
ket, hogy legyenek tarelemmel, mig leérink. Lent
szélljunk be a tankba (elészor a tankok felé EXIT), s
amint beléptink a rideg iranyitorészébe, inditsuk is el.

Ez két moddn lehetséges:

1) Felfeszititk a vassal a slusszkulcs helyét, majd
Bsszecsomozzuk a madzagot.

2) A slusszkulccsal elinditjuk a gépet (ez a vorés
kulcs, bar nem hinnénk, hogy hasznalna is valaki
ezen modszert, hiszen olyan hétkéznapian unal-
mas) Miutan a motor gyengéd duruzsolas utan elin-
dul, hamarosan kint is talaljuk magunkat, miutan a
tank a falnak igy szola: CRASH!
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Most egy Ugyességi rész jon, amit a jatékos at is ugor-
hat, a programirék kedvessége folytan. Egyébként a
szimulacios rész a Dynamix féle vektorgrafika mindse-
gevel lett elkészitve, azaz BARON-i szép (olyan mint a
RED BARON). Egy SKIP utan ujra a repulégépnel ter-
munk, ahol ajaniott a filkebe beszallni.

KATHMANDU

A gépen meqg lehet tekinteni ujdonsilt szerzemenylin-
ket, aki sajnos nem a targylistan szerepel (hiszen ak-
kor lehet USE-olni, mint ndvern (mindenki erre gondolt
a USE-olassal kapcsolatban?). Ama holgy haldoklik, s
ezérn szive fagyos és kék felénk nézve (meg hat el van
ajulva, s alig ismer minket). Amugy ez azt jelenti, hogy
mit is érez a holgy irantunk. A gép igaz Isztambul felé
indult, de OUT OF FUEL hiba miatt landolnia kell egy
kellemes nepali csucson. Itt a tarsasag két hasznalha-
t6 személye elmés vitat folytat arrol, kinek is kellene
mennie segitségén. A rasszistak jarnak jol, hiszen aki
a nindzsat kitartobbnak gondolja, annak igaza lehet,
de a nindzsa nem szerencsés. Am féhés No 1. sze-
rencsés, hisz Lucky a neve. Szoval kuldjuk ,Lucky”
Jake Masterst a hosszu utra, Ezalan Chi-vel masszunk
be a gépbe, vegyuk fel a takardkat (2), majd ki, itt use-
oljuk Gket Kate-en es a repulogep-hegy részen egy kis
szélvédelem miatt. Etessuk meg Kate-et 2x a gyogyil-
vekkel, mire kiderul, hogy Lucky segitséget talalt. Mi is
attranszportalodunk oda.

MEG MINDIG KATHMANDU

Miutan ott vagyunk, ahol a ndé gyogyitja Kate-et, le-
gyunk a lehetd legkedvesebbek hozzajuk, s mikor
Kate-tel beszélink a kesdbbiek soran, lebegjen az a
szemink elétt, hogy a jatéknak akkor van vége, ha el-
nyerjuk a kegyeit. Ezutan keruljunk ki a hazbol. Men-
junk oda ahol a fiu plusz egy doboz van a képen. Ve-
gylk fel a dobozt, majd a fiaval beszéljunk. Azt mond-
ja, hogy ha elvisszik, akkor benzint is ad. De ez eset-
ben az édesanyja egy nagyot vag Lucky fejére legkd-
zelebb, és sajna csak akkor ébredink fel, mikor mar a
vihar elvitte a gépinket. Mondjuk neki, hogy mi is utal-
tuk a szuleinket, s fel is apritottuk 6ket baltaval ici-pici
darabokra. stb. Ekkor azt valaszolja, hogy velink nem
fog elmenni, bolondok vagyunk, s csak akkor ad ben-
zint, ha adunk is cserébe érte valamit. it az id6, hogy
felvegyik a kis dobozt, ami a labunk el6tt hever. Adjuk
Chi-nek. Adjuk Chi-nek meg azt a kést is, amit a hadur
erédjében szedtink fel, a kutya utan. Hasznaljuk a
palcikakat a dobozon, majd a tengelyeken a rézpenze-
ket, s ha mindent j6l csinaltunk (lehet, hogy ki is kell
elébb furni az oldalat), akkor észrevesszik, hogy mi-
lyen jo Stlet volt ezt csinalni, mert egy jatékautot farag-
tunk. Ezt adjuk oda a gyereknek. Megkapjuk a benzint
(azaz az azt jelkepezdé gumicsovet). Tavozzunk. Men-
junk el a tavirati irodaba (a masodik haz a jobbolda-
lon), s beszéljunk a ndvel. Egy ujsagot kélcstndz ne-
kink, amibél megtudhatjuk, hogy haduar baratunk ke-
res minket, s var mar Hong-Kongban. Erre felad Lucky
egy taviratot Lomax-nak, hogy Parizsba viszi az ,arut”.
Gyerunk ki. Keressik meg a lamat (fenn), s beszél-
junk az 6rrel. Ha mindent jol csinaltunk, akkor been-
ged. Benn Lucky-val szoljunk a lamahoz, s elmond ne-
kunk egy-két kevésbeé fontos dolgot, majd imadkozik.
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Menjink ki, majd ismeét be, s ekkor megint fogadoke-
pes a lama. Elmondia, hogy kellene egy szent tekercs,
de mivel ez a helyi vezeténél van, ezért meg kéne sze-
reznank. Onként ugyse fogja odaadni, de mivel neki
van fegyvere (egy egész darab pisztolya, s talan van
hozza golyodja is), ezen senki nem mer vele a faluban
szembeszallni.

Menjink ki, és tovabb a kocsmaba, ahol beszélges-
sunk egy sort a néppel (s ha azt akarjuk, hogy a kara-
vanfénok segitsen neklnk, akkor kell neki fizetni italt
is), majd oda lyukadunk ki, hogy semmiképpen nem
akarnak segiteni, mert nincs fegyverik. Adjuk hat oda
a pisztolyunkat! Erre egy kis mozi kovetkezik, 6k meg-
orulnek, hogy most végre leszamolhatnak a vezetdvel,
betdrnek hozza, elveszik a tekercset, s nekink meg
orommel segitenek elforditani a gepet. Miutan felszall
a vasmadar (jujj, milyen koltéi kifejezes!), elindulunk
Isztambul fele. It Gzemanyagert szallunk le.

ISZTAMBUL

A fickoval folytatott eszmecsere soran kiderdl, hogy
most speciel nincs elég uzemanyaga a repuldtérnek.
Azaz a varosban kell sétalni. A héetkoznapi halando
most elkezdene Oriini, hogy vegre 3 szemeélyt lehet
iranyitani, de Chi erre beleszol, hogy & most inkabb
pihenni akar a gépnél, mi meg mehetink a ndvel
{...6s a Mynthon? — CoVboy).

Utunk a piacon keresztil az utkeresziezddésig tart, itt
forduljunk el jobbra s keressik meg a tiszti klubot. A
kiubba Kate nem johet velink, ami kész 6rom Jake-
nek, ugyanis legalabb egy ideig mas ndk utan futka-
rozhat. Haha! De itt jbn a meglepetés! Amint ki akarna
lépni a klubbdl, j6n par fegyveres torok. Jake-t elfog-
jak, s kozlik vele, hogy a féndk (valami szultan) lanya-
val tett elitéelendd cselekedetunk miatt elitéinek, s hogy
szivesen elvinnének minket a szultan  hazaig". Ehi-
szik oda, s ot egy kellemetlen rész kezdddik Jake sza-
mara. A szultan lanya csak csokit evett, amiota Jake
elhagyta, s igy felszedett egy-két mazsat. Ekozben
visszakapjuk az iranyitast, de csak Kate-t iranyitjuk.
Menjunk be vele a sapkas pali mellett Ievé kiskereske-
désbe, ahol szen tehetink egy-két tordk ruppora is,
ugyanis az amerikai $ szamukra egy pusztulo, kilatas-
talan helyzetben lévé orszag valutaja. Adjuk el neki a
kis sziv alaku mittudjukmiaz-tarténkat, s erre ad ren-
des, torok pénzt. Ebbél a pénzb6l menjunk el a sze-
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rencsejatékos fickdhoz, s ne is hagyjuk abba a jatékot
egeszen amig meg nem kopasztjuk. Elég kénnyd ez
az Ugyessegi” rész, mivel mi is meg tudtuk csinalni
elsdre, szoval fel a fejjel. Ha van mar eleg bagénk,
ugorjunk be megint az arushoz, vegyik meg a farészt
(ha valaki akar kolteni, megveheti a turbant, a gitarn
stb.), s ugorjunk el a tevearushoz a piacon. Alig hihe-
t6, de tevét veszunk nala. Le lehet alkudni az arakat
masfél lepeddig, szoval legalabb ennyi (torok) cash le-
gyen nalunk. Mivel bér- és farmerdzseki arust nem ta-
laltunk, valamint aranyarus sincs a kézelben, beszél-
junk a kordés fiuhoz, csak eldtte nyomjuk le a kordéja
rudjat. Egy hosszabb vita utan kapunk egy viragot,
ami kidertl, hogy tok ritka, meg minden ilyesmi. Most
menjink a palota felé. It ha az 6rhéz beszellnk,
akkor csak az derul ki, hogy nagyon nem tetszik neki
Jake, foleg az nem tetszik benne, hogy a szultan
lanyat ,megbecstelenitette”, olyan értelemben, hogy
most nincs meg az a szultan lanyatol elvarhaté
biszkesége. Ha tovabbmegyunk keletre, itt egy
kisnyugdijas Ulddgél, és mereven nézegeti a foldet
(biztos elgurult a nyugdija — CoVboy), s azt mondja,
hogy segit nekink, ha adunk érte cserébe valamit, s
ha megvannak a megfeleld szerszamaink. Adjuk neki
a viragunkat. Ez pont j& neki. Elkezd érdeklédni a
szerszamok feldl. Nekink mindenunk megvan ami
kell, csak egy kis modositassal (dinamit, sav — flrész;
autdé, motor — teve). Nincs mas hatra, mint
kiszabaditani Jake-t. Jaj, azt majdnem elfelejtettik
mondani, hogy mieldtt idemennénk, menjink el a
palyaudvarra, s vegyank jegyet Parizsig (puszta
megérzesbol). Ha kiszabaditottuk, eljutunk a piacig, itt
a fiaval beszél megint Kate, s mondjuk a fiGnak azt,
hogy azt (izeni Jake Kate-nek: bocs. Fontos, hogy ezt
mondjuk. Ezutan menjank a repuldtérre, hatha
megjétt mar a benzin. Még nem. Olajvalsag
alakulhatott ki. Erre jobb bizonyitékot is kapunk,
amikor egy nagy pukkanas hallatszik a gepbdl. Biztos
rakéta volt, de nem, egy kis bomba volt ajandekkent a
hadurtél. A nagyobbik gond oft van, hogy Chi is oft
van (vagyis a nehai Chi ott volt), am neki mar t6k-
mindegy, szoval mi fussunk el (vasutaliomas). Ugor-
junk fel a vonatra, s mar robogunk is Parizs felé. Sihu-
huhuhuhu (pompas hataseftekt, mi?)

L

VONAT

F6 feladatunk, hogy meggy6zzik a masik nemet sze-
mélyink csodalatos mivoltjarél, Legjobb, ha Kate-t va-
lasztjuk, vele kénnyebb meggyd6zni Lucky-t.

Hint: Ne legyiink nagyon-nagyon ramendsek, csak
nagyon ramendsek, kaldnben Lucky megestmorlik 16-
link, A valaszokat nem irjuk, igy sokkal izgibb. Nem-
sokara betoppan Li egy embere, aki kellemes megle-
petést okozva karddal hadonaszva tamad rank. Akcio!
Akcio!

Egy sima jaték ez is, s ha valaki maga akar elmenni,
akkor annak tanacsoljuk, hogy legyen készenlétben a
visszavonulas gomb, mikor az ellenfél hatrafut, mi
meg utana, mert az utolso kocsi le fog vaini (hogy mi-
érn, az a forgatokonyviro titka lesz). Ha minden jol
ment, akkor most az ellenfél meghal a kocsival egydtt,
mi meg visszaugrunk Kate-unkhoz, smaci, s az utazas
kdzben vorés és nem hideg sziv.

Végjaték

Amint Parizsba érkeztink, Lomax megtalal minket, s a
lanyanak elkezd oriini, akkor viszont kevesbé lesz vi-
dam, mikor a csekkink utan érdeklddink. A pénzt
meg akarja tartani, hiszen a gépet is szétrobbantottuk,
no meg az arut sem szallitottuk idében.

Ekkor Kate megfeddi apjat, hogy ne banjon igy a le-
endé férjgvel (ha valamit nem csinaltunk jol, akkor
most csendben marad, mi meg alkoholistak leszink),
de az apja ezen meglepddik. Megserti buszkesegin-
ket, erre mi egy heves S.O.B. felkialtassal alcsucson
verjik (a SOB énelme kb. olyasmi, hogy nénemu szu-
léd kétes erkélesd). Kate megvéd minket, igy csak a
szemelyes testorét fogjak le a rendorok.

EPILOGUS

Szin: egy szallodai szoba, naszutasok reszére

Szerepldk: Jake (the Snake) Masters (WWF), Jake-né,
stb...

Jake +Kate: Puszi

Ajté: Kop-kop

J+K: Tessek (biztos a szobalany)

Ajté: (nyilik) — szoba, lany” be

J+K: Jéédeéédel Nahaaaat!!!

Szobafit: Crunch

Kifli: Jajj!

Szobafia: =Chi;

Meglepetés (Jake +Kate);

Kérdés (J+K);

Véalasz (Chi);
visszavonul”

Vihogéas (Jake+Kate+Chi),

+Egy nindzsa nem hal meg, csak

End.

Hat, hogy 6szinték legyiink egy menetet megért a
jaték a szép képek miatt, de aki egyszer végigszen-
vedte magéat rajta, az biztos nem fogja sokéaig ériz-
getni, mert csak a helyet foglalja Gjabb csodék el6l.

Most jut eszinkbe, sokan kérdeztétek, hogy a Heart
of Africa-nak és a Heart of China-nak van-e kéze
egymashoz. Hat, ha azt a kis dolgot figyelmen kivil
hagyjuk, hogy mindketté szamitogépes |aték, akkor
legalabb annyl a kézak egyméashoz, mint a Getto
Biaster cimi jatéknak Miller maestréhoz.
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Ennek a leirasnak szinte semmi gyakorlati haszna
nem lesz, de legalabb foglalja a helyet (Ez cool! En-
gem meg volt pofatok kiturni a 175 oldalas Monkey
Island 2 leirasommal! — CoVboy). Aki ennek a jaték-
nak nem tud elmenni a végére 5 perc alatt, az val6-
szindleg még nem télotte be a 3. életévét. Ennek
ellenére egy igen szép Sierra jaték, |6 effektekkel, s
egy kissé megvaltoztatott szerkesztdvel. Az ajanlas
szerint 3-8 éveseknek késziilt, de persze a szép ké-
pek miatt érdemes egyszer a 9 éveseknek is meg-
nézni (max. egyszer). Az installacié soran is (vagy a
README file-ban) feltételezik a szerzék, hogy kb.
ennyi idés gyerek Gl a képernyd elétt, tehat ne le-
pédjetek meg, hogy a leirés is ennek megfelels.

Ajanlott eszkozok:

® egy kisparna; e egy jatékos; @ egy olvaso; @ esetleg
egy jatekos olvaso; e kakao, tej, tejeskave, kavé, te(ja
izleés szerint (esetleg cukorral); e valami ragcsainivalod
(10 db. sé6zott ujjkdrom, szikség szerint I&abkérom);
® egy Mixed-Up Fairy Tales masolat (esetleg eredeti
peldany), 4 db. HD-s lemezrdl felpakolva; @ egy egér
(lehet tobb is, de legalabb egyet fogjunk meg, s dug-
juk be a COM 1-be vagy a mouse-portba); ® VGA kar-
tya és monitor; e effektekhez Covox-161 kezdve barmi-
lyven mas DAV kartya, nélklle a szokasos uritési han-
gok (bar Covox-szal is elég olyan...); ® zenéhez barmi-
lyen zenekartya (IS-en szokas szerint *** mindségu);
® ja, nem art egy PC sem, persze HDD-vel (7.5 Mega
szabad hely sem art)

Beware of the Ideas of Minel (ESTI MESE)

(@ maci képkbdése most elmarad, mert nincs monitor-
tisztité, s amugy is rosszul hozna ki az effektet az IS, le-
galabb COVOX lenne j6, de az még nincs ugye?) (B&-
csi kérem, mi az a kovoksz? — CoVboyka)

Kedves gyerekek/felnGttek/oregek/fiatalok/fidk/lanyok/
egyebek! Ha floppykon ott allana eléttetek ez a prog-
ram, kérietek meg apucit, hogy installalja fel nektek,
hivia be az egérdrivert — apu tudni fogja mi az —, s
inditsa el. Most mar én foglak iranyitani benneteket
oriasi izgalmak és hatalmas (ovi)poénok kdzepette.
Ugye mindig kell egy ilyen jébarat, aki mindig ott van
hat el a nagy kalandot! Nem, nem. Az a hegy az elején
nem ellenség, s nem is kell leléni a gombol nyom-
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kodva, hiaba kékol el. Meg nem is ilyen jaték lesz. It
minél csalafintAbbnak (mi tdbb, furmanyosnak) kell
lenni, hogy végigvihessik a jatékot. Szoéval varjuk
meg, mig a hegy eltinik, s kirajzolja a MIXED-UP fel-
iratot. Ekkor nyomjuk meg az egér bal gombjat (a
szebbik kezed mellett lév6 a bal kéz, s az arra mutato
iranyba es6 gomb a bal gomb). Ekkor feltesz egy kér-
dest angolul: LOAD SAVED GAME vagy NEW GAME.
Mivel most jatszol eldszoér, valaszd ki a NEW GAME-L,
(Iranyitsd oda az egérrel a kis kezet, s nyomd le a bal
gombot). Ki kell valasztani most, hogy kivel szeretné|
jatszani. Mindenki prébaljon nemeének megfelelét ta-
laini (Akkor én most mit csinaljak? — Oli néni kis-
fia). Aki ebben meg nem biztos, az valassza a 2-1. Ez-
utan be kell irni a nevinket, s abban is segitenek,
hogy kiirjak a betdket. Aki esetleg nem tudna még irni,
az talalomra valasszon ki betiket, csak a felsé sorba
ne nyuljon, mert az nagyon bonyolult. Vigyazat! Egy
névre csak egy kimentett ailas jut! A legfelsé sorban
van egy nyil, azzal torldd az utolsd karaktert, mellette a
Space-szel elvalasztod a neved (automatikusan nagy-
betdzi), az Enter-rel pedig megmondod neki, hogy
kész. Elkezdodik a mese.

Mese a mese kivalasztaséarél

Kényvtaros-néni: — OT PERCET ADOK, HOGY
KIHOZZ EGY KONYVET!! Jb... (Tetszik ugye, hogy
ilyen nagy betikkel van kiirva). Kb mashol is ugyan-
ilyen kedvesek az emberrel a kGnyvtarosok. A Lincoln
kep elkezd ragozni, s lufit is fuj, majd az kipukkan! Ha-
hahaha! (Latszik, hogy ugyanaz rendezte, mint aki a
QFG-1, bar abba a j6 poénokat biztos a fické ,Cole”
tette bele, s a Silly Clown dolgokat pedig a no. Itt ezt
csak a nd keszitette). Most kiesik egy kényv a polcrdl
(Ahh, mint a Szellemirték I-ben, a multkor a TV is koz-
vetitette!) Kinyilik, s kimaszik beldle egy sarkany. Ezt a
fészereplG egy Hiha, egy valédi sarkany!”-nyal kons-
tatalia (A sarkdny csak ne nyalogasson! —
CoVboyka), szoval lehet valami a dologban, hogy az
egy sarkany. A kosztame ne zavarjon meg senkit, arle-
szaliitas volt abban a boltban, ahova anyu szokott he-
tente kétszer délutan oOrakat eltdhteni. Bemutatkozik:
JSzia, kbnyvkukac vagyok (Bookwyrm)”. Most gyerekek
engedelmetekkel siritjik az eseményeket: El akar hiv-
ni Kényvorszéagba, hogy segitsiink neki, mert a mese-
konyvét egy tag 6ssze akarja keverni, s aztan senki
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nem fogja olvasni &ket, s mi meg tudnank tenni,
mert... Megkérdezi, hogy elmennénk-e vele. Erre mi
elkezdiink szabodni: ,Nincs nalunk utlevél, nem
kaptunk meég vizumot, azt se tudjuk milyen védoéoltas
kelll, meg nincs nalunk a kis kék kengurus
igazolvanyunk sem, meg anyu mindiqg is évott a cukros
bécsiktol, s a kényvtarban kell maradnunk”. Erre a sar-
kany: Anyukad a cukros sarkanyoktél meg nem
mondott ugye semmit”, tehat no problem, meg a
konyvtarban maradunk dgyis, mivel a konyv ott

marad, s Kényvland abban van. Tehat utazzunk.

Megerkeztunk a hazaba. Itt elnyavalyogja meg, hogy
mit is kéne tennink. Meg kene keresnunk egy mese
kezdetét, s oft valasszuk ki a kényvbdl a mesecimet
(.a mese nevét nevezik mesecimnek” — informal még
t6bbek kdzott Kényvkukac, a tovabbiakban csak BW),
majd segitstk vegigvinni a meset. Meglathatjuk meg a
csodas mendit is, ami all 2 parancsikonbol, egy targy-
kijelz6bol (egyszerre csak egy targy lehet nalunk), egy
vezerld ablakbél, ahol kimenthetink, bettithetunk, ki-
léphetink (ekkor magatol kimenti), s ujrakezdhetjlk,
valamint beallithatjuk a hangerdt és a készitokrdl kap-
hatunk infot.

Bévebben a 2 parancsikonrol:

® DO - csinalni (mozogni, beszelni, hasznalni),

e jlletve egy teljgsen sziksegtelen, csak ‘poenokat®
ado SEE (nézni).

A mozgas ugy tortenik, hogy odavisszik a kezet, le-
nyomjuk a gombot, s oda fog menni (travel fele funkci-
oval persze), s ha a kep/ut szélére visszuk, akkor at-
megy arra a képernydre (feltéve, ha lehet arra). A be-
szelgetésnek 2-féle modija van, valaszt varunk téle (ra
clickeljunk), vagy mi teszunk fel neki kerdest (ma-
gunkra clickelink).

BW haza:

Itt vehetink sUteményt az asztalon levé edénybdl,
amennyit csak nem szegyellink (na ugye, nem is cuk-
ros bacsi/sarkany). Agyonkérdezhetjik minden mar-
hasagrél, hogy pl. mi van ha ehévedink (akkor oft a
terkép), mit csinaljunk (segitstink mindenkin, s Isten is
megsegit, meg beszéljunk mindenkivel)... Most men-
jank ki.

BW udvara:

It elmondja, hogy téle eszakra egy keresztezodes
van, délre meg a sdru erdd. A kesobbiek soran itt lesz
mindig, s napozik, illetve segitséget ad arrol, hogy ki
hol is van, ha keresnunk kell, meg hogy ki szorul

segitségre. Innen induljunk hat el, s rakjuk dssze meg
a meséket az Esti mese elott. A legtobb mese
elkezdési sorrendje mindegy, csak a Hdfehérke és
Brémai muzsikusok nem, azokat utoljara hagyjuk. Ha-
mupipékével érdemes legeldszor végigmenni, majd a
Janké meg a babpaszuly (vagy hogy is hiviak
magyarul), utana a Szépség és Szdrnyeteg, Brémai
muzsikusok, s végul a Hdfehérke (és a 7 smurfs).

Hamupipéke (Cinderelia)

Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer, hol volt, egy-
szer nem volt, aztan megis lett.

® Szereplék: 2 gonosz mostohateso, mostoha (go-
nosz persze), apuka papucs, tindernagymama, ki-
ralyfi (King Charm), t0k, bali emberek.

e Helyszin: haz, kastély, balterem, tokds hinto bel-
seje.

e Elézmények: Gonosz mostoha, Hamupipinek dol-
goznia kell, jon egy bal, kirdlyfira ra akar
akaszkodni, de csak nagyestelyibe mehet oda —=>
gond.

e Cselekmény: Tundérnagymama (nalunk kereszt-
anya) segit rajta, tdkbdl hintét csinal, meg egerekbdl
lovakat, s HamuPi-re meg szép ruhat, de csak éjfélig
tant a buabaj. Balban kiralyfi beleesik, meg akarja ...,
de eltunt éjfélre, s a korai meccseket soha sem sze-
rette. De hagyott egy fel par Nike Air 180-at, ami
specialis darab, csak dra illik.

e Tetépont: kiralyli keresi, k6zben HP elvesztette min-
den reményét (ez a HP nem az a HP!).

* Megoldas: kiralyfi megtalalja, feladja ra a cipét,
ugyan csak cipdkanal segitségével, (névérei is ott
voltak a balon, s 6k is a kiralyfit szerették volna, de
hat kdzés kiralyfinak is turos a... hata; szoval ok is
felprobaftak, na nem HamuPi-t, de nem ment). Ekkor
raismer Charm kiraly, s iziben meg... hazasodik
HPipdvel. Happy end.

Keresslk meg a kezddképet. Menjlink a keresztutra
(északra, felfele, az N betd felé a térképen). Itt a
TOWN felé mutaté tabla iranyaba (W — azaz nyugat,
gy-k. bal). Bent eszakra megint. Itt kerdezzik ki, amig
azt nem kéeri, hogy mondjuk el a mese cimét (TELL
THE TITLE), s valasszuk ki fent a mesekdnyvet (Fairy
Tales van rairva), majd ott a Cinderella-t. Ekkor az vi-
rbses barnava valt, ami azt jelenti, hogy a meset el-
kezditk. Most jon a tinderi nagyi, s maris varazsolna
a hintdt, de ahhoz kéne egy tok (normalis sUtotok).
Hamupipé informal minket arrol, hogy egy kicsi, fura
emberke vitte el (a késébbiek soran sok kellemetien-
séget fog meég okozni ez a pali, aki egy tuskés hatu,
ronda fogu, badds szaju, repedt sarku Bookend nevi
szemely). Azt nem tudja, hogy hova, de azt mondja,
hogy meg kene szerezni. Persze vallaljuk el ezt is,
hogy itt is segitink. Mondjak még, hogy BW tudja, hol
is lehet a t6k. Menjunk hat BW-hoz. Azt mondja, t6le
északkeletre van. Menjunk eldszOr eszakra, majd ke-
letre, amig egy fabodéig nem értunk. Az eldtt van a
tok, tok jol elrejtve (amugy ez jellemzd, mert itt min-
dent az Ut kdzepénél dugnak el). Ha viszont benézunk
a hazba, akkor azutan a program elfelejti ujrarajzolni a
t6kot, s azt igy csak talalomra foghatjuk meg (Kéz). Ha
megvan, az idaig Ures ablakocskaban egy tok lesz
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(jee). Vissza Cinderellahoz. Most megkoszonik, s el is
megy a tokhintoval. Menjunk el a felsé sarokban levé
kastélyba, s oft talaljuk King Charm-ot, amint azon
obégat, hogy HPipé elment. De lat egy surranadt, amire
emiekszik, hogy Cinderellaé. El akarja neki vinni, ami-
kor a mar emlitett tiskés pacak odarohan, s effut vele.
Megkér a kiraly minket, hogy kévessuk, s nézzuk meg
hova ,rejti". Gyalogoljunk hat utana. BW hazatdl DNY-
ra lévo 2 gocsonos faig kovetjuk, ahol a gyanutlan BE
(Bookend) egy gonosz kaca| kisereteben (marmint itt
soha nem fogja senki sem megtalalni) leteszi az ut ko-
zepére HP csonak méretd kis 49-es cipdjét. Vegylk
fel, s vissza KC-hez. Az nagyon megoril, elindul kelet-
re (persze mi is kovetjuk), s ott az elsé utjaba akado
nét megkeéri, hogy probalja fel. HPiponek beletér a la-
ba (mas csak elsillyedt volna benne), s a tobbi meg
mar ugy megy, mint ahogy a meseben kene mennie.

Janké és a paszuly (Jack & the Beanstalk)

Szegeény dzvegy mamus volt, egy szem fia Janké, meg
egy szem tehene Riska, eqgy szem pénze sem volt,
ezért egy szem tehenet elklldte a varos egy szem pia-
cara, hogy ott eladja az egy szem tehenet, s Janko jo
Ozletet csapott, mert kapott érte egy zacsko babot, s
meg szamlat sem kellett adnia, meg a helypénzt is a
szocialis tamogatészerv fizette. Hazament, anyuci elfe-
nekelte. Jankd meg elasta a babot, hogy megmutat-
hassa a muternak, nem olyan lbkétt 6, s az masnap
reggelre ki is n6, ugy ahogy a meseben Janko beszall
a liftbe és elutazik a tetejére, hogy szerencset probal-
jon. Bemegy az orias hazaba, s ott meglatia a havi
nyertes bongod-szelvényt, meg az arany tojast 10jo tyu-
kot, aminek kilojat 603 ezer Ft-en veszik a BAV-ban
(mi meg meg panaszkodunk a darabonkénti 7-10 Ftos
arert, amikor mar a mesében is ugy 20 ezer Ft egy to-
jas!). Megtalalja meg a mutans aranytojast is, amely az
upgrade-olt verzioja az elézének, mert ez az arany tyu-
kot tojo tojas. S egyiken sem adozik az orias, mivel
Jalatta” oket, ezén Jack elveszi és elviszi, hogy beje-
lenthesse a dolgokat, meg hogy a bongdszelvényt ki-
valthassa és a pénzt szetoszthassa a szegenyek ko-
zott (6 es az anyja). De az oriast idében riasztjak, s el-
indul a nagyobb, kiisd lifttel lefele, hogy Jankot elfe-
nekelje. De Janko csak fogja a baltajat, s elvagja a kul-
so lift egyik vezetekét, mire az elromlik, s a ket emelet
kbzt marad a pacak. Janko meg sikeresen kivaltja, az
:-g%nyat pedig a zaciba nyomja, s boldogan él a mu-

tival, mig meg nem érkezik a hazmester, hogy kinyissa
a liftet...

Janko Cinderella hazatol K-re talalhato. Szokasos ker-
dezgetés, majd cim azonositasa (JACK AND THE
BEANSTALK). Ezutan szerezzik vissza neki a zacsko
babjat, mert ellopta BE. Ez a varos kapujatol D-re van,
egy hidnal (note: itt lehet inni a vizbdl is, aminek per-
sze nincs gyakorlati haszna). Néha egy béka is ugral,
de sajnos nem kaphatjuk el, hogy puszit adjunk neki.
Vigyuk vissza a babot, majd az elveti a fal mellett, s
régton fel is maszik ra. Lesz meg egy gondja. Ha el-
megyunk BW-hez azt mondja, hogy segiteni kell még
neki, ott lesz a keresztezodéstél E-ra. Menjunk oda.
Valaki ellopta a baltajat, s vissza kene neki szerezni,
de addig & majd itt marad, s figyelmeztet mindenkit,
hogy jon az orias (hehe, kedves). Menjink el hat a
baltaért. BW-t6l D-re van. Vegyulk fel, majd ballagjunk
vissza. Ekkor megdongeti a paszulyt, az orias lehullik,
s jojozik a szeme. Menjunk el BW-hez, mire az el
mondja a tobbit (megijedt az orias, s megigene, hogy
tdbbet ilyet nem tesz...).

Szépség és Szornyeteg (Beauty & the Beast)

Volit egy pali, kereskedd, meg a szerencsetlennek volt
meg 3 lanya is. El akart menni Kuwaitba olajkutat ol-
tani, s megkerdezte leanyait, hogy mit is hozzon ne-
kik. Az egyik kert egy szep ruhat, a masik egy tarajos
ovszert, a harmadik pedig csak egy szal rozsal. Az
dreg elment, meg is vette mindenkinek a dolgokat, s
félre is tette a vampeénazt a cumokra, amikor eszebe ju-
tott, hogy rozsat meg nem vett. Aznap sztrajkolak a vi-
ragarusok, sehol sem kapott, sehol sem latott. Am
amint ment az erdében észrevett egy varat, de a var-
ban sem volt rozsa. Tovabbment. Na, vegre talalt egy
szal rozsat, es le is szedte. Ekkor megjott a haz ura,
egy hatalmas, csuf lamer. Azt mondta, hogy adja neki
a lanyat cserébe, s akkor nem oli meqg. Postatordul-
taval el is kdldte a legkisebb lanyat, Szépseget. Na-
gyon jol megvoltak, s boldogan énekeltek, meg rajzol-
tak egyutt, de a csaj nem mert tovabbmenni, hiszen a
Szérnyeteg ronda volt és lamer. Ezutan valami sz**
dolog tortenik es vergodik a szdrnyeteg. Megkerdezi
Szépséget, hogy hozza menne-e felesegul. Ha igen,
tovabb fog élni (neeee! Hadd ritkuljon a ferges lamer-
je). A csaj tudja, hogy apja elvesztene miatta egy ¢so-
mo kedvezmenyt, s meg el az edesanyja a szornynek,
tehat a vagyona is raszallna, mert meg nem iratott tes-
tamentumot. Szoval legyen igen, mire az szépseges
GFX-manna és IFHTP keszitéve alakul, s kiderul, hogy
a Neo Paladins tagja volt, csak elvaltoztatta eqy csu-
nya virus. Boldogan elnek mig...

Beauty a varoskozponttol balra esik, apja irant érdek-
ladik, Kérdezzik ki, s adjuk meg a cimet (B&B), majd
menjunk el a bal also részen levd varba. Itt beszeljtink
a palival, mondjuk el neki, hogy a lanya Gzeni, hogy
vacsorat mar nem kap (ja, itt a pali eitévedt a hatalmas
erdoben, ami kb. 20 fabol all). Eimondja, hogy gondja
van, mert be kéne menni a rozsaert a kertbe, de ot
mindig valaki a neven szdlitja, s eltéved. Menjunk be
hat a kapun, s a hataimas labirintuson tuljutva elériink
a rozsaig. Kézkurzorral clickeljink ra, majd vigyuk ki.
Itt var még az ipse, adjuk neki a gazt. Nagyon boldog
lesz, de lefagy a mosoly a kepérdl, amint megjelenik a
Beast. Ind ijeszté (ilyenkor mindig el szokott fogyni
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egy vagy tobb korom ragcesalas kozben, féleg ha
sozva van és parkolve). Azt mondja, hogy megoli, ha
nem adja neki a lanyt. A kereskedd drommel elfogadja
az ajaniatot (marminthogy a lany megkapja a rézsat is,
de adja neki), s elrohan. Koézben nekink elma-
gyarazza Beast, hogy O nem is olyan rossz, de olyan
sz** dolog a magany, s a tarskereso soha nem szupe-
ralt. Hagyjuk magara most, mert Beauty gondban van,
BE megint szivozik, s a csaj nem juthat el urahoz (aki-
vel idokbzben egész jol osszejott). Keressiuk meg B.-,
s elmondja, hogy nem fog idokdzben hazaérni, men
mindig megijed BE-16l. Segitsink neki, s akkor biztos
batrabb lesz. Elmondja meég, hogy Beast toébbszér
megkérte a kezet, de 6 mindig nemmel valaszolt. Vi-
gyUk el Beast varaig, s kozben egyszer megjelenik
Bookend és azt mondja: Hua! Vigyazz mert meg-
ollek!" — s koézben rémisztéen hadonaszik kezeivel.
Beauty: Nem félek toled, mert XY itt van és 0 majd
megveéd, meg azt mondta, hogy ne féljek, s igy bator
vagyok!" BE: ,De majd megeszlek mindkettotéket!” B:
Nem felink akkor sem!”. BE el. Most mar elmehetink
Beast-hez, be a kertbe, aki ott fekszik persze kiterdlve,
Beauty megrazza, s azt hiszi, hogy meghalt, de ekkor
Beast megkerdi, hogy akar-e a felesége lenni, s az
akar, meg satobbi (note: az eddig mukodesen kivali
szokokut elkezd frocsogni),

Brémai muzsikusok

3 allat el akart menni Brémaba, hogy ott zenészek le-
gyenek, miutan kijantak a Liszt Ferencet, de Utkdzben
betértek egy hazhoz, ahol banditak osztoztak a zsak-
manyon, s elkezdtek nekik zenelni, mire azok félreér-
tettek es elrohantak. Ok meg ottmaradtak a loveval,
meg a hazzal, s mar nem is akartak Brémaba menni
(szerepldk: szamar, kutya, macska, kakas) Menjuank el
a bekas hidig ahol talalunk egy kakast, akit megijesz-
tett BE, s a Brémaba Igyekvd Tarsulat tagja voit. El-
mondja, hogy a keresztutnal kéne talalkozni a tobbiek-
kel, s vigylk oda, 6 nem mer egyediul menni. De nincs
olt senki, s ajanlja, hogy keressik meg a tébbieket,
eldsztr a macskat, majd a kutyat, s végul a szamarat.
Infot kaphatunk BW-t6l holliétik feldl, illetve ha mar
visszahoztuk a macskat, akkor az allatoktél is.
MACSKA: BW-16l DK-re, fan. Nyugtassuk meg, hogy
haverok vagyunk, majd vissza a keresztutra. On
halalkodas, s elmondja, hogy nincs meg a tobbi,
hozzuk mar eld Oket is.

KUTYA: A macska azt mondja, hogy nem arra volt,
amerre 6 fekidt, mert nem haliotta. BW-tol 2-szer
keletre. Beszéljunk hozza, s elmondja, hogy 6 ad-
dig kergette BE-t, amig el nem tévedt. Vissza kell
vinni.

SZAMAR: Réla BW sem tud semmit, de a macska
arrafelé hallotta, amerre & rejtézott. D NY NY. Kikot-
ni, meselni neki. Visszavinni.

Egyutt van mindenki, s most el is indulnak Brémaba,

minket is visznek. Van egy kis honvagyuk, de remény-

kednek. Az indulas dromére adnak egy konceret ne-
kink. Jo. Mehetink. Megylnk keletre, amig egy fa-

hazhoz nem eérank. Itt benéznek. Bent két rabld ql, s

epp a legfrissebb zsakmanyrol elmélkednek (s azt fo-

gyasztjak). A zeneszek latjak, hogy milyen boldogok, s

ezért énekelnek nekik egy dalt (meg remélik, hogy az

meg jobban fog nekik tetszeni, s még tan meg is invi-
taljak oket ebédre — a kakast biztos meghivnak egy
levesre/levesbe). Persze a banditak azt hiszik, hogy
valami szorny, vagy tobb szérny, s elmenekulnek in-
kabb (vissza se jonnek). Ekkor mi eimondjuk nekik,
hogy biztos tolvajok voltak, ezért ha bemennek és ott
laknak, ezenkivil ha megeszik az ott lévé kajat, akkor
nem lesz az erkdlesi gond (legalabbis nem akkora).
Ott is maradnak. Happy end,

HOFEHERKE (Snow White) és a smurfok

Egyszer-kétszer volt egy gonosz mostoha, de most ez
egy kiralynd, aki jaratta az Uj Tukdr magazint és min-
den nap kezbevette, hogy megkérdezze: JUf Takrém,
uj tokrom, mond meg nékem, miért én vagyok a leg-
szebb a vilagon?" Mire az Ujsag mindig ezt felelte:
Mert Hotehérkét még senki sem latta.” Erre a mos-
toha elhatarozta, hogy ind mérges lesz, s elveri a haz-
tol a lanyt, sot el is teszi lab alol, bar akkor nem fog
csaladi potiekot kapni. Kikergette a helyi erdébe, majd
utanakuldte a Terminatort, de az nem akarnta megolni,
men John Reese mar atprogramozta, ezer inkabb egy
arra jaro ambrascet szivet vitte el a boszi-kiralynének,
aki mindig is rossz volt bioszbdl, meg ataludta az ora-
kat, szoval azt hitte HF-é. HF gondolta sétal egyet, mi-
elott éhen hal, s véletlendl raakadt a helyi torpe-ka-
szarnyara. Bent kitakaritott, amibél arra lehet kovet-
keztetni, hogy igencsak faradt lehetett, s az az elme-
jére is fatylat vetett, nem tudta, hogy mit is tesz. Majd
megfézon, s véletlendl jol is sikerilt a tyukhuslevese,
amit az ambrascet megmaradt részeibdl csinal. Be-
ment a halészobajukba, de mivel nagy sajnalatara
senkit sem talalt ott, nagyot sohajtott és letit az egyik
agy szelére. Az agy ugyan elegge megroggyant, de ki-
birta még HF-t vagy fél oraig. O azonban mar igen ki-
merdit volt, s egyre elnehezedé szempillai is sirget-
ték, hogy tegye el magat masnapra. Hatradéht hat, s
életében eldszor lefekudt aludni anélkil, hogy fogat
mosott volna. Am hamarosan véget ent a Bookland-i
S0 és Cukorbanya masodik maszakja, s a smurfok ko-
zul paran elindultak haza, de a t6bbiek meg ottmarad-
tak tarsadaimi munkara. Az elsé harmat viszont hamar
beérték a pedalabbak, mert a buszmegalloban iIs so-
kat kellett varniuk, s csak kisbusz jott a munkasjarat
helyett. Na szdval egyszerre értek igy haza, s amint
csikorogva kitarult elttuk a haz tolgyfaajtaja, oriasi
sokk razta meg Gket egytdl-egyig. A hazban rend volt,
s a kaja is meg volt melegitve, nem kellett mégab;
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ciklizni sem a mikrohullamu sitdé aramfejlesztése mi-
att. El6szor is megették a levest, majd utana kezet
mostak, mert kanal nélkdl ették a levest (féleg, hogy a
leves nem volt megszirve, s nagy zsirpacnik usztak
rajta, s az a zsir mind a kezukre ragadt), a kanalak pe-
dig legurultak a sarokba, s egy pokhalé eltakana HF
szeme el6l. Miutan j6t ettek, ittak, gondoltak hunynak
egyet, s megint egy sokk érte oket (mar kezdték meg-
sokkni). HF aludt az agyban. Felkeltették, de nem lett
beldle balhé, maradhatott, ha mindennap kitakarit,
meg kajat is csinal. Am ennek a haztartasbelinek a je-
leniéte nagyon zavarta a gonosz kiralyndét, mire bedl-
tozott pomazi almadgyndknek, s elment almat arulni.
HF-hez is eljutott, s az vett is téle 2 kilot, Készitett be-
I6le pitét. Egyet viszont meqg is kostolt, beleharapott...
Késébb kideriah, hogy a Szedd-Magad Akcion, ahol a
kiralyneni ezt gyljtotte, le voltak permetezve az almak,
meghozza igen erés permettel. Ezén HF rogtén gyo-
morgorecsot kapott, s az szoritotta, csavarta a hasat,
egyre jobban és jobban, mignem teljesen
Osszeszorult a gyomra, s ekkor inkabb kilehelte lelkét.
A 16rpok hazajottek, de lattak, hogy nem mozog. Meg-
rugdostak, s meég akkor sem oObégatott. Gondoltak
meghait. Nagy lett erre a siras, hiszen egy csomo
pénz a temetése, féleg ha Gvegkoporso kell neki, s hol
van meg a fizetés! De amint vitték a temetkezési
vallalkozohoz, j6tt egy deli legény, a helyi tanacselndk
fia, s megkerdezte o&ket: Héééé (mondom, majd
kilogott a kapanyél a szajabol)! Hova visziteeek?!
Adjatok nekem. Az dveget. Az a lany nem keli, de pont
maost evett a lovam egy pitébdl, amit egy haz kdzelében
talalt, s szegény feldobta a labat (de elétte engemet
dobott le), s kéne neki valami koporsé, mert
meghagyta, hogy ne hamvasszuk el, hanem temessik
el. A lany uccse mondta, hogy temetni kellene, majd
apucinak szolok, s akkor elégetik nektek. Az sokkal ol-
csobb, s vallalom a temetési koitségeket." Erre
nagyon megorultek a torpék, s azonnyomban ki is
boritottak a koporsobol HF-t, de amint kézelebb ment
hozza a fih, csak a lanyt nézte, meg rajta a kis
férgeket, amik mar kikezdték, amikor megbotlott és
raesett HF-re. aahhh — PAFFF" hallatszott, majd
~CUPP", ment HF-re esett, s vakuum keletkezett
valahogy HF és az 6 képe kbzt. Erre HF azt hitte, hogy
ez csok volt, s fel is kelt. Nagy volt az 6rdm, hogy neki
sem kell fizetnie a hamvasztasén, s az Uvegkoporsot
meg vissza is veszik, mert a blokk még megvolt.
HF: ,Jaj, de jot aludtam. Jéé! Ki vagy?”
Fia: (mikbzben kirazogatja a fogai aldl a bennragadt
kukacokat): Ah, széra sem érdemes.”
HF: Rdiad almodtam!"”
Fia: .En is. Figyelj, nem te vagy Freddie?"
HF: ,Nem, én Hdéfehérke vagyok”
FiG: ,Ja, akkor most meg kell kérnem a kezed. Na, le-
szel a nejem?"
HF: .Jé vice, Igy volt megirva, nem?”
Happy end. De ekkor a torpék elkezdiek sorba kidéini,
mert ettek a pitébdl. A fil tudta, hogy még sok munka
all elétte, de Orilt is ennek egy picit...
BW-t6l keletre HF-ke, kérdezgetés, mesecim elmon-
dasa. El kell vezetni a torpok hazaig, men eltévedt, Ott
a torpdk elbucsuznak télunk s megkodszénik segitsé-
giinket.
Nemsokara Hofehérke elhull, viszont az ezist herceg
nem jon (a koporsé BW-t6l nyugatra van, egy tiszta-
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son). Meg kell keresnank (marmint a herceget), s el
kell oda vinnink. BW-tdl délre van, oldozzuk ki (kéz-
kurzor click a kotélen), majd vezessik el a koporsadig.
Ott 6 smacit ad neki, raismernek, hogy egymasrél al-
modtak, s LOVE AT FIRST SIGHT... (ez a partnerkere-
s6 jobban muikadott, mint a Beast-é).

Menjank most keletre.
KONYV

BW itt nyomozgat, keresi a konyvét, ami eftant, mikor
valaki segitseégen kiabalt, s 6 kiment a hazbdl, de on
nem volt senki, s mire visszaten, a konyvet meglovasi-
tottak. Csakis Bookend lehetett, de most nem taldlja
sehol. Valalljuk el a feladatot. Menjunk a bal alsé sa-
rokba, a barlanghoz, amire ki vannak figgeszive a
tablak, hogy NO ENTER meg ilyesmik. Minket persze
nem lehet atverni, ezént be is megyiunk (szép, igy ta-
nitiak a gyerekeket a felhivasok, tilaimak
megsériésére. Es ha bent egy renddr all? Akkor
lebuktunk persze, a bantetést mi fizetjiuk, nem Lori
Ann Cole). Idebent BE van, aki épp naci modra
maglyara akarja a kdnyvet vetni, hogy utana senki se
olvashassa. Ekkor gyorsan hivjuk BW-1, aki eldészér
szep szoval kéri BE, hogy adja nekink a konyvet, de
mikor az nem hasznal, egy szép nagy barna
sarkannya alakul, s igy mordul ra. Erre persze
Bookend szot fogad, s nekunk adja a kényvet, de igen
mérgesen. Megkerdezzik most t6le, hogy miért akarja
elégetni Gket, mire azt mondja, hogy 6 utdla a
konyveket, de kideral, hogy azért, mert nem tud
olvasni, s igy nem élvezheti a csodas kalandokat. Erre
BW-t megkerjik, hogy tanitsa meg olvasni BE-t, s erre
az nagyon felvidul, mi meg mehetink vissza a
kbnyvtarba. Kényvtdros néni: ,NA M/ VAN?! MEG VAN
MAR HOGY MI KELL?" Te: .Ja, ez egy csodds darab”
— mikdzben a kdnyv igen heves tiltakozasa ellenére is
erésen magadhoz szoritod...

S a legvége:

BOLDOGAN ELSZ, AMIG MEG NEM... (rejftvény: vajh
mi lehet a vége. Errdl az utolso szérél is lehet, hogy
lesz egy kiilén leiras — ugy kb. 40 oldal — a '93-as
évkényvben) (Na ne szérakozzatok, akkor mar
inkabb a 93-ban megjelené Monkey Island 3! —
CoVboy)



A CoV 9 és 10. szdmaban megjelent leiras sem sike-
rilt igazan teljesnek, tikrézi ezt az a sok levél,
amelyet PIRATES! dgyben azéta kaptunk. Ezt a jaté-
kot mi Is valéban a sziviinkbe zértuk, s szivesen
téltdnk el mellette idénként 1-1 6réat. A leirds megje-
lenése Ota eltelt idében megszerzett tapasztalatok
dsszefoglalasa a CoV-ban kicsit szikds lett volna,
ezért most itt kicsit bévebben (?!) prébalunk meg
foglalkozni a témaval.

Lesz benne sz6:;

e Az allasmentések/visszatdltések fura trikkjeirdl, a
kereskedesi-toborzasi cheat-eléseirdl, a hajé nélkal
maradt kaloézokon at az idogépezesig.

e A helyenként amnézias, skizofren kormanyzokrol,
senddos és hazudos lanyaikrol. (Pl. a Buckingham-
jelenseg kimaradt: az angol kil-és katonapolitikat
mintha a jatékban is a nevezett biszexualis bajgu-
nar, aki tokéletes antitalentum volt, — de mint |. Ja-
kab kiraly homoszexualis partnere szédité karriert
futott be - iranyitana. Vajh, Erzsébet kiralynd tud ro-
la, hogy kormanyz6i a spanyolokkal szovetkeznek?
lgaz, a polgari forradalom alatt pedig notorius roya-
listak. Vagy Németaltdld harcold polgéarai tudnak ar-
rol, hogy a 1560-as jatékokban kinevezett kormany-
zoik rogtbn a spanyolok szovetségesei lesznek?
Azon biztos nem csodalkoznak, hogy a harmincéves
haborubéli angol szévetségesink milyen gyorsan
at-at val a spanyolokhoz. Az eurtpai hadszintere-
ken is jobban feltek egy-egy .szdvetseges"” angol
sereg varatlan felbukanasatol mint az ellenségtol.
Amellett, hogy elfelejtették tajekoztatni ket az ango-

lok, hogy éppen mikor &s hol lépnek be a haboruba
meg nekik kellet etetni es felszerelni is az angol se-
regeket,)

® A CoV leirasban szerepldktdl lényegesen jobb mind-
sitésekrol,

® Nehany Murphy-torvenyrol. (Szolidabb vahozatai?
mindig a jobb csajoknal j6n a new governor, a ba-
nyas papa marad, vagy, hogy a szél iranyat a joy-
stick-kel tudjuk iranyitani, ergo a szél mindig szem-
be fog fujni, amikor éppen a legrosszabb.)

® A lenullazo party-kasszankrol,

® A leghilyébb szisztéma szerint jard kincsesflottak-
rol, a kasszankat kiakaszto dupla kincses-flottakrol,

e Hattérinfoként a jatékbani kaldzokrol,

® A jatékbani hajokrol, mik a jatekban a naszadok, a
jaték vitorlashajo szimulatorarol, a jatékbani hajoti-
pusok torténelmi eredetijeinek beazonositasaval,
(Hogy a holland szlup-naszad a jatékbani sloop-kent
miért inkabb az angol kutter 6rnaszad, az meég csak
sejthetd, de hogy a francia tartane kisnaszadnak
miérnt lett pinnace-ként két arbbca - hat ezt speciel
eén sem tudom.)

® A hilye hajozasi tonnakrol, igy: mi az angol dis-
placement, francia deplacement tonnage (erre hivat-
kozott a leiras is) és mi a deadweight tonnage (ez
szerepel a jatékban). Halistennek a grosstonnage
terfogat (magyarul BRT)nem keveredett bele, (Ezek-
kel a hajézasi hordé-tonna mértékekkel mindig baj
van, nem egeészen egyertelmu, hogy térfogatra vagy
éppen sulyra vonatkozik-e. A jaték idejen pl. a
XVll.sz.-i francia tengerészetnél 1 tonnasuly 4 ,stan-
dard boroshordo” terfogategységet jelentett. Ez alli-
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tolag 42 angol kéblab. De, hogy ez sulyra vagy térfo-
gatra vonatkozott-e, @s egyaltalan mekkora lehetett
egy XVIl. sz-i szabvanyos francia boroshordd, hat
ezeket tudja a ... Ja... A ,deadweight tonnage”
mennyiségek egyébkeént azt jelentik, hogy egy teher-
vagy tartalyhajo mennyit képes az avoirdupois meér-
tékrendszer szerint a belsejében elvinni...

® Hogy tuningolhatjuk fel egy-egy ellenséges varos
soldiers-letszamat az eredeti tdbbbszorosére, avagy
ha ez nem politika, nem torténelmeocra, hanem Pira-
tes! jaték, akkor hogy kerulnek bele, mit keresnek
benne az  ideiglenesen allomasozok"? Szoval sza-
razfoldi ostromok, extra szadi meglepetésekkel,

e Megelhetesi (sot tulélési) trikkdk a korai idészakok
karrierjatékaiban, foleg azok elején,

® Hogyan tuningolhatjuk meg a zaré éneékelésinket,
pontszamunkat csak a jatékot jatszva. (Azonkivil,
hogy korai idészakot vagy renegat spanyolt jat-
szunk.)

® Es meg sok-sok gyakorlati tipprél és egyebekrdl.
(pl. a kanyarban I6vé agyunkrol, a késdobalordl és
egyéb hilye viccekrdl, némi elmélkedés a  Pirates!-
matematikardl”, igy egyarbocos naszadbdl lost a
mast-tal mi marad — evezds barka! —, vagy hogy ki
sikkaszt el a tisztességes munkaval Gsszerabolt
penzunkbdl szazezreket a zsakmanyosztaskor?)

® Es meg igy is mennyi minden kimaradt! (pl. a ,Take
Sun Sight" hasznalata. Ez addig j6, mig nem va-
gyunk benne annyira, hogy vakon célozzunk az is-
meretlen nagy lavoron at. Bemeérjuk és megjegyez-
zUk az egyes standard helyeink és a kiesd helyek
magassagat, maris van némi irany-segitsegink,

vagy mig nem tudjuk pontosan, hogy a Gran Grana-
da nevu szemetdombhoz hol kell atcaplatni a masik
lavor partjara.)

Szoval, j0 ez a jaték. Bar szivesen valasztottuk volna
meg a tersegben jelenlévd 6todik eurdpai nagyhatal-
mat kéviselé Virgin-szigetek-i dant is. Mennyivel bo-
nyolultabb nemzetkdzi helyezetek lehetnének.... Es
mekkorat lehetne pl. profitalni egy 1600-as dan-hol-
land haborubol... (mint a tobbi a nem-spanyolbol.)
Emellett roppant emlékeztet a jaték egy korabbira, egy
bizonyos Tai-Pan-ra... (Nem is titok honnan loptak az
alapot)

Na, itt a klon tett az eredetin, annyira, hogy mar nem
is egy kategoria szinte. Szebb lett, tdbb variaciés,
gyorsabb (77, hat, ahhoz képest!), kbnnyebben kezel-
hetS, es minden helyenkénti szadista hajlama ellenére
— kénnyebben jatszhato. Es invetory is van!
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Kar, hogy nehany jopofa részt nem mentettek at, igy
pl. a praktikus atnezeti térképet, a toborzast a ,suhj’
nevl nepi hangszerrel (verbunkos — verbunkos), az
aranyos caplatast egy-egy varosban, hogy mi hol van
(itt automatice 3-3 nap minden lépéslnk, mar a beha-
jozassal kezdve), vagy az eredeti, és oriasi j0 hajozo
hangokat (arbocnyikorgas, kotélsuriodas, felcsapodo
viz), esetleg a kaloztamadast, amikor minket
tamadnak az atugralé LEGO-jampikak. Csak ne lenne
szegény Tai-Pan helyenként olyan ronda...

Az eddigi tapasztalataink a megjelent CoV leiras(ok)
ota:

Véarosok

1. Az elhelyezkedesik C64-en hmm... némileg (777)
kulonbozik a CoV-ban kozoh térképtdl. A varosokat
beazonositva egy terképmellékleten feltintethet-
nenk, de erre ugyis rajun (?) mindenki jaték kozben
magatol. Na ja, csak id6, tdrelem és némi foldrajzi-
tdrténelmi ismeret kérdése.

2. Az expedicios jatékok varosai mindig a korban elét-
te levd karrierjatékok varosaival egyeznek meg.

3. Eléfordul, hogy egy-egy varos egy-egy jatékban
Jfantom” jegyzekben ott van, infoja van, csak éppen
a téerkepen ures a megszokott helye. liyen pl. La
Vega az 1660-as karrierjatékokban és expedicidiban,
de nem mindben! (Hogy Puerto Plata miérnt La Vega
a jatekban? Mindent mi sem tudhatunk.)

4. Az esetleg legnehezebben elékerilGk:

e St. Augustine némi fdldrajzi és toneénelmi ismeret-
tel gyorsan megvan Florida keleti partjan. (A legel-
s6 nem spanyol-portugél alapitast amerikai, a leg-
elsé eszak-amerikai varos, Eszak-Amerika legre-
gibb egyetemével. Csupa leg...)

® A Gran Granada nevi szemétdombra nagyon ha-
ragudtunk, allandéan ide akanak kaldozgetni csa-
ladi Ggyben, mig 7 honap utan eldé nem kerilt a 17
fok magassagaban a Csendes 6cean partjan egy
obolben. (Use ,Take sun sight”. llyenre j6!)

& St. Thome a trinidadi 6bdl sarkabol egyenesen
delre legyalogova lesz a szarazfdld. Val6szindleg
itt banyasszak a Silver Traint.

Allasmentések

Csodalatosan fura dolgokat tudnak produkaini! Ebbél

egy ami bosszanté lehet, a tdbbi azonban kedvez, 6l

kihasznalhato, nemi csalasra is lehetéséget nydjt. Ta-

pasztalataink:

1. Allast menteni mindenhol tudtunk, ahol a varosba
sikeruh bejutni. Igy ellenseges, vagy olyan varosban
is, akiknel mar bunazok voltunk. (Nem felétlenal el-
lenség az ,anyanemzetink” szerint, vagy a szerint
ugyan ellenséges, de a karrierink, tevékenységink
szerint nem mindsit bennunket annak.)

2. Allasmentes csak gyalog rakott partra! Visszatoitve
nincs hajonk, csak gyalogolunk a tengerparti zold
mezdn, Ez egészseges ugyan, sot kivaloan erdsiti a
labizmainkat, alloképességinket, vitalkapacitasun-
kat, de teliesen alkalmatian a kalozmesterségunk
gyakorlasahoz karrierunk elérehaladasahoz. llyen-
kor a hajonk meg csak partkozelben volt, de a varosi
mendpontok, benne a mentés mar mukodésbe lep-
tek. Ekkor korabbi mentésre kell visszaallni, és a két
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mentés kozotti produkcionk elveszett. Megeldzhetd
ha a mentés utan egy ki-be menettel ellendrizzuk,
hogy hajostol benn voltunk-e, és szlkség szerint Uj-
ra mentink. Legfeliebb dezertal a teljes legenyse-
gunk az egesz kasszaval. (Ebbdl rajohetink, hogy
mire vartak mar.) Szerencsere ez igy ritkabb, viszont
annal gyakoribb karrier vagy expedicio indulasanal.

3. Allasmentést visszatoltve Ujra &l a telijes varosi
menu:

e ujra fogad a kormanyzo (kivétel a korai idészak
karrierjatekainak kormanyzo-letiltasai), de nem lép-
tet elé meg egyszer, kalozert, vadaszern valtsagdij
viszont jbhet!

e Ujra Gzletelhetink

® Ujra kocsmazhatunk, toborozhatunk, informaciot,
terképet vehetunk,

4. Ha ugy mentettunk allast, hogy kereskedénel jar-
tunk és a pénze elfogyott, akkor visszatoltve tobb
penze lesz mint eredetileg volt, az arai is emelked-
hetnek, 20-80 arannyal is! JO trukk lehet, ha nagy
szajrét akarunk eladni egy helyen, vagy megtizedelt
letszammal zsakmanyosztas eldtt nincs mar ked-
vink atkinlédni magunkat masik gazdag sajat vagy
szovetseges (vagy ellenseges de nem bunoézo statu-
szunkban nyilvantartott) varosba.
llyenkor sose adjunk el egyfajta arubol mindent, ara-
nyosan osszuk el a kereskedd pénzét a bizniszhez.

5 Mentett allast visszatoltve szarazfoldi varosban is
tudunk hajot eladni, javitani, ugyanigy mindenhol,
ahova gyalog jottdnk, igy eredetileg lehetetlen volt.

6. Ha olyan varosba lopakodtunk be, ahol sem letter
of marque-unk nics, vagy éppen buntzdk vagyunk,
akkor a ,Divide up the plunder” menupont eredeti-
leg le van tiltva, a kocsmabarn jelentkezd nincs, hire-
ket nem kapunk, legfeliebb sugdk és térképpel ha-
zalok jelentkeznek. Ha allast mentink és visszatoft-
juk, minden ugy él, mint az anyanemzetunknel, nem
csak toborozhatunk, akar zsakmanyt is oszthatunk!

7. Allasmentés/visszatoltéssel ,idégépezetink” is, er-
rél majd késdbb.

Expedicios jatékok

Tobbnyire setagalopp, a kezelésifterkepismereti gya-
korlatot megszerezni. Altalaban csak az a kérdeés,
hogy meddig gyozi tarelemmel a crew aldasos teve-
kenysegunket. (JO egy, esetleg két kaloz-évig.)
Kivételek is vannak:
¢ Francis Drake expedicioja 76 fovel kemény dio, indu-
laskent,
¢ Baron de Pointis-é is izgalmas, amiatt, hogy a tome-
gesen dezertalo crew hagy-e nekink is valamit? Ha
partraszallunk kereskedni, kétszazasaval dezenal-
nak,
Igazabol egy kis valos tonénelmi demot hianyolunk,
az eredeti expediciok tonenetébdl. Egyik-masik egész
szorakoztato lehetne.
Na nem feltétlen L'Olonnois-&t, (eredeti neve Jean-
Francois Nau volt, kaloznevet szulovarosa nevebdl
kapta, a jatéekban ugyan L'Ollonois-kent szerepel, mi
L'Olennois-ként ismertik, de nem lényeges), aki ,min-
degyikunk kézal a legkegyetlenebb™ volt, igy az mar a
horror vilagaba tartozna. A korabeli kalozvilagrol a leg-
hitelesebb kepek egy kaloz fogsagba kerih és kény-
szerb6l kozottuk ent francia felcser, Alexandre-Olivier

Exquemelin leirasabol maradtak fenn, élmeényeit es a
hirhedt kalozok torteneteit, tetten az 1678-ban,
Amszterdamban kiadott kdbnyvében orokitette meg.
L'Olonnois (szulévarosa: Les-Sables-d'Olonne) az
iIszonyatos kinzasok, kinvallatasok ,mestere” volt, Lei-
ras maradt arrol, hogy sajatkezlleg fejezte le eqgy elfo-
gott spanyol hajo 90 fés legénységét, ugy, hogy koz-
ben élvezettel nyalogatta a véruket a tengerészkardija-
rol. Rajzos abrazolas maradt fenn arrol, ahogy az
egyik foglyat egy kivegzett fogoly frissen vagott, még
dobogo szivevel etette meg. Amikor Utdtt az utolso
oraja, neki is at kellett elni mindazokat, amit eletében
masokkal muvelt, olyan kegyetlen volt a halala is.
1671-ben Baru szigetén emberevd karibok kezebe ke-
rdlt... Alig harmincegynehany éves volt...
A jatekban szerepld expedicidja idopontjanak 1667-et
ismerntunk, kozel 700 emberrel, Michel de Basque ko-
rabeli kalozkapitannyal szovetkezve, a tortugai francia
kormanyzo hivatalos aldasaval ,buntette” meg a spa-
nyol Maracaibot.
Henry ,Redhair Morgan™, alias ,The Pirate King". 1667
ben féldig rombolta Puerto Bello-t, a jatékkal ellentet-
ben a varos tovabb nem is letezett. (Az elodjet,
Nombre del Dios-t Francis Drake juttatta erre a sorsra,
1594-ben vagy 1586-ban, attol figg kinek milyen kény-
vet nezzuk.) Ez a Morgan-expedicio, illetve ennek egy
piszkos trikkje jonehany tontenelmi kalandfilmben
visszakdszont, ahogy a varosban elfogott papokat,
szerzeteseket, apacakat klldte elévédnek a varos har-
madik, magat meg nem ado Santiago de la Gloria
erédjenek megostromlasakor. Kovetkezett Maracaibo.
Itt az 6bdl kijaratat elzaré spanyol flottaba a sajat ve-
zérhajojat vitte bele gyujtéhajoként. Majd az obol kija-
ratat védoé erdd ellen hatalmas szinlelt ostromanak els-
készuleteit ették meg a spanyolok, az 0sszes agyut,
védelmet athelyeztek a varhato szarazfoldi ostromhoz,
mire 6 a szabadda valt kijaraton rohoégve tavozott...
(Jokai . Kalozkiraly"-a pedig a rabszolgakereskedd-
kent kaloz fogsagba kerilt es kalozza, vezerre valt
Bartholomew Roberts, 1719-1722-ig ténykedett, ezalatt
cirka 400 hajot intézett el. Romantikus széplélek, az
egyik legkegyetlenebb, legvéresebb kaloz volt. Kaloz-
neven: The Dandy, ill. £l Guapo. Szep kalapjat ugy lot-
te le a Swallow fregatt egy agyuja, hogy a feje is
benne volt...)
A jatékban szerepld expediciojanak is volt egy piszkos
trilkkje, és fura utoélete.
Az anyaorszagok kozott ugyan béke volt, de itt a helyi
kormanyzok onalléan dontottek ilyen kerdésekben, igy
Jamaica kormanyzoja is 1670 végen: egy jelentektelen
csete-pate miatt meg kell buntetni a spanyolokat! Hat
persze, hogy Morgan legyen az. 1300 f&s csapattal in-
dult Panama ellen, kirabolta, felgyujtotta, lerombolta.
(lgy ellentétben a jatékkal 1671 januarjatol egy darabig
Panama varosa sem létezett.) 200 malhas oszver meg-
rakva a rablott arannyal, ezUsttel, ment vissza a szoro-
son. A parton azonban Morgan ,ottfelejtette™ a crew-t,
nehany bizalmi emberével elhajozott a szajreval, es
becsuletesen, jo kaloz modjara meg is osztoztak rajta
a Pont Royale-i angol kormanyzoval. A spanyolok
ovast nyujtottak be sportszerutlenseg miatt az angol
kiralynal, Morgant birosag elé idézték Londonban.
Szerencseje (vagy sok penze) volt. Jamaica alkor-
manyzoja cimmel tavozott a bulibol, és megbizassal
arra, hogy szamolja fel a karibi kalozkodasst! Nem jott
41
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be, Ujra kaldzkodas gyanuja miatt keralt angol birosag

elé, az dsszes vagyonat, rangjat elkoboztak, 6 pedig

.belepusztult” a szegyenbe és vagyona elvesztésebe.

Nem angol volt! Erdekes, hogy altalaban wales-i-ként

emlegetik, de volt ahol holland szarmazasukent talal-

koztunk vele.

Csak ket tipp az expedicios jatekhoz:

1. Expedicid kezdetén mindig hajétol kérjunk hireket,
hogy éppen ki kivel van. Ha ezén partraszallunk, le-
pattan néhany (vagy nehanyszaz) emberunk,

2. Nagy letszamu expedicional, de ugyanigy karrierja-
téknal is, ha sok a crew, elészor mindig a kajat toh-
suk fel az éppen kirabol varosban! A crew ugyanis
sokat fogyaszt! Ha keves a kaja romlik a hangulat,
és hajlamosak a tomeges ehenhalasra!l

(Ja, mellékes tdnenelmi adalék: Morgan panamai ex-

pedicioja nem a jatéek szerint Goave-tol indult 1671-

ben, hanem Pornt Royale-16l, 1670 vegén.)

Egyéni karrier jatékok (Na végre! — CoVboy)
Ertékelés (hogy a vegeén kezdjuk)

Nem egészen olyan, ahogy az a CoV leirasban szere-
pelt. A ,probakarriert” (1660 holland) 2 duke ( holland,
francia) 1 colonel (spanyol) rangokkal, 130.000 arany,
6350 acre foldbirtokkal zantuk, két megmentett rokon-
nal, hollandként francia feleseggel. (Erdekes, hogy a
kezdetben a spanyoloknal haladtunk leggyorsabban a
sajat kalozaik és az angolok irtasaval, annak ellenére,
hogy Oket is nyirtuk. Két captain mellett itt mar colonel
voltunk!)
Erre a leiras szerint a ,plafon” kérioki enékelest varna
az ember, ami nemegeészen j6n be. Jon a rang alapjan
L.Extremely Important Member”, vagyon alapjan
LExtremely Wealthy Man”, azonban osszeségében
csak BO pontot szerezttnk, Fleet Admiral lettunk, lgen
kemenyen vette figyelembe a program, hogy ezt 10 év
alatt hoztuk 6ssze, es nem kimondottan jonak mindsi-
tette!
.Eles" karrierjatékokban megkaptuk ugyanezt 3-9 év
alatt, léenyegesen kevesebbb rangokkal es vagyonnal,
de természetesen nagyobbb aktivitassal.
Rangok alapjan a leiras szerinti legjobb ,Greatly Ad-
mired" csak a harmadik felGirdl a rangsorban. A sor-
rend az alabbiak szerint alakul:
1. .extremeli important member”, jon pl.

2 duke + 1 baron + 1 major,

1 duke + 1 count + 1 colonel + 1 major,

2 duke + 1 colonel rangokra, de mar 2 count + 1

admiral-ra is,

2. very important member”, jon pl.
1 marquis + 1 baron + 1 ensign,
1 count + 1 baron + 1 captain rangok-ra,

3., Greatly Admired”, jon pl.
1 duke + 1 captain + 1 ensign,
1 baron + 1 admiral + 1 captain rangokra,

4. well respected member”, j6n pl.
1 count + 1 major + 1 captain,
1 count + 1 admiral + 1 ensign rangokra,

5. .creditable member”, jon pl.
1 baron + 1 captain + 1 ensign rangokra.
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Hirnevankre ugyancsak van jobb mint, a ,daring and
bold”, ezt két ev alatt illik dsszehozni, ezutan pedig
mar a ,bold and fearless” hangzik jobban. Meg ettdl is
jobb a ,brave, bold and fearless”.

Osszefoglald mindsitésre a ,quit and happy”-vel nem
gyakori, inkabb a .cheerful and happy" és az ettdl
eggyel gyengebb "contented and cheerful” szokott
lenni a sorrend. egyszer fiatal hazasemberkent ot
egy mokas ,happy and fun-loving”, mely egy friendly
and attractiv csajjal egyitt a notlenségi probahoz ke-
pest 16 plusz pontot jelentett!

A pontozas mindsitésében a kiralyi tanacsosnak is
vannak fokozatai: 95-99 pontig csak ugy mezitlab, 100
ponttol baréi ranggal, 120-161 gréfival, 140-161 markival,
160-t61 herceggel egydtt. (A sajat plafonunk 166 pont,
az 1600-as holland partira, 173 pont, az 1600-as hol-
land partira.)

Karriertink 6sszpontszama 36 év korul van a csucson,
innen leszallé agba kerdl, hiaba gyojtink meg hozza
akarmennyi rangot, birtokot, vagyont, a kovetkezd ket
évben innen akar 10 pontot is visszaeshet!

Kezdés, kormanyyzék, kereskeddk

1. A bevezetd intro, hogy mi szél vetett ide, ahalaban
attél fugg, hogy mit valasztottunk. (Tendenciajaban!)
Van a teljes karrier-pakliban:
® 5 kalandor

ezen belll 2 angol (1620, 1640), 2 holland (1660,
1680), és 1 francia (1600)

e 2 holland kereskedd (1600, 1640)

# 1 francia hugenota (1620)

e 1 angol felfedezé (1600)

e 1 angol, nem is figyeltik miféle ,Tengeri Sélyom”,
aki aki rogton kapitanyi ranggal kezd karriert 1560-
ban

® 5 renegat spanyol, 1680 kivetelevel minden spa-
nyol az, akik igazabol nem is kalozkodni akarnak,
hanem egy korrupt biro jogsernd itélete miatt elve-
szett csaladtagjaikat indulnak felkeresni,

® 1 spanyol parti 6r, aki zaszlosi ranggal kezd
(1680)

e 7 hivatasos, profi kaloz, ezen belll:

2 francia (1660,1680), 1 angol (1660) ,buccaneer”,
roluk lasd késdbb a 'Megjegyzes rovat'-ot

1 francia (1640), 1 holland (1620) .privateer”, roluk
detto lasd a megjegyzest,

1 angol (1680) es 1 francia (1560), aki csak ugy
egyszerten ,pirate”, ill. ,corsair”, azaz csak ugy
kaloz.

Megjegyzés rovat

Nem azén, hogy letoljuk sajat magunkat! Csak ugy
hattérinfoként, hogy felvaghassunk kicsit az ezerira-
nyu ismereteinkkel...

A ,buccaneer” inkabb a holland eredeti ,vrijbuiter”-bdl
(szabad rablo) elfranciasodott és ugy elterjedt fli-
boustier”. Az angol ,buccaneer” eredetije a francia
.boucanier” még nem egészen kaldéz, hanem vada-
szattal és husfistoléssel foglalkozo szigetlako telepes,
a boucan pedig maga az az indian eredetd herkentyd,
olyan racsos tGzhelyszeriseg, amin a hust fastoltek. A
kapcsolat az, hogy hamarosan kbzOlUk és az utodaik
kozal kerGhtek ki a korabeli legkeményebb kalézok, a
SHiboustier”-ek.
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A privateer”-kalozok a sajat torténelmi korunkat egy
|0 évszazaddal megelézve kerultek a jatékba. Ok
ugyanis a XVIIl. szazad (féleg masodik felének)
jellemzd észak-amerikai és francia kaldzai. Szintén
bérbeveheté profi kalézok, de még az el6zénel, is
furabb nepség voltak! Allami kalozok! Békeidében
kalozkodtak, vagy az anyanamzetik megbizasabol
regiondlis haborit viseltek, haboris idében regularis
hadiflotta szolgalatra voltak kotelezve hajostol.
Fogsagba esésiukkor hadifogoly statusz illette meg
dket! (Jellemzd hajéjuk a gyors brigg, a jatékban ez
fajzott el ,merchantman”-re, es a szkuner, mely nem a
sznuker-billiard!) Olyannyira hivatalos ,allami kalozok”

voltak, hogy a  zsakmanyuknak torvenyben
meghatarozott részét be kellett szolgahatniuk az
anyaorszag tengereszeti hatésaganak!

Vilagtértenelmet is befolyasolo szerepik volt a francia
és az amerikai ,privateer’-eknek az észak-amerikai
fiuggetlenségi haboruban, jorészt 6k voltak azok akik
{fél-yregularis amerikai és szovetséges francia hadiflot-
taként gyakorlatilag megbénitottak az angolok anyaor-
szagbdl jovo tengeri utanpotlasat!

Na széval... Az introk ezeken beldl egy-egy fajtara
meglehetésen azonosak. Némi valtozatossag csak a
kalandorokon belll van, akik egyarant lehetnek zsu-
gasok, aranyifjak, vagy éppen szegéynylegények, meg
ugyanarra is. Detto ez a profi kalozoknal, Bar a ,priva-
teer"-ek altalaban a csaladban, a papatol o6roklik a
szakmat, de elvétve a szegenyember legkisebb fia ver-
zi6 is el6jon. Nem részletezzik, hosszu lenne.
Ugyancsak ettdl figg a hajohoz jutas modija is, a hu-
genotanak es a szegenylegénynek altalaban a csalad
alyai baratja, a josagos kormanyzo bacsi adja, es fe-
dezi a palyakezdés koltsegeit is, a tobbiek vagy lop-
nak egy ,warship”-et (lasd késébb a hajoknal), vagy
leginkabb egy smucig smuggler-csempeszet kell el-
venni, aki nem nagyon akar csendestarskeént a buliba
anként beszalini vele, ezért civilizalt modon meg kell
6t gydzni, azaz kicsit megdadazni.

2. Sajat nemzetiségu ,letter of marque”-unk nem min-

dig van am az indulasnal! Nincs:

® 1620-ban franciaként

e 1600-ban senkinek,

e 1640-ben hollandkent,

® 1680-ban angol- és hollandként,

e renegét spanyolként termeszetesen sosem

e a profi kalozokbol pl. ,buccaneer"-ként, ,priva-
teer"-ként mindig, .corsair"-kemt is, de ,pirate”-
ként sosem.

Viszont:

® 1560-ban az angol tengeri solyom” ugye rogton
kapitanyi rangban kezd (oh, kedves esélyegyenlot-
lenseg!)

® 16B0-ban pedig a spanyol ,parti 6r"-t inditja zasz-
l6si rangban a kormanyzoja. (Ugyis renegatta tes-
sz0k!)

3. Ha nincs, akkor ugye mar az elején kell venni, pén-
zén, a sajat nemzetisegut is Az ara tdbbnyire .juta-
nyosan” csak 600 arany. (Tendenciajaban, es foleg
angolkent.) Vagy kellene! Ha tudnank! De nem tu-
dunk! A kormanyz6i menupontok nagyon sok korai
jatékban le vannak tiltva, nem mehetink am be hoz-
zéjuk, csak a spanyolokhoz! Ezek a letiltasok legin-

kabb akkor szinnek meg, ha egy-egy varost effog-
laiva nekik adunk. De igy sem biztos! Még igy sem
tudtunk bejutni az 1560-as franciaban az angolok-
hoz, az 1620-as hollandban a  szdvetséges” ango-
lokhoz (csak azutan kegyeskedtek ebben fogadni
miutan szbvetségest cseréltek, spanyolra, engem
pedig banbzének mindsitettek, még csak meg sem
készbnték az egy évvel korabban nekik adott va-
rost!)

Ezek attalaban parszaztds, 0-50 ,soldiers”-es varo-
sok. Jo, itt meég csak megertjik, kicsi a varos, sze-
gény az eklézsia, nem telik kormanyzora, ha pedig
nincs kormanyzo, akkor kinel legyen ,visit a gover-
nor"? Na de az 1620-as Barbados-on, Nevis-en,
Saim Christopher-en? Csak a ,letter of marque™-éert
a markat tartani volt kormanyzo, utana illegalitasba
vonult? Vagy az 1628-as elfoglait Havana-ban, mely
minden jatéekban a legnagyobb varos, vagy lega-
labbis a harom legnagyobb egyike? (700-800 {6s va-
rostol lesz fonok.)

4. Ugy igazabol j6forman csak az 1660-as alapjatek in-
dulasi feltételei, induld eselyei azonosak, nemzetisé-
gektdl fuggetlenal. A tobbi korban azonban aranyo-
san egyenidtien feltételek mellett startolhatunk. Nem
tul nehéz kitalalni, hogy néhany jaték kivételevel
mely nemzet fiaiként startolhatunk nagy forral, le-
gyen az létszam, felszerehseg, vagy féleg foldrajzi
pozicio, esetleg haborus viszonyok.

A . Klasszikus pelda”, 1560:

e A francia corsair Florida Keys-en, vagy Grand Baha-
ma-n kezd, 2 hajoval, 6 agyuval, BO fés legényseg-
gel. Idegesit6, kinlddas, mert:

Mar maga a foldrajzi pozicio, varoskornyezet a leg-
jobb eély az éhenhalasra,

A kormanyzok ugye, igy rang, birtok nem halad,
Toborozni nem lehet, a kocsmakban esetleg 2-5 {6
jelentkezhet is, de leginkabb egy sem. Létszamot
felvenni csak az elfoglalt hajokrol sikerdlt leginkabb,
Kirabolhattuk akar Havana-t is, de semmire nem
mentink vele. A cucc eladhatatlan volt, spanyol ke-
reskedd nem bizniszelt meg felarral vasarolt  letter
of marque” esetén sem, angolnak, francianak eset-
leg 200-300 aranya volt, vagy gyakran ures kassza.
A raktar gyorsan megteit, a cucc csak rankrohadt. A
pénzt kbvetkezetesen eldugtak a kedves polgarok,
ami dicsérendé igyekezet, gondossag reszikral,
csak hat kinek drukkolunk? A crew nem nekik!
Maximum 140 fés angry hangulatd gardank jott 6sz-
sze, egy hasznalhaté varos elfoglalasahoz bizony
kevés. Mire a delvidékre levergbdtink, az ottani kis-
varosok ugy megerosodiek, hogy azokat sem lehe-
tett bazisnak elfoglalni, a crew hangulata pedig a ba-
nyaszbéka.... alatt.

® Az angol tengeri sélyom” Trinidad szigetenel kezd,

a deli vidéken, ami kezdésre a legjobb pozicio, 2
hajoval, de a pinisze mellett a barka helyet fast
galleon-nal, 20 agyuval, 156 fés legénységgel, kapi-
tanyi ranggal.
Az el6z6hdz képest sétagalopp. Nem részletezzik,
de Ozletelni, ‘toborozni, bazisvarost foglani,
kormanyzot kinevezni, elbleptetést, birtokot gyupen,
széval mindent lehet, és sokkal kénnyebben.

e Nem akarmilyen am az 1600-as 1640-es jatekban
hollandként kezdeni sem, egy szal 6 agyus, 20 ‘lﬁi‘.
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legénysegu fleute (,cargo tluyt”) hajoba olibztetett
békés kereskeddnek alcazval Raadasul meg telies a
béketabor is, sehol egy nyavalyas kis haboru! Lehet
ugyan békésen kereskedni is, és kalozokra vadaszni
akikkel osszefutunk, de a csak kereskedest senki
sem dijazza (féleg a crew-nk) es ezekbdl nehéz lesz
meggazdagodni.

1600-ban raadasul még holland gyarmat sincs, mi-
ként ugye Hollandia is csak 1609-tdl, és ellentétben
az angolokkal itt nem tettek ilyen kegyes kis csalast
a kedves programozok. (Pl. a legkorabbit, Arubat,
de ez veégig nincs.)

A .cargo fluyt”, eredeti neven csak fleute”, jellegzetes
holland hajo, egy Pieter J. Zirone nevi, Hoorn-beli ha-
joépité konstrukcioja. Ugy latszik minden hires tengeri
madar ebben a varosban szoletett. Koranak legjobb,
legkonnyebb mandéverezési hajoja, belvizi és nyilt ten-
geri hajozasra, kereskedelmre és haborura egyarant,
szinte univerzalisan hasznalhato volt. Tudjatok mitdl
lett szegény ilyen, felul keskeny, alul 6blds? Rohejes,
de a dan vamtorvenyek miatt! A danok ugyanis a fe-
délzet legnagyobb szélessége alapjan szedték a va-
mot a Kattegat-szorosban. Paff neki, ezt nevezik ugye
tudomanyos modszernek a hajotervezésben. Hoppa,
danok: ok is itt voltak, a Virgin szigetek gyarmatosito
urai, kalézai, a bulibol kimaradtak!

Féltink téle, erre csodalatos dolgokat produkalt, szin-
te mindenre j6! tudtuk hasznaini, tengeri csatabol ost-
romig. 1600-ban az induld kikdtd, Trinidad kijaratanal
rogtdn egy francia fast galleon” vart, 180 fovel, 22
agyuval. 35 fds, 6 agyus fleutémmal olyan sportidve-
szetet rendeztunk ellene, hogy eselye sem volt. 10 fés
veszteséggel elfoglalva, ketten rogtdn at is akarnak
igazolni rola. Még francia grof korunkban is francia-
holland habord volt miatta. A valésagban is ilyen
lehetett, 1616-ben a Holland Kelet-indiai Tarsasag
fleute-flottaja szorostil-borostdl lenyelte a spanyolok
fiszer-flottajat a veédelmére kirendeft hadiflottaval
egyunt, valahol Ceylon és Indonézia k&zott. (Nem csak
kincses-, hanem fuszer-flottak is voltak, ezeket Manila-
flottaknak hivtak.)

Igaz, mas jatékokban nem hasznaltuk, de beledurran-
tani egyet abba a kedves bumfordi kepébe sem na-
gyon volt szivink ezek utan.

e Gyilkos kezdés az 1600-as francia is,de nem bakfitty
1620-ban vagy 1640-ben sem franciaként kezdeni.

e 1600-ban mindenki Trinidad-nal kezd (a spanyol La
Vega-nal), a francia pl. 40 fovel, legkozelebbi anya-
varosai Eleuthera és Grand Bahama, ott a masik vi-
lagvegen,

® Az angol felfedezd” ugyanekkor ugyaninnen 80 fos
csapattal kezd, ha némi torténelmi csalassal, de két
kis gyarmatot is kapott, igaz masutt nem, es ehen le-
het halni mellettuk, sot nehezitesként meg a beke is
tombol az egész vonalon.

e A masik totalis békével nehezitett angol kezdes az
1680-as, azonban ekkor mar nagyszeruen lehet a ra-
bolt szajréval Uzletelni, ha rangunk es birtokunk
nem is, de a pénzink szepen szaporodik,

e Ugyancsak randa az az angol kezdés is, amikor
1620-ban nem Barbados-rol vagy Nevis-rol indit a
program, hanem Eleuthera-rél kell az éhhalal eldl le-
kinlodni magunkat delre.
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e A két vicces holland kezdés pedig 1620-ban van
karpotolva, foleg ha Curacao-rol indit a program
.privateer”-kalozkent nem Florida-Keys-rol vagy
Grand Bahama-rol egy 175 fds  fast galleon™-nal.

® Szegény renegat spanyol élete mindig a legkeserve-
sebb, 1620 elétt még nehezebb mint az 1560-as
francia vagy 1600-as holland.

e Az angol karriereket (féleg a koraiakat) meg kisebb
kedves térténelmi bakik” is probaljak segiteni, mig
pl. a franciak az 1600-as jatékban sem kaptak meg
az 1568-1623-ig jogos tulajdonukat, Santo Domingo-
t.

Néhany ilyen angol aprosag meg:

e Nassau az alapitasa elétt mar 135 évvel angol a ja-
tékban. A sziget 1656-ig spanyol birtok volt, ekkor
foglaltak el t6luk a Tortugardl kivert kalozok angoljai
(meg Port Royalet is, minden kalozféeszek-ellenes
spanyol akcid U] konkurrenciagyarmatokat hozott
létre), ekkor kapta a New Providence sziget nevet,
felépult rajta egy Charlestown nevu kis telepiles,
magat Nassau-t pedig csak 1695-ben alapitottak.

e Grenada az 1600-as jatékban angol, pedig csak
1650-ben alapitottak a franciak és 1762-ben foglaitak
el az angolok t6lik.

e Az 1640-es jatéekban mar angol Monserrat-ot csak
1783-ban kaptak meg a spanyoloktol, szerzodessel.

e Az 1624-es angol alapitasu St. Lucia szerepel az
1600-as jatékban. A torténelme tipikusan karibi,
1624-161 1814-ig, mig végleg angol birtok lett 14-szer
foglaitak el egymastol oda-vissza az angolok és a
franciak!

@ St. Christopher-t Santo Domingo spanyol vissza-
foglalasa utan, 1623-ban alapitottak az onnan kivert,
zommel francia boucanier-ek, 1625-ben eltGztek ma-
guk kozul az angol kisebbséget, akik letrehoztak
Nevis-1. A franciakat az el6z6rdl pedig a spanyolok
verték ki 1629-ben, mire 6k megalapitottak a rette-
gett, hirhedt kalozfellegvarat, Tortugat. De St. Chris-
topher-re is visszajottek a 40-es években, sot 1665-
ben Nevis-t is elfoglaltak az angoloktol. (Az angolok
pedig télunk mindkettdt, de csak 1713-ban. igy ment
ez akkoriban, ido-oda.) St. christopher a jaték idd-
szakaban tulajdonkeppen végig francia, noha ebben
1640161 mar angol St. Kitts. Igaz, torténelemhden
1620-as jatékban sem lehetne egyszerre St. Chris-
topher és Tortuga.

Lehetne még folytatni, de minek. Ez csak jatek, nem

1onénész vitaforum- foleg Veletek-, egy jatek pedig

ezektdl faggetlendl lehet jo is, rossz is. Csak ugy...

5. A letter of marque”-nak Gzletelées szempontjabol
szinte semmi jelentdsége. Spanyol kereskedd ki-
rughat akkor is ha van, de Ozletelhet akkor is, ha
mar bandzok vagyunk naluk. Vagy eppen az egyik
megveszi azt, amivel az el6zd kollégaja kirugott, na-
lunk ez a varos kategoriajatol figg, ugy figyeltuk. A
tobbiek pedig nem finnyasak, nem is érdekli dket,
hogy miket mond a kormanyzojuk, vagy milyen sta-
tuszban — esetleg bindzokent — szereplunk naluk.
Idénként még azt is meg lehet csinalni a spanyolok-
kal is, hogy visszamegyunk eladni nekik azt, amit
éppen onnan raboltunk az eldbb. Majd ujra kirabol-
hatjuk. Csak a sajat crew-nk nem fogja fel humoro-
san, 6k hamar raunnak ha egy helyen rendezke-
dink be ilyen tranzakcioink lebonyolitasara.



A letter of marque” arra j6, hogy — talan! — nem
diszsorntizzel fogadnak, de ez sem biztos. idénként
teliesen hulye modon, 0ssze-vissza, kiszamithatatla-
nul hajlamos lovélddzni mindenki. (vagy nemiéni, ez
ritkabb.) Es féleg el a varosban a ,divide up the
plunder” menapont. Eroddel védett varosban rang-
vagy e nélkil nem.

A letter of margue” legnagyobb hasznat a kocsma-
ban vesszuk. Erdddel vedett varosban ugyanis e
nelkdl nem kapjuk meg a ,Tavern News" legfrissebb
szamat az indulo varosunk kivelelevel — renegat
spanyolkent esetleg ot sem — és hiaba varjuk a
kedves Sea-Dog-ot, hogy bajos mosolyaval felajanl-
kozzon a szolgalatunkba az embereivel. Legleljebb
informacioval és terkeppel hazalok jelentkezhetnek.
(Kivétel: mentett allasbol visszatoltes.)

6. Ha hasogatni akarjuk ama szorszalat, a
kormanyzok ,megbizast adnak” ellenségeik inasara.

7. A kormanyzok idonkent amnéziara is hajlamosak,
kiderithetetlen okbol, ki-(vagy be-)szamithatatlanul
ujra tartjak a markukat a  letter of marque” araern,
meg akkor is, ha a szomszédban az azonos nemze-
tisegl kollégajuk esetleg éppen az elébb léptetett
eld és adott birtokot. Ekkor mar a kedvezmenyes
600 arany tarifat szamolja fel, vagy esetleg az 1000
arany amnesztiat! llyenkor még lonek is befelé. Ha a
fondk nam kapja meg a kOlon zsebpenzt akkor
nincs erdmenyes kocsmazas, zsakmanyosztasi le-
hetéség a varosaban, szigetén. Angol, holland, fran-
cia mar mind eljatszotta nekunk ezt a mison. A ke-
reskeddik ilyenkor is futylinek ra, nekik fontosabb
az Ozlet, de nem nekik van igazuk? (Foleg 1680, rit-
kan 1620.)

8. Karrier kdzben meghirdetett amnesztia idejen  hos-
tile” titulusunknal senki nem ajanlott meg fel am-
nesztias ,letter of marque”-t.

Parti, vagy maceralasuk elejen, mig nem vittink elle-
nok tulzasba 600 aranyas masodik | letter of
marque”-, vagy 1000 ill. 2400 aranyert amnesztias
Jetter of margue”-t ajaniottak fel. Ha mar nem, akkor
tul voltunk a bocsanatos binén.

Ugyanigy jarhatunk akkor is, amikor két 10kott szo-
vetségesiunk haboruzik egymas ellen, és kblcsénd-
sen cukkolnak a masik inasara, de ha barmelyiklk-
héz hozzanyulunk a sajat apukank tetszeset nem
nyeri meg. (Azaz: a valasziott nemzetinket.)

9. A kormanyzok idénként nem csak amneziaban, de
tudathasadasos azonossagzavarban is szenvednek.
Az 1640-es francia jatekban pl. a holland kormany-
20k végig azt szajkozzak, hogy haboruban vannak a
franciakkal és a hollandokkal! A kocsmaban persze
korrigaljak, a dutch-ok alatt a spanyolok értenddk,
ezt is dijazza a kormanyzé, nem polgarhaborl ton
ki. Amikor viszont mar a spanyolokat is mondjak a
franciak es hollandok mellett akkor a spanyolok alatt
az angolok entenddk.

10, Szdvetseges, de nem hadviselé orszag nem dijaz-
za a szovelségese ellensegenek irtasat. A szovetseg
csak a macerara vontakozik, ha bantjuk a szévetse-
gest azen haragszanak.
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11. Szévetségek habord nelkal is vannak. S6t: ha be-
keidoben kalozkodunk, esetleg senkinek sem fog
tetszeni. Egyre-masra fognak alakulni a szovetsegek
a mi tevekenysegunk ellen! Benne esetleg a valasz-
tott anyanemzetink, és olyanok akiknek addig csak
szivesseget tettink.

12. ,Letter of marque”-t termeszetesen az anyanemze-
tink ellensegenel is alaparon vehetunk amig nincs
naluk priuszunk. Sot, nagyszerden lehet haladni a
ranglétran, ha kdzos ellensegunket, vagy az 0 masik
ellenséget intjuk — nala is.

13. Viszont, ha renegat spanyolként spanyol varosbol
indulunk, és a felajaniott  letter of marque”™-jukat el-
togadjuk, akkor azonnal ,wary" statuszunk lehet a
veluk szembenallonal, aki a sajatjat rogtén harom-
szoros aron mérheti meég akkor is, ha nehany spa-
nyol szétcincalasaval megyunk hozza. Nem minden
jatékban, de néha bejon. (1660) Ezek rendszeresen
a franciak.

14. Egyetlen kormanyzé sem jelentkezett meg, hogy
az elfogott kalozvadaszat kivaltsa. Ha hagyta magat,
akkor magara vessen. Meg a csaladjatél is mindig
mas nemzetiségihoz j6nt érnte valtsagdij, ha mar volt.
(1560-ban addig a spanyolokhoz.)

15. Az 1560-as karrierjatekban eredetileg nincsennek

hollandok, miként meg Hollandia sem, hiszen ekko-
riban kezdik odahaza spanyol gyarmatkent gyilkolni
a spanyolokat a felszabadito haboruban. Ekkor meg
holland karrier sincs.
A jatekba behozhatjuk azonban oket is, ha elfoglah
varosba holland kormanyzot nevezunk ki. Halabol
bele is képnek a lelkivilagunkba. Spanyol hajoik, de
sajat kalozaik lesznek,

16. Minel reménytelenebb, nehezebben kezdddik egy
karrier, a program annel inkabb igyekszik. hogy
akar egy elet elvesztesevel is, rogton az elején elve-
gye a kedvunket a folytatastol.

e 1560-ban franciakent nehogy megtamadjunk valakit
mig spanyol vizekre nem ertink! Az elso rogton egy
oralt francia kaldz szokott lenni, aki éppen erre van
szakositva! Vagy egy eéletink kell neki, vagy az egyik
hajonkat sillyeszti el.

® 1640-ig bezarolag renegat spnyolkent mindig
(.notériusan”) duke kaldzok szoktak elsokent meg-
tamadni, létszamunkat megtizedelni. Ha nem spa-
nyolok, akkor még hiaba is fogjuk el oket, mert csak
1640-ben szokott elészor olyan angol vagy francia
kormanyzo lenni, akinek be lehet szolgaltatni. Az
1560-as borburata-i indulasnal régton ki is nyirtak 13
emberunket. A maradéek 51-gyel szarazfoldi ostrom-
mal megtamadtuk a 30 fés helyérsegld Margaritat. A
terepen 180 vedo radirozott le a palyarol.

e Az 1600-as hollandban ugye rogton egy 180 fos
Jast galleon" a 6 agyus, 35 fos fleutenk ellen.
Pechje lett.

e Mindig renegat spanyolként romlik leggyorsabban a
crew hangulata.

... és meég van nehany ilyen verzio a program tarso-
lyaban, aranyos, kedves meglepetésnek. a5
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17. Ha viszont mar beindul a boft, akkor nekink a

francia jatekokban futott legjobban a szeker, ilyenek
voltak a legsimabb ugyek alttalaban, kevesebb sza-
dizassal. (Kivéve:1560,)
A legtdbbet viszont talan az 1620-as angolban ka-
romkodtunk, az 6tddik ev utan a program viselkedé-
se mar kimeritette a perverzitas fogalmat ellenink.
Es csak a kénnyd journeyman fokozatban! Meg az
ujrakezdett 1560-as franciaban. Meg...

18. A kereskeddk arai meglehetdsen kiszamithatatla-
nok, a varos kategoriaja, allapota akkora atfedéseket
takar. Persze a jatek soran a tobb bazisvarosainkra
ki lehet gyorsan ismerni, de ugy ahalaban egyeb-
kent:

e struggling esetében 10-30 arany, de volt mar né-
ha 50-80 is,

® surviving-gel kezdve mar nagy a szoras, itt altala-
ban 40-80 arany, de esetleg 120-ig is felmehet,

® prospering esetében altalaban 50-120, de lehet
hogy csak 30, vagy lehet, hogy 120-220 arany ara-
kon Gzletelhetink,

e wealthy esetében is van ahol csak 50-90, de van
ahol akar 110-240 arany arak mellett lehet bizni-
szelni.

Spanyol varosoknal a varos gazdagsaga egyenes

aranyban all a kereskedoéik erkolcsi erzekevel. Survi-

ving esetében minden tovabbi nélkdl bizniszel meg
bundzdvel is, de a prospering-nél minden tovabbi
nélkal kirtg mar. Wealthy rangban is!

19. Egy-egy varos gazdagodasat mi is elosegithetjuk!

Ha egy elfogadhatoan fizetd varost rendszeresen to-
mink a rablott szajréval, akkor a varos egyre jobban
gazdagodik, es egyre jobban fog fizetni, emelkednek
az arak.
Ha csak a program kozbe nem pofazik egy ,x captu-
res.”, vagy ,Pirates plunder..." szeretett varosunk
informacioival. Szinte perverz modot ezt csinafta ve-
lonk az 1620-as angol parti 6t6dik eveben: ket ho-
nap alatt Spanish captures P. Cabello, Florida Keys,
Providence, Curacao, pirates plunder Barbados,
Nevis, St. Christoph. Maradt bizniszelni néhany
struggling varoska, ahol 40-60 tonnakent lehetett
eladni 400-500 tonna cuccot, 6-8-szori allasmentés-
visszattliesel. Idegesité is, amellett romlik a crew
hangulata, a reputacionk es a hirnevink kozben.

20. Ha mentett allast visszaldhve csak egy helyre me-
gyunk a varosban (pl. kereskedd) és ujra mentink,
akkor nem telik kozben az dd! Folyamatosan
ugyanarra a napra menti a program mint az eldézo
volt! Visszalép egyet idében! (Mas a trukk!)

21. Szdvetsegi hisegek? Hat...
A legstabilabbnak, szinte sirig tartonak egyes fran-
cia, ritkabban holland partik francia-holland szdvet-
ségei vagy haborui bizonyultak. Az angolok hajlamo-
sak 3-6 havonta cserelgetni az ellenséguket vagy a
szovetsegesiket!

A legjobban az 1660-as angol partiban babraltak ki
velink: egyszerre csak mindenki szbvetséges lett a
spanyolokikal, mi meg ott alltunk mindenkinél bano-
zOként! De jo vice!
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Néugyekrdl

1. A C-64-en kotogetds természetesen nincs, a négy

holgy és azok felesegkénti énékelése, es megfigye-

lesink szerint valészint tobbletpontszama a karrie-

runkben:

e egy huvésen ravasz tekintety, rokaszemu bogyos
Mona Lisa, aki mint feleség .friendly and attractive
woman”, 6 plusz pontot jelent,

® egy kedvesen egyszerten hosszuhaju, szalaggal
a hajaban, aki feleségként  lovely and cheerful
girl", 5 plusz ponttal,

e egy hetyke lezser démon, 6 felesegként az  ex-
citing and beautiful creature”, 4 plusz pontot ér.
Nem csak izgi kis menyecske, vigyazat, hazudos
is!

® egy leginkabb kopaszodo misszionarius papra
emlékeztetd banya, kereszttel a nyakaban, beesett
monoklis szemekkel, felesegnek ,shrewish and
prestersome creature”, 3 pontot ér.
Legkénnyeben a shrewish banya hajlandé hozzank
jénni, 6 a leghajlamosabb belenk szeretni is, legto-
vabb kéreti magat az exciting démon. A bogyods
attractive Mona Lisanak es a szalagos kis lovely-nek
viszont meg van az a jo (?nem mindig!) tulajdonsa-
ga, hogy féleg a korai partikban kisvarosi kormany-
z6 lanyaként mar 6rnagyi ranguk mellett is hajlando
hozzank jbnni! S6t nagyvarosban is, esetleg mar ka-
pitanykent is!

2. A Welll” kezdet( szbvegre a CoV leirasban fino-

man fogalmaztunk. A csaj ettél sokkal csunyabbakat
mond, igencsak fel van haborodva a pofatlansa-
gunktél! HRMMMPH! Még, hogy Ot egy csord kaldz-
kapitany! Mikor é Lady Akarkicsoda!

3. A csajokat csak az orszaguknal elént rangunk ér-

dekli, fitylnek am a karrierink soran véres veritek-
kel 6sszegy Gttt tobbire!

4. A szerelmes lanykakban meg van am a hajlam arra

is, hogy a kincses flottakrél dssze-vissza fecsegje-
nek, azaz hasznalhato informacio helyett hilyese-
gekkel is traktalhatnak. Ket szomszéd csaj egymas
utan tud am olyanokat mondani, hogy na most me-

lyiknek higgyonk! Hihetét is hazudhatnak!

— |



Nem volt am kulonb a b. nejink sem amikor figyel-
tem, 6t dobasabél csak egy volt igaz! Curacao-rol pl.
Spanyolhonba akarnt kdldeni a ,Treasure Fleet”-ért,
amikor rogtdn elkaptam a szomszédos Caracas-on!
A kis hazudos! (Ez az exciting démon volt.)

Well! What a cheek... mondjuk mi is. Es sehol egy
valoperes Ggyved a jatekban! HRMMMPH!

5. Ritkan, de elérodulhat, hogy ugyanaz a kormanyzo
két egymas utani latogataskor mas-mas csajt mutat
be. Biztosan nagy a csalad. De sajnos nem kérhet-
juk ekkor vissza az el6zot, hogy sorry Sir, de a bo-
gyds nekem jobban tetszett mint az 6n zsémbes
anyosa! (Még hogy a lanya!) Uj csajjal a mindség
romlik!

6. Uj kormanyzoval termeszetesen uj csaj is jar. De ha
mar megndsultiink és az apdst levaltjak, a nejink
akkor is marad, az uj kormanyzo lanyaként is 6 sze-
repel tovabb,

Azt viszont nem tudjuk, hogy hogyan folytatodik a
love story ha valaki elfoglala a varosunkat, vagy ép-
pen bandzok leszink naluk a hadihelyzet vaitozasa
miatt, 6nzd karrierérdekbdl. llyen még nem jott dsz-
sze valahogy. (Vagy meégis? Lasd késdbb.)

Nésualés utan eme ballépésunk a személyi statusz
lapunkon régtdn az elsé helyen jelenik meg, zardjel-
ben a nevank mellett.

7. Jél megerdemelt nyugdijunk eléresekor azonban a
feleseginktél is megszabadulunk, nyugdijasként
még akkor sem latjuk, ha éppen naluk vonultunk
vissza, feleség vagy csalas sehol.

Gyakorlati kalézkodas

Csak Ugy 6ssze-vissza, ahogy az eszinkbe jut.

1. Ha a zsakmanyosztas utan a civil életbe visszaté-
rést valasztjuk 3-4 hénap mulva ugyanugy visszatér-
hetink kalozkodni amig az egészségi allapotunk
megengedi. (A .retire” valasztasa, majd a befejezes-
re ,No" valasz.) Ezzel, de a masik expedicio valasz-
tasaval is a megkezdett partinkat folytatjuk.

Nem kell viszont ilyenkor nehézségi fokozatot emel-
ni, igy ezzel a modszerrel egy valasztott fokozatban
végigjatszhaté egy-egy telies karrier. (Ha csak életet
nem vesztink.)

Mi pl. journeyman fokozatban jatszuk a folyamatos
partikat, hogy ez kdnnyld-€ vagy neheéz, hat az csak
nézdpont kerdése. Ahogy halad a parti egyre inkabb
szaporodnak ebben is a szadista kiabrandulasok, a
program egyre nagyobb pofatlansagokra, pofatlan
csalasokra képes. Vagy ha nehezen induld karrierrdl
akar lebeszélni mar az elején. Pedig ez allitdlag meg
csak az emberbarat viselkedésu gyenge fokozat.

2. Hogy az egeszsegi allapotunk milyen szisztema
szerint valtozik a fene tudja, nem jottink ra. Alta-
laban 33-34 évesen szokta elérni a poor szintet. Azt
sem tudjuk, hogy ezutan a crew milyen szisztéma
szerint kdld nyugdijba.

Ekkor még mindig szoktunk kapni egy kérre lehetd-
séget, de azutan teljesen valtozé. Egyarant vannak
LJkoszobertékek”, amit ha nem érink el nem tetszik
nekik, és elzavarnak. llyenek pl. 2 év — 20, 10 év —
85, 11 év — 105 pont, de ezeket teljesitve is volt,
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hogy a hatodik korrel nyugdijaztak, vagy kor szerint
mar akkor, mikor a 36 évet elertuk, de volt hogy 39
éves korban nyugdijaztak csak, az elébbinél gyen-
gébb teljesitménnyel.

3. Neklnk a kb. ketéves ciklus vailt be a zsakmanyosz-
tasra.
Ha egy kikotébe  tulhordott terheseggel” érkezink
és a crew mar nagyon varja a részet, akkor ha to-
vabb akarunk menni dezertalni fog a teljes csapat,
az egesz kasszaval,

4. Egyszer sem sikerult rajonni arra, hogy a zsak-
manyt hogyan osztja fel a program. Nem érdemes
utanaszamolni sem, nem fog egyezni a penzunkkel,
jo 100.000 mindig el fog tanni! (Kalozado? TB jaru-
lék? SZJA? AFA? VANYA? Esetleg a kormanyzo jat-
ja? Ki tudja?)

Journeyman fokozatban cca 10% a kapitanye,
ugyanekkora dsszeg a kovetkezd kdr kezddtdkéjére
atvitt pénz, majd ami az elézé (6 100.000-es levonas
utan még maradt az a crew-&, barmennyien is van-
nak.

(Legextrémebb esetiink: Panama ostroma utan 358-
bol 17-en maradtunk, de hozzuk a zsetont, 134.000
arany !+ fejenként jo 35 tonna szajré, erések va-
gyunk! A korabban elfoglait Puerto Bello-n zsak-
manyosztas, 350.000 arany felosztva. A kapitany .4
tiszti része” 35.000, a kovetkezd kor induldtdkeje
ugyanennyi, a crew-e fejenként 11.800. Ez akarhogy
is szamoljuk csak 260.000, ki sikasztotta el a hiany-
20 90.0004? Es mennyi a 4 tiszti rész? Még paraszt-
matematikaval szamolva is...)

Sét, ha szarazfoldi ostromnal a teljes csapatunkat ki-
nyirtak a bozétharcban, hiaba gyalogolunk am at a
legkdzelebbi sajat vagy szovetseges varosba crew: 1
fé mellett zsakmanyt osztani, akkor sem kapjuk meg
az egészet, csak a 10%-ot!

5. A legényseq ritkitasa zsakmanyosztas elott eqgy imi-
talt tengeri ostrommal igencsak kockazatos vallal-
kozas. De err6l majd az ostromoknal, A ritkitast azén
altalaban elvégzi ilyenkor egy-egy ugyeletes kolléga,
vagy vadasz ha belekdtink, csak el ne sullyesszen
is!

6. JO szériank utan, sok Osszegyult pénz és szajré
esetén a program menetrendszerden gondoskodik a
nagyaranyu létszamcsokkentésunkrdl egy-eqy sza-
razfoldi ostromnal, vagy a tengeren egy-egy ember-
o hajé formajaban. Innen folytatni altalaban éngyil-
kossag, ez a figyelmeztetés, a feldobott labda,
Viszont ilyenkor meg elugorhatunk rokonern, kin-
csesladaert, ekkor mar lesz hozza tdrelme a legeny-
ségnek. Legfelijebb a reputacionk romlik egyet ha
sokan akarnak belénk kotni Utkézben, ezért nem ar,
ha mar készilink ra, és ugy helyezkedtink.

~

. Jo szériank utan szinte menetrendzerien j6n egy
olyan kaloz, vagy vadasz, esetleg egy agyonfegyver-
zett kereskedd akivel egyszerden nem tudunk mit
kezdeni, lehetetlen kinyirni! A szélviszonyok nem ko-
tik, csak minket, idében mozdulni, elmenekilni vagy
visszatamadni lehetetlen, de ha sikerdl is visszata-
madnunk, a sortzeink kanyarban(!) kikerl}lhetik.47
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Variaciok a vegkifejletre:
® kevesbe rossz: a hajonkbol sajtot csinal, egy cso-
mo emberiinket leagyuz, majd elégedetten tavozik,
® sokkal rosszabb: addig abba sem hagyja, és tehe-
tetlenek vagyunk ellene, mig el nem sullyeszti,
® legrosszabb: a hajonk roncsaval sikerll Ossze-
akaszkodnunk vele, ekkor azonban meég az ellen-
seges kapitany kozeleben sem jarunk mikor mar
villognak is a talalatai az emberkéken. Kesdobalo,
a hajé masik végebdl elintez tisztesseges vivas he-
lyett.
(A programok ilyen pofatlan csalasaihoz mar hozza-
edzodiunk a kulonbozé auté- vagy motorverseny ja-
tékokban, ahol sokszor amig mi a kanyarvetellel kin-
lédunk, a program a sajatjat csak fogja es egyszeru-
en atemeli a kanyaron tulra. Széval nem lepett meg
benninket ennek a programnak az elébbi trikkje
sem. Természetesen a gyenge journeyman...)
Szoval gondoskodik a program a létszamcsdkkente-
sunkrél, ha szerinte nagyon megerésodtunk vagy
nagy a létszamunk. Ez nem is mindig rossz, mert al-
talaban akkor is kisegithet vele, ha a hangulat lerom-
lott, lazadasra lehet szamitani, Csakhogy:

@

. A Murphy-torvények is mukodnek am! Néha nem is

akarhogy!

e Ha letszamerdsitéssel nagyobb szarazfdldi ost-
romra keészulunk akkor belebotlunk a legerésebb
kalézba, vadaszba, a legfurgébb, legpontosabban
16vé drnaszadba, vagy egy agyonfegyverzett ke-
reskedébe (30-34 agyus, 220-280 fés merchan-
toman-ok nem szamitanak kuridzumnak, meg jour-
neyman fokozatban sem), akik rogton tervmodosi-
tast javasolnak. (Ja, hogy-hogy drnaszad? Vannak,
es oft ahol lennitk kell, de majd késdbb, a hajok-
nal, ha kibirjatok addig...)

® Ha mar nagyon szeretnénk szarazftldi ostrommal
létszamcsokkentést, akkor rendszeresen terep-
harc nélkll bejuthatunk az erédbe, barmennyi a
veddlétszam, féleg ha a hangulat mar angry, akkor
akar zsinorban foglalhatjuk el a legnagyobb varo-
sokat is, és ezutan mar marha nehéz lesz létsza-
munkat elfogadhato anyagi veszteség mellett meg-
ritkitani.

e Vivé emberkénk mindig a legkritikusabb helyzet-
ben szokta eljatszani azt a musort, hogy elege van
mar az egesz Oldoklésbdl, & inkabb artatlan mosz-
kitovadaszkent a Béke Nobeldijat szeretné. Csak
Iobalja a kardjat a feje felett, de egyszerden nem
hajlandd egy becsuleteset behtzni vele. Mi ekkor
Gorbi-nak becézzik, azonkivil, hogy réhogunk
rajta mi mast tehetnenk? Vagy tornazik. Terdhajli-
tas egy, ketté....

9. Egy igencsak lényeges ,aprosag”, amirdl effelejt-
keztink a CoV leirasban:
A folyd kasszank 655.200 arany utan ugyanugy le-
nullaz, mint az agyuink szama 254-nél!
Kissé bosszanto amikor egy kér végen a kiarusitas-
kor 655.210 helyert csak 10 aranyunk lett! Zsak-
manyosztasra!

10. St. Augustin 1600-zal kezdve spanyol, Florida
keleti partan, a terkép legfelsé szélén. Szanjunk ra
egy kiruccanast, es probaljuk meg folyamatosan
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addig nyirni, mig csak nem sikerdl effoglalni. Nem
biztos, hogy jot tesz a crew hangulatanak, de a
mienknek igen. Ha spanyol marad, akkor allandéan
ide, a vilag végére akarnak kildozgetni csaladi
ugyben! (1560-ban a becsiletes neve Carolina
lenne.) Meg Gran Granadara, mig nincs meg.

11. Varost altalaban akkor sikerdl el is foglani, nem
csak kirabolni, ha nagy létszammal vagyunk, és le-
galabb két-haromszoros tulerében maradtunk az
ostrom végén. De igy sem mindig, Cartagna, Puerto
Bello helydrséget jonéhanyszor kiitottuk mar az
utolso emberig, 320-350 fovel, mégsem kaptuk meg.

12. Egyetlen egyszer sem sikerilt varost elfoglanunk:
e Apprentice fokozatd karrierjatékban kisérletezve,

e Ha az ostrom terepharccal kezdodoétt, (de, mar
egyszer.)

e Ha a varos a kirablas utan is ,wealthy” vagy ,pros-

esetleg)

e Ha csaladi ugyben keét-harom cim volt a tarsoly-
ban. llyenkor pl. a program soha nem arrol érdek-
16détt, hogy milyen nemzetiségl 0j kormanyzo le-
gyen, hanem azt tudakolta, hogy nem vagyunk-e
arra kivancsiak, hogy X.Y.Z spanyol donok éppen
hol vannak?

13. A negyedik begyujtétt rokon utan (hugi, papa, ma-
ma, nagybacsi a sorrend) tdbbet mar nem kell ke-
resni, egyltt a csalad. Osszesen 3 ilyen infot kap-
tunk csak kocsmaban, a tébbit mindig a kormany-
zoknal vendégeskedd uraktol. A celvarosban ugyan-
igy a kormanyzoénal vagy a kocsmaban kellene ke-
resni oket, attdl figgden, hogy honnan kaptuk. Mivel
itt mar ugyanis bundzdk vagyunk, egyszerubb meg-
ostromolni es kirabolni a célvarost, mint lopakodas-
sal kisérletezgetni, ugyis ki fognak dobni, rablas
kbzben pedig a keresett urak is eld fognak kerdini.
ldénként vicces hangulataban ipiapacsot, itt a piros
— hol a pirost jatszik velink a program: ingaztat ket
varos kozott, hogy éppen most ment at a masik,
majd onnan meg vissza. He-he, de &rul ezert a crew!
(Ninecs humorerzekak!) Keét madarkaernt dupla
ostrom kell, szoléban kerlinek elé! Kormanyzdnal
infét csak elbléptetéskor kapunk!

14. Miutan tul vagyunk az elsé birnokadomanyon, a va-

gyonunk két zsakmanyosztas kdzott is folyamatosan
névekszik, ezek jovedelmeével, havonta. Ha van vagy
10.000 acre birtokunk, akkor ez a plusz jbvedelem is
elérhet havi egy-kétezer arany nagysagrendet, ha jol
figyeltlk 100 acre-ként havi 10 arany. Nem a parti-
kasszaba megy, személyi lapunk vagyon rovataban
szaporodik.
Az egyszeri birtokadomany felsé hatarat nem tudjuk,
de biztos, hogy nem csak 1200 acre. A legtdobbet
egyszerre az 1600-as hellandban kaptunk, 2600-at,
2150-et a Piet Heyn, 2000-t a Baron de Pointis expe-
dicidkban, 2450-et az 1560-as angolban, 1700-at
kétszer, 1250-1400-at mar jbnéhanyszor.
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A kincsesflottakrél

15. Efogasuk a C64-en anyagilag nem mindig egy

nagy szam. Az 50.000 arany itt nem all, és attol is
figg, hogy milyen korban és mit jatszunk. Altalaban
olyan 46.000 szokott lenni, a varossal egyott, szé-
réstil-borostil. A négy 1680-as jatékban viszont
minddssze egyszer kaptuk meg 46.000 aranyat érte,
a tobbi alkalommal kovetkezetesen csak 20.000-
23.000 aranyat! Kimerultek a banyak, vagy ezek a ...
ezt is eldugtak?
Hat szoval, egy-egy gazdag varos kiados kirablasa
tobbet hozhat a konyhara. Ha belefutunk egy-egybe
bonusznak |6, de annyit nem mindig ernek, hogy
csak ezeket hajkurasszuk. Ha nagyon keressuk
oket, ugyse fogjuk megtalaini.

16. A kincses flottak mozgasat azert nemi tarelemmel
es meg tobb szerencsevel azen ki lehet tapasztalni,
ami aztan vagy bejon — vagy nem. Nem is érdemes
tippet adni erre.

A program meglehetésen szabadon kezeli a menet-
rendet, még egy-egy jaték folyaman is eléfordulhat
évente 2 honapos szoras. Ha mentett allasbol visz-
szaellendrizzuk, meglenetdsen fura dolgokat tapasz-
talhatunk. Nehany pelda:
Az 16B0-as franciaban Puerto Principe-bél
Havana-ban elkapjuk. Harom kovetkezé kisérletre
az egesz kornyéken semmi, egeszen Vera Cruz-ig
visszamenve, a negyedikre tengeren talalunk ha-
rom galleon-t de egesz mas iranyban: Santiago
kérnyéken.
Ugyanebben Campeche-bdl Havana-ban elkapjuk.
Ot uj kisérletbdl négyszer ott volt, egyszer a kor-
nyéken sem.
1620-as holland: La Vega-bol Cumana-ban elkap-
juk. Harom 0] kisérletbdl meg a kornyeken sincs
semmi.
1680 angol, holland: mindkettében elkapjuk
Curacao-roél Cumana-ban. Harom-harom U kisér-
letben a kornyéken senics semmi.
Hasonlo az 1620-as angolban, Santiago Vega-rol
Santa Marta-n, és még volna példank, de minek,

17. Ha szerintink kdzel van, akkor az informatoraink
kdzul a kaloznak, vadasznak hinni kell. (Eddig csak
egy fullentett.) A lanyokban nem mindig lehet meg-
bizni, foleg az exciting demon lehet hazudos. Amikor
a kis lovely-t figyeltGk, 6 3:2 aranyban oké volt.
Ugyancsak oké szokoft lenni az attraktiv bogyds
maca is, a shrewish banya ugyancsak csunyan
hazudhat. (Pl. két szomszédos Iokon tydk ugyanak-
korra mondta ugyanazt Cumana-ra es Puerto Bello-
ra. Ez meg a jobbik eset, mern tudjuk, hogy melyik
hihetd.) Altalaban a sajat nemzetiségi az igazmon-
do, a ,szdvetseges" szokott fullenteni. Még a felesé-
gunkként is!

18. Efogott kaldztol, vadasztdl tdl sok atallasra jelent-
kezd (tobb mint ritkitas elott voltak!) leginkabb kin-
cses flotat jelent a legkdzelebbi kik6tdben. A
kollega nem biztos, hogy a mi unnepélyes
fogadasunkra vart. Galleon viszont nem mindig,
1660 elétt nagyon sok koborol csak ugy szoloban,
ezek inkabb csak ettdl kezdve.

19. Bar a ,Tavern News"-ben nincs hir réla, de eldfor-
dul, hogy a konkurrencia is elffog egyet-egyet? Csak
ugy heccbél figyelve volt mar nehanyszor, hogy az
egyik kikotében ott volt, de a masikba mar nem ér-
kezett meg a menetrend szerint!

Na, de kincses flottakrol ennyit, de néha ennyit sem
ernek!

Hajokazas, tengeri kalézkodas

20. Apro figyelmetlensegunk a CoV leiras hajo-tablics-

kujanal: a megadott tonnak termeszetesen a harom
Jaratos” hajémeéretezes koézdl a  hasznos hordke-
pesség”-re vonatkoznak. Ha csak sima 1", akkor
metrikus, ha ,tdw" akkor angolszasz tonna.
(Vannak még ugye a regisztertonnak, amik hulye
modon koblabterfogatok, és a vizkiszoritasok, ami-
nek nem sok gyakoriati haszna van, mern csak hadi-
hajokra hasznaljak, de ugy, hogy a hossz- és szeles-
ségi mereteket is meg szoktak adni melle, meg a
merdlési melyseget. Semmi massal nem egyezik,
meg a hajo sajat sulyaval sem. Az ,igazi" fregafne
600-1000 t voit)

21. A tablicskukban megadott hajotipusokkal nem
csak azok, illetve azok nem csak azzal jJarnak!

o Nem minden fregatt/fast galleon kaldzvadasz a ja-
tékban, a tobbseglk csak dolgat vegzo hadihajo.
Ok a legjobb informatoraink, mar a puszta felbuk-
kanasukkal is. Barmely kikotd ki-/bejaratnal (igy
sajat nemzetiségl elott idegen, idegen eldtt sajat
nemzetisagu, stb.) eddig nem vart jardrfregatt
(nem vadasz!) varatlan felbukkanasa altalaban ha-
diallapot valtozast, uj haborut, uj szovetseget je-
lenthet! Kérdezziuk meg téle! Legfeljebb... Ebbdl is
hirt kapunk!

e A fast galleon” termeszetesen nem ugyanaz a ha-
j6 mint a fregatt 1640 eldtt, csak a jatékbani para-
meterei azonosak. A galleon-ok az 1500-as evek
kbzepén kialakult francia fregatt-korvett az 1600-as
evek kozepen kialakult francia hajok. (Az angol-
galleon tovabbeélése, fejlettebb valiozata az 1600-
as évek kdzepetdl egeszen az 1800-as evek vegeig
a brigg.) A kettd kozotti tudaskulonbsegrél a jaték-
ban is meggydzédhetink egy-egy .war galleon”
elleni kakaskodasban.

e A pinnace”, a ,sloop", a ,braque” kortol figgden
barmely zaszlo alatt hajozhat (akinek van mar
«Sloop” annak esetleg a masik ketté mar nincs, de
pl. a franciak es spanyolok megtarntjak a ,braque”-t
mellette,)

Nem is békés teherszallitasra hasznaljak dket leg-
inkabb, valészindleg elkerilte az ir6 figyelmet az,
hogy ezek bizony hadihajok! Nem véletienal lehet
veliik jol harcolni, és nem veletlentl hasznaljak
egyes jatekokban ellenunk elGszeretettel a kaloz-
vadaszok. (Meg kal6z, meg csempeészhajok.)

Ezek, illetve ezek eredetijei a XVIl. sz. kdzepének
— masodik felének 10-30 agyus kis hadihajoi, a
(gyors-) naszadok. Legjellemzobb felbukkanasi
helyeik is az 6rnaszad pozicidnak felelnek meg.
llyenkor nincs is rajtuk sok cuce, csak a kaldzén,
vagy ha csempészhajo lehetett.

Azert is kerulhette el ez a figyelminket, men a
program ugye csak a klozt és vadaszt kUIOnbozaeéi
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meg, de mar nem tesz kilonbseget az érszolgala-
tos hadihajo vagy a békés kereskedd, esetleg
csempész kozott. Gyorsan rajchetGnk am erre ja-
ték kézben, elég egy nem-vadasznak azonositott
fregattot pl. jambor kereskedének nézni és ugy
kotni bele.

Talan az introbdl lehetett volna felfigyelni ra, ami-
kor .a fast warship” az, amit szocialista megérzés-
re atveszink. De ha ol tudjuk az angol kdznyelv-
ben a .pinnace” és a ,sloop” csak egyszerden na-
szad, a mai angolszasz haditengerészeteknél pe-
dig ,warship"-nek a torpedénaszadokat hivjak.

e Francia zaszlo alatt is lehet .cargo fluyt", kortol
figg.

® 1560-ban mar nincs ,war galleon”, a spanyol ka-
lozvadaszok ekkor leginkabb tulspekeft barkat
hasznalnak (mozgékonyabb!) vagy fregattot, ezt
inkabb semleges nyilt vizeken vagy tavolabbi ide-
gen kikoto elott.

e az 1680-as jatékokban mar nincs pinisz sem,
1640-ig pedig meég nincs szlup, 1628-ban és 1640-
ben is csak hollandoknak és holland kal6zoknak.
.Cargo fluyt” is csak 1600-10l.

® Angol kalozvadaszok jbhetnek szluppal is, az
1680-as jatéekokban kedvenc hajojuk egy-egy
szlupnak alcazott mozgd erdd, legalabb egy fre-
gatt letszamaval, tuzerejevel, de a szlup furge
mozgekonysagaval. Fregattunkat kepes lehet el
siillyeszteni. Aranyos jatekszer a program része-
rol, nekunk annal kevésbe volt 6rom amikor az el-
sd néhany alkalommal beleszaladtunk egy-egy
220-250 fés, 24-34 agyus ilyen szlupba. Fregattot
ilyenkor szintén sajat felsegvizeiken kivol hasznal-
nak, leginkabb tavoli nyilt vizeken, tavoli idegen ki-
kotéknel.

* Francia kalozvadaszok is johetnek az 1680-as jate-
kokban mindennel, sziuppal, barkaval, fregattal,
mint az eldz6k. A holland vadaszokat nem is na-
gyon ismerjik, a hollandokat minden jatékban kifi-
zetddobb fejni, mint rajuk szallni, altalaban legjob-
ban fizetd helyek kdzétt vannak, igy nem igen szo-
kasunk velok kotekedni.

A jatékban szerepld hajok mintaiul valos ténténelmi
hajotipusok szolgaltak, helyenként korhien, helyen-
ként korban kissé eklektikusan. Kissé stilizalt szilu-
ettképeik és vitorlazataik még a megjelenési azono-
sitastél is jobban tanulmanyozhatd a  white banner”
stadiumukban, Az alabbiaknak feleinek meg:

e a jatéekbani ,cargo fluyt"-rol volt szé, a holland
JHeute”,

e a jatekbani ,barque”, csak barkanak hivjuk a to-
vabbiakban, a mor-arab kaldéz eredetid 24-30
agyus francia ,chebec” naszad. Angol neve xebec,
hollandul schebecke. 6k nem hasznaltak, latin ha-
jo, a kategoriajanak kb. megfelelé angolszasz na-
szad a valamivel kisebb két- esetleg harom-arbé-
cos ,lugger”, nem hasonlit ra, a jatekban nincs.

® a jatékbani ,pinnace”, a tovabbiakban csak pinisz
lesz, a chebes kistestvere, a francia  tartane" kis-
naszad. Angol és holland nevét nem tudjuk, 6k
nem hasznaltak, latin hajé, spanyol-portugal vato-
zata a . felucca”. Eredetileg egyarbocos, a jaték-
ban ketté. A .chebec”-kel egyitt a galya egyenes-
agi rokonai, kistestvérei!
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e a szlup ugyan létezett holland naszad, a jatékbani
,Sloop” azonban nem egészen 6, hanem inkabb
hasonlit a hajotest sziluettképében és eldvitoriazat-
ban téle eltéré angolszasz testverere, a 10-14
agyus , kutter” érnaszadra.

e a jatéek kulonbozé galleon-jai a VIl Henrik kora-
ban kialakult angol- vagy ,Tudor" galleon-ok, ko-
l6nbozéd meretben. Kettds hadi-kereskedelmi ha-
jok. Utodaik ugye a kozepes meéretl vegyeshasz-
nalatt briggek, es a nagy csata- vagy sorhajok.
Nem tévesztheték Ossze a galyakkal, hadigalyak-
kal (angolul: galiey) még spanyol zaszlo alatt sem,
mert azok ugy néznének ki, mintha a galleon-nak
kétarbocos ,barque” vitorlazata lenne, st a
galyak eredetileg csak elére tudtak I6ni, ott volt az
GUtegfedélzet, kétoldalt pedig ugye a romai, bizanci,
velencei korok ota a galyarabok evezdéi. llyen is
van, de az masik jaték!

A jatékbani hajomeéretek se tévesszenek meg senkit,
talan egyedul a ,sloop” a helytallo a szlupra és kut-
terre. A jatékbani fregattunk egy nagy naszad mere-
14, s6t majdnem akkora, mint kistestvére, az attala-
ban 30 agyus korvett. (A fregattok pl. 40-60 agyus
hadihajok voltak.) S6t, mint kedvencink, a korvettel
egyutt a legszebb a vitorlas hadihajo — a kettd csak
meretben tér el — a jatékban talan a legrandabbra
van rajzolva... Majd csak tuleljik.

Mint azt a bizonytalansagot, tudatlansagot is, amire

aztan végleg nem jottank ra: a tipikusan egyarbocos

naszadokon (pinnace-tartane, sloop-kutter) mit, pon-
tosabban mennyit jelent a _lost a mast” allapot, azaz
stil- és CoV-szerGen eggyel kevesebb arboc?

Mennyi is maradt? Mar a zsakmanyosztas kapcsan

intuk, hogy a ,Pirates!-matematika” nem erds olda-

lunk.

22. A CoV-ban megjelent leiras a végeredmenyét te-
kintve tulajdonképpen j6 a hajo—szel viszonyokra,
bar ez nem nagy hajo—kis hajé kérdese. Ez abbol
adodhat, hogy a szerepldé egyes hajotipusok vitorla-
zanol fuggd viselkedése a vizi arcade soran a prog-
ramban — szerintink — alapvetden j6, valésaghien
sikerdlt, mint szimulacio!

Mas a viselkedése, szélfogasa a ,hosszvitorlas" (a

jatékban a naszadok) és a  keresztvitorlas” a (a ja-

tékban a tébbi) rendszerd hajonak, és szerimtunk ez
az, amit a program igen j6l szimulal.

Ha ezeket konyhanyelven megismerjuok mindjan

kénnyebbé valhat a tengeri hadiviselésunk, ismerjik

hozza az alkalmazkodd taktikat, ami a vezérhajonk
valtogatasahoz kell. Nem art, ha van mibdél, igy j© ha
kialakitunk magunkanak egy ,standard flottat”,

Jol bevalt ,standard flottank” pl. 1640-nel kezdodo-

en:

e 2.3 naszad (kopnak! mindig legyen hasznalhato
tartalék!), a legjobban bevalt az 1 szlup + 2 barka
trio,

e 1 vagy inkabb 2 fregatt.

Ha egy ilyen otosfogatunk Osszeallt, akkor annak

gyakorlatilag nincs lehetetlen. Hat hajoig kiegészit-

heté, nem an, ha galleon-nal vagy war galleon-nal.

Ennél tobbet nem erdemes cipelni, mert egyreszt

mar sok inaktiv létszamot kdtnek le, masréeszt az el-

fogott értékesebb hajokat sem tudjuk megtartani ela-
dasra.
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Az 1640 elotti jatekoknak van nehany speci trukkje,

és kissé efterd gyakorlati koreografiaja is, ha ered-

meénythozéan akarunk ténykedni, ugy, hogy egyen-

I6re maradjunk ezeknél, de ugy altalanosan is:

e A keresztvitorlas hajo igazi eleme az erds szél. A
fregattunk ilyenkor nem csak nagyon gyors (12
csomos sebesseéggel legazolhatjuk az ellenfelan-
ket), hanem fordulékony es nagyon konnyu mand-
verezesl, meg oldalszellel is. Kozepes szelben
mar elveszett a manodverezesi tartomany egy re-
sze, és féleg a mandverezes gyorsasaga. Gyenge
szélben leginkabb csak béna kacsa a jatékban.

e A hosszvitorlas hajonk (jatékbani naszadjaink) vi-
szont barmely szelviszonyoknal kénnyebben ma-
névereznek, a gyenge szelet jobban fogjak (ekkor
gyorsabbak is a fregattnal), de oldal- vagy ellen-
szélben is, kb. 45°-0s ellenszéltartomanyig ,szorit-
jak a szelet!". (HO, de szakszerdek voltunk, hogy
miket nem tudunk, nem is gondoltuk volna!) Jol jo-
het ostromkor! Még itt is lenne kilonbség a gaff-vi-
torlazatu szlup és a latin vitorlazatu pinisz, barka
viselkedése kdzott, de annyira mar nem megyunk
bele.

Az egyes hajokbol eddig kicsiholt legnagyobb se-

bessegek:

® pinisz, szlup 10-10 csomo, a pinisznel gyenge
szélben is,

® barka, merchantman, fregatt 12-12 csomo, (fast
galleon is),

® war galleon, galleon 13-13 csomo, de a program
14-et is ki-kihoz a sajatjabol. Mar mi is, mindketté-
bdl 15-6t.

Harcolni is kéne. Hat kezdjuk!

23. Tengeri csataba menet sose azt nézzuk, hogy
mekkora hajo ellen kell menni, hanem azt, hogy mi-
lyenek a szélviszonyok. Hiaba valasztottunk akar-
mekkora vezérhajot, akarhany emberrel, agyuval
megpakolva, ha aztan pofara estnk, mert semmire
sem tudjuk hasznalni. A hajonagysag, tuzerd, lét-
szam nem minden, men ha eredményt is akarunk
elérni (altalaban ezén jatszunk) akkor nem csak sok
agyuval a semmibe [6voldézni, hanem mozogni, ta-
madni, tamadas és az ellenfél sortdzei eldl kitérni is
tudni kell. Ehhez kell a vezérhajonkat a mandvereze-
si sajatossaga szerint |6l kivalasztani.

A taktika roppant bonyolult, a végrehajtasa is, ege-

szen addig, mig ki nem probaljuk. A lenyeg roppant

egyszeru es tomor:

e Lehetdleg mindig olyan hajot valasszunk amely-
nek sebessége mozgekonysaga az adott szelvi-
szonyok kozott nagyobb, jobb, mint a megtama-
doftte.

A tobbi mar csk sajat Ggyességunk, gyakorlatunk

kerdese.

o Hosszvitorlas naszadot erds szel kivetelevel lehe-
t6leg ne tamadjunk keresztvitorlas fregatal,
merchamtman-nel, stb, kézepes szélben fr
még bejohet, de gyenge szélben semmi esélye el-
lene.

® Kbzepes szélben fregattot, galleon-t, war galleon-t
tamadhatunk fregattal, de ha csak naszadunk van
kéznél barkaval minden tovabbi nélkul, vagy ep-
pen szluppal is nekikmehetonk.

e Gyenge szélben viszont barmekkorara csak na-
szaddal menjunk. A legnagyobbakat is korbetan-
colva lovoldozhetjik, eljatszhatunk veluk az itt a pi-
ros — hol a piros magyar népi jatékot. Olyan ara-
nyos pinisszel galleon ellen.

* Mindig zsakbamacska viszont egy-egy naszaddal
tamadd kaldzvadasz: a 2 agyus 16 fdés francia
szluptol a spanyol €s a francia barkajan at a 34
agyus 250 fés szlupig széles a skala, szerencse
vagy pech kerdese, hogy mit fogtunk ki.

24. Taktikai tanacsado a kivitelezéshez: hosszu lenne,
csak nehany szempont, mert jo vezerhajo valasztas
utan altalaban a feladat is roppant egyszerd.

e Jo szellel szembdl szembe vagy orral farba (7..!)
probaljuk meg legazolni, l6voldozes nelkul, akkor
teljes epseégben megkapjuk. Nem an, ha letszam-
folenyben vagyunk! Leginkabb zsakmanyoszias
utani ujrakezdeskor van szukségunk igy sturgosen
egy naszadra a fregattunk mellé.

e Széliranybol elotte, vagy mogotte haladva, cikk-
cakkozva, nyulvadaszatot jatszhatunk. Ebbol szo-
kott leginkabb a ,white baner” lenni, vagy ha nagy
sebesseggel probaljuk meg legazolni a serult ha-
jot.

e |gazi élvezetes, jopofa .tengeri csatat” jatszha-
tunk, ha oldairanybol tamadunk ra. Egész izgal-
mas tud lenni egyforma nagysagrendd és sebes-
ségu hajok kozott, de eljatszhatjuk a mi gyorsabb
hajonkkal lassabb ellenség ellen is. Ezt szeretjuk a
legjobban, megprobaljuk leirni:

Az iranyara rézsutosan ramenni, mielott befoghat-
na minket fordulonkkal taz, rezsutosan el, majd uj-
ra iranyvaltas, és tamadhatunk ujra. Ha jol csinal-
tuk akkor mindig pontosan oda fog l6ni az ellenfel
ahonnan 1-2 masodperce j6ttunk el, vagy ahol az
iranyvaltasunk nelkal kellene lenni.

Ha rosszul csinaltunk, vagy lassu, nehézkesen for-
dul a hajonk hozza (rosszat valasztottunk), akkor
pechunk van. Ehhez a taktikahoz sebesseqg, fordu-
lekenysag, es nemi gyakorlat kell. A lenyeg: mo-
zogni, forogni, es sohasem haladni egyiranyban
tobbet mint ami az ellenfélnek kell ahhoz, hogy be-
mérjen. De ha ennyi idét nem adunk neki, akkor
Ossze-vissza, kiszamithatatlanul fog lovoldozni,
amibe aztan konnyen beleszaladhatunk.

» Gyenge szélben két lassa hajo kézon a klasszikus
kocsmai verekedes adok-kapok-ja alakul ki, amin
csak mi veszthetink, ronccsa 161t hajonkkal, 150-
200 leagyuzott emberinkkel. Nincs sebessegki-
lonbsegunk, fordulekonysagkilénbsegunk, egyet
tudunk tenni: beallni egymassal parhuzamosan a
masik tdzterébe, és 16ni orrverzesig, mi is, az el-
lenfél is azt teszi. ElImenekulni, tamadni, a masikra
Jcsaklyazashoz" rafordulni egyikink sem tud, a
legkisebbb mandverre 0 vagy negativ sebesse-
gunk lesz. llyenkor a program egy darabig turi, de
aztan latva, hogy ott allunk egymastol egy-ket ujj-
nyira, és nem tudunk a masikkal mit kezdeni, miu-
tan mindkét hajabol csak 20-35 tés ementali sajt
maradt mar nem varja ki, hogy hajlando-e el-
sullyedni valamelyik szerencsétlen. Szoval jon az
JAfter a long chase...", véget vetnek a zenenek,
hazamennek a legenyek..., mar akik meg egyalta-
lan tulehtek. Nem derdl ki, hogy ki a legeny... 51
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= Nagyon fontos, hogy lazara vegyuk a figurat, nagy
es gorcsos igyekezetbdl semmi rank nézve j6 nem
szokott kijonni!

25. A szelviszonyok az ellenfélre, annak mozgasara
nem mindig kotelezéek! Vigan hajozhat am teljes
sebességgel abban az iranyban is amerre nekink
kronikus ellenszelink van! Leginkabb jo szériank
utan egy-egy tulspekelt naszaddal tamadé kaldzra,
vagy egy 250 6s, 34 agyus szluppal tamado kaloz-
vadaszra. Ez utobbi angol, a kapitanya leginkabb
duke, notorius, és késdobaldé. De randa munkat tud
veégezni ilyenkor!

26. Nem arnt ha figyelunk olyan aprosagra is, hogy az
egyes hajotipusok agyuinak utantohési sebessege
nem azonos! Leggyorsabb a fregatté és a szlupé, el-
lensegkent leggyorsabban tdltenek az angolok, igen
lassan a nem-vadasz galleonok.

27. Ha csak egy fregattunk (fast galleonunk) van, pl.
osztas utani uUjrakezdeskor, akkor legeldszor egy
gyanutlan semleges vagy szdvetséges naszadot
probaljunk meg elfoglaini magunknak.

Ellenseges naszadok ellen ilyenkor altalaban rossz
szelunk lesz (a parni elérehaladasaval mindinkabb),
az csak gyorsan leagyuz vagy 50 emberlinket mire
tamadasba lendulhetnenk, majd nézhetjuk, hogy
huzza el a csikot.

Hajlamos erre a valasztott nemzetisegunk 6érnaszad-
ja is, hiaba probaljuk gyézkodni, hogy haver, ne hi-
lyéskedj, nekunk is kéne a hajod, add mar ide!
(Egyszer, egy felejtheté rossz pillanatunkban ,war
galleon”-t tartottunk meg zsakmanyosztaskor vezér-
hajonak....)

28. Barati kalozvadaszt nem feltétlen muszaj am meg-
tamadni, még akkor sem, ha jol jdbnne a fregattja
vagy fast gallonja!

Ha tamadjuk, eldszér megprobalia korrigalni a ha-
lyesegunket, bekesen ki akar terni eldlunk. Ha na-
gyon forszirozzuk a dolgot, akkor tSbbnyire egyet-
kettdt belenk durrant: terj észhez dcsi, majd nézhet-
juk, hogy ott megy. Altalaban csak a létszamunk és
a hajonk latja karat. A legvaratianabb helyeken szok-
tak felbukkanni, de ha fregattot akarunk fogni, akkor
nem gyo6zzuk a barati vadasz és nem-vadasz fregat-
tokat kerulgetni. Meginkabb a korai jatékok fast
galleon-jait.

Meég rosszabbul jarhatunk olyan ellenséges vadasz-
fregatiokkal akik elézdleg kalozamnesztiat hirdettek.
Vellk ilyenkor akar vivasig is szivoskodhatunk, csak
eppen nem is olyan biztos, hogy mi leszink a nye-
rok.

A nem-vadasz jarorfregattok elfogasa ahalaban min-
dig kdnnyebb, de az ellenséges vadaszé is, ha
nincs amnesztia.

29. Egy-egy barmilyen tipusu elkotott barati vagy sem-
leges hajo ara mig ,no title” vagyunk 200-400 arany
plusz kiadas (1000 aranyert , letter of marque”), ha
mar volt, akkor 600 aranyén uj letter of marque”.
Nem pénz erte, barkaén, fregattért megéri, mi csi-
naltunk mar jobb boftot. De egy kemény kaloz bes-
zolgahatasaert mar ,no title"-kent is elnézik, csak a
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zaszlosi eldleptetésankkor vonnak le 100 acre birto-
kot ez egyebkent jogosbdl. (pl. kezdésként egy duke
kaléz beszolgaltatasakor a  veételar” zaszlosi rang +
250 acre birtok, grof kollégaén ugyanez 150 acre
birtokkal, ha ,notorius”-ak. (Ha gyava — nincs bir-
tok.)

Zaszl6si rangban mar olyan apro csiny, mint egy ha-
jO elkdtese bocsanatos bun, szova sem teszik.

30. Fogado soniztdl, zatonyra futaskor, létszamhiany

miatt ritkan a sorban az elso, a vezeérhajo sullyed el.
Marha szemtelen modon szinte mindig a legenéke-
sebb, amibdl a legnagyobb karunk szarmazik, igy
egy fregattunk, vagy dugig tomott galleonunk, akar-
hanyadikok is a sorban! Ha pedig egy hadihajo —
merchantman parosunk van, akkor altalaban einézé
a program, a hadihajonk marad meg, még ha fregatt
is.
Egy elsullyedt, vagy elsullyesztett hajo veszteseget
elére nem lehet becslini, hogy éppen ez volt az
amelyiken a csaladi nagykasszat tartottuk, a peén-
zunk nagyobbik fele fog elveszni, fleg ha csataban
vagy ostromkor a vezerhajot I6ték ki aldlunk! Vesz-
tettink mar egyetlen — csataban kilétt — szluppal
400.000-bdl 250.000 aranyat!

Ostrom igy-ugy, tengerrdl vagy szarazféldrél

31. Ha egy nagyobb helySrséglétszami varost csak
kirabelni akarunk (termeészetesen eroddel védettet)
nem pedig az elfoglalasaval vagy a sajat létszamunk
leépitésevel akarunk kisérletezni, akkor inkabb a
tengerrél hajoval ostromoljuk ha lehet! Nem egy or-
dongds valami, kbnnyen bele lehet jGnni.

Ennek ket oriasi elénye is van:

e mindig tudjuk, hogy kb. hany veddre szamitha-
tunk,

e jobbat tesz a hirneviinknek az értékelésnél (nem
azonos a menetkdzbeni reputacionkkal, nem is
egeszen aszerint mukddik.)

Szarazfoldi ostrommal igen gyakran és igen keme-

nyen pofara eshetunk!

32. Mindig arrol ostromlunk ugye valamit, amerrol a
fotérkepen, Ggyelve annak széliranyara, nekimen-
tank.

Partink elérehaladtaval azonban mindgyakoribb az a

szemtelen szokasa lesz a programnak, hogy

* a fotérkép latomezejebdl ellenséges varoshoz ko-
zeledve eltinnek a felhok,

® ellenseges varoshoz kozeledve a szélirany meg-
fardul, a varos feldl fu,

® a foterkép széliranya az arcade-ban fordul meg,
vagy a szél az arcade-ban elall.

Ha nincs legalabb 6-7 csomos sebességink az ost-

romhoz, akkor inkabb hatra arc, vissza a tengerre és

a fétérképre, és probalkozzunk uUjra, hajot vattva,

vagy valtogatva. A fregatt, barka, szlup kombinacic

valamelyike a szélfogasi, mandverezesi sajatossaga-

ik szerint be fog jonni. Esetleg iranyt is valtthatunk, a

legtobb tengerparti varos két iranybol is tamadhato,

a legjobbat, a rézsutosat ritkan adja meg a program.

Esetleg megprobalhatunk az arcade térképen is 16-

tavolon kival végigmenni, hogy legalabb oldalszeles

rézsutos tamadasi iranyt keressionk.
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33. A CoV-leiras ostromtaktikajat jobb, ha elfelejtjuk,
ha erédnek a leiras szerint zsinorban egyenesen
rontunk neki, akkor leginkabb a sullyedd hajonk lat-
vanyaban gyonyorkodhetank, majd a ,Your ship is
holed..." kezdetl szovegben. Mernt onnan is I6nek
am, mindig a bemérn haladasi iranyunkra. Es el is ta-
lalnak, akkor pedig l6ttek az egésznek!

Hajoval ostromolva nem szabad talalatot kapnunk!
Mivelhogy mar egy 24 agyus erdd elso talalata ugy
lelassitja szlupunkat, hogy a masodik talalat eldl mar
kiterni sem tudunk, ettél teljiesen manodverezhetetlen
lesz, es menetrendszerden j6n a harmadik talalat a
sullyedd hajonk szép, de nem felemeld, megnyugta-
10 latvanyaval, 36 agyus erédnéel ugyanez a helyzet a
fregattunkal is! 48 agyusnal detto, innen a szlupnak
kettot elég. Hajonk nagysagatol figgoen egy 12-16l
tobb agyus erdd elsé talalata utan mar nincs
menekves.

(Na ezént marha rizikos a CoV-leirasban javasolt lét-
szamleepités, imitalt ostromnal leagyuztatva. Ha pe-
dig a zsakmanyosztasra kiszemelt barati varosnal
probaljuk meg ezt, akkor természetesen itt fognak a
leggyalazatosabban I6ni, elég nehéz lesz az elsébe
belenavigalnunk, és természetesen a legiGkélete-
sebb szelet kapjuk ami csak egy ostromhoz elkép-
zelhetd. Maradhatunk esetleg az arcade-térkép szé-
len, hogy lehetdségink legyen visszamenekdini a
tengerre, de itt is eleg nehezen fognak ilyenkor elta-
lalni, ellenséges erddbdl is. Imézzik el szarazioldi
ostrommal, ha mar ezt karjuk. Egy csapattal men-
junk a terkep szeléhez, a tobbieket hagyjuk ott, lehe-
toleg nyilt terepen, amikor a véddék lerendeziék Sket
huzzuk ki a csikot a meghagyott csapattal a térkép-
rol. Ettél — meglepd modon még a hirnevank is
emelkedhet az éntekelésnéll)

Az eredmanyes ostromtaktika: jol valasziott hajoval
elnyuijtott, de élesen ton cikk-cakkozéssal, vagy le-
szikitve trapéz-fogasu vonalban talalat nélkiil bejut-
ni az erdébe. Ez utobbinal: az egyenesbdl meglatva
az elsd loves iranyat, a varhato becsapodasat, olda-
lazzunk egy hajoszeélessegnyit elére, majd alljunk
egyuttal egyenesbe. A kovetkezd IGvésnel ugyanez,
de vissza a masik iranyba, és igy tovabb, mig csak
be nem értink. Ez utdbbi a kisebb mandverezési ki-
terbk miatt ugyan gyorsabb, de némi gyakorlattal
megy csak, a szik és utolsé pillanatokra hagyott ki-
teré mandverek miatt nagyobb a talalati veszélye, ne
csodalkozzon senki, ha elsére nem fog esetleg sike-
ralni. Minimun 6-7 csomo kell. (10-12 meég jobb)

Ha pedig mar benn vagyunk, akkor a vivotudasunk-
tol fuggden 2-4-szeres tuleré ellen siman gyézhe-
tink. (Nem ritken 300-350 véddt letszamveszieség
nelkil — sajat letszam — lerendeziink egy szluppal
behajozva, de pl. voit mar, hogy ilyenkor Havana-
ban a szluplétszambol B fot vesztettunk 745 védovel
szemben, vagy szarazfoldi ostrombol megmaradt 42
emberunkkel Santa Marta-n 14 fos veszteségunk lett
390 veéds ellen! Ez utobbinal a varos véddi a szaraz-
foldi ostrom elétt 90-en voltak, ebbél maradt a 390 16
a terepharc utan. Majd szarazfoldi ostrom is lesz....!)

34. Egyes varosok tengeri ostromat szintén nem art
eldbb gyakorlasként kiprobalni, az itteni viszonyok-
kal megismerkedni, nehogy a kezdd kalozok az elsé
éles ostromkor lepddjenek meq.

Ezek: Maracaibo, Margarita, St. Catalina (Providen-
ce, Vera Cruz, St.Augustine, és mas okbol pl. Cuma-
na, Martinique.

Az els6é néhanynal az arcade-ban a tamadasunkat
koralizatonyok nehezitik, és mindig a legsziukebb
haj6zo csatornaba szoktak a legpontosabban 16ni
az erodbdl. Nem csak a fogadé sortizekre kell fi-
gyelntnk, hanem arra is, hogy kézben zatonyra se
fussunk. Az igazan aranyos az tud lenni, amikor az
arcade-ban egy nagyobb zatonypad kozépsd za-
tonyanak a tetejérdl kell indulnunk, oda landoltatott
a program a fétérképrol. De jo vice!

Cumana és Martinique ostromahoz csak naszad va-
6, kronikus ellenszél nevl tengeribetegség szokott
itt fellepni. It jon(-ne) nagyon oI, ha sikeriine ki-
fogni a delnyugati rézsutos tamadasi iranyt, csak a
program a rézsutos iranyt ritkan ismeri, leginkabb
akkor nem , amikor kellene. A fregattunk szélfogasa-
val itt szinte semmi esély az eredmeényre.

35. Két tengerparti varos csak szarazfoldrél tamadha-
to, ezek: Cartagena és Barbados.
Nyugatrol tamadva mindketté elont Gsszefuggd ko-
rallzatony van, amin nem tudunk atjutni, csak za-
tonyra futasunkat kozli eredményként a program.
(Ha ki nem I6nek addig.) Delrdl tamadva az erdod
mindkettonél messze, hatul, a varos mogon lesz,
hiaba érink partot, a program he-he, ko6zli, hogy in-
nen ugyan sosem jutunk az erédbe, menjunk mar
vissza a tengerre és probalkozzunk gyalog! Ugyan-
ezt a szovegel kapjuk akkor is, ha rossz helyen ér-
tink partot hajoval ostromolva, pl. az erdd eldtti szi-
getecsken, vagy az erdd elé benyuld kis foldnyelven,
ilyen varosok is vannak, vagy kisodrodtunk
Behajozni viszont — csak ugy — minden tovabbi
nelkdl lehet, ekkor nem zavarja a programot az
osszeflggd zatony, ha pedig déirdl megyunk és ha-
ragszanak rank: I6ni fognak, és rank, nem kéztink
lévé varosukra. (Ostromkor to6bbnyire nem l6vik.)

36. A szarazfoldi ostrom sokkal lassabb a terepharc-
nal, de legalabb kitGnden gyakorolhatjuk a vulgaris
kifejezesek felidezasat, emlegetéset kozben. (Most
jatszol vagy...?)

S6t ha gyengebb idegzetd jatékosok vagyunk, vagy
egy jo kon sajnalunk, esetleg életvesztéssel elpasz-
szolni akkor nem art, ha volt a kozelben mentett alla-
sunk.

Levén hogy:

37. Egy-egy varos szarazfoldi ostromlasa megleheto-
sen keteld fegyver!
Ha a program nem enged be az erédbe, hanem
elétte terepharcot ad, akkor nem a rendes
véddletszammal kell tobbnyire felvenni a harcot,
hanem annak 2-4, esetleg 6-szorosaval! Ezek aztan
johetnek minden modon, hajo, lovassag, gyalogsag,
ez utobbi kettd esetleg ,golyoalld, pancélos
alakulat”-keént is! (Harci elefamt vagy légicsata nincs
kar) Hogy kik ezek, felmemd sereg, civilbél
fetfegyverzett milicia vagy mas, azt jotékony homaly
fedi. (Castro-internacionalistak? — CoVboy)
Raadasul a pofatlansag tetejeként ezek az .ideigle-
nesek” a késobbiekre is ottmaradnak (nem politika,
nem tértenelemora, Pirates!-jaték) megkeseritve ez-
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zel a késobbi tevékenységinket is, ha visszatérink!
lgy tulajdonképpen mi magunk feltuningolhatjuk
egy-egy varos helyérségenek a létszamat egy sza-
razfoldi ostrommal akar az eredeti 3-4-szeresére is!

Hello, itt vagytok még? Akkor most kbssétek fel, ve-
gyetek nagy lélegzetet, hosszu példabeszed jon, né-
hany extrémebb esetunkkel!

« Malaria Barbados-on, kocsmai infé szerint 90 sol-
diers. 245 emberrel tamadunk, a kinti terep meg-
tisztitasa utan 46-an érunk az erodbe, ahol még
mindig 175-en varnak. A kinti hullakat nem leha-
roztuk. Mentett allasbol békésen ellendrizve tény-
leg 90-et adott a varosi info.

® Havana-i malaria, kocsmai info szerint 190 sol-
diers. 315 emberrel tamadunk, a terepen 700-16!
tébb a véd6. Mikor elfogyasztva oket az erddbe
érunk, meg ott is van 485. 90 megmaradt embe-
rinkkel tudunk elmenni, pofatlansagként a vihar
rogton visszalokon minket, mire az info kozolte,
hogy befutott a Treasure Fleet... A j© nénikejéet!
Mentett allasbol tengeri ostrommal ellendrizve va-
léban 190-en fogadnak.

o Puerto Bello, malaria utan az info szerint 185 fés
helydrség, ott a Silver Train is! 515 emberrel ost-
romlunk, vagy 300 az elétte elfogott war galleon
vadaszrol allt at, irtas elétt nem voltak annyian. A
fogadobizotisag letszamara nem emléksziunk, de
mire az erddben is vegeztink az 515-bdl 27-en
maradtunk. Atbattyogtunk Panamaba crew-én, lo-
pakodas sikeres, jelentkezd nincs (az allasmen-
tés—visszatoltes trikkre kesobb jottink ra), de
van télink is 3 dobbanto. lgy elsdllyedt (volna!)
letszamhiany miatt 4 hajonk, ezzel és a 3 lelépdvel
kb. tizszeresel vesztettuk (voinal) a bolton mint
amit a Silver Train hozott. Azérnt csak (volnal), mert
ekkora pofatlansagot mi is régton viszonoztunk el-
s6 duhunkben. (S6t, ez volt az elsd ilyen esetunk.)
Mieldnt ide jottank, Samta Catalina-n mentett alla-
sunk volt...

e A vadasz ugyanugy jon, a jelentkezoit elkaidjok, a
Silver Train ugyanott, de hajéval ostromiunk. Ered-
meny: fogadabizottsag 185 16 (plusz 100-zal?), mi
vagyunk a nyerok. Lehet, hogy nemfair eljaras volt
a resziankrdl, de nem mi kezdtik!

e Indian tamadas utan 320 védé Cartagenaban. Ot-
szazegynehannyal megyunk neki. Védék minden
elképzelheté modon és elképzelhetetlen mennyi-
ségben, csak kicsi piros hajobol 4. Lovasok 250-
300 f6, gyalogosok egyébként 450 6 kéruli csapa-
tokban. Mire atragtuk magunkat az erédbe, és ott
akkor gyoztunk az utolso pillanatban a vivasban,
amikor 785 vedovel szemben egyeddl marad-
tunk.... (Az utolso kettét akkor nyirtak ki melléltink
amikor a féndk vegre hagyta magat terdeld test-
helyzetben paféini.) A kiramolas megadva, crew 1
f6, de az happy hangulatban és marha erds, vi-
szunk valami 500 tonna cumot, és aj he happy
hangulatban gyalogolunk Santa Martara uj crew-
en, és veluk vissza a cuccert. (J6, ha Santa Marta-t
mar az elejen etfoglajuk magunknak vagy a szovet-
segesunknek!)

e Két masik esetet mar irtunk, amikor az 1560-as
spanyolban Margarita 30 fés helydrsegének 180
védoje radirozta le 51 emberinket a terepen, es az
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1600-as hollandban, amikor a 90 fds helyérsegu
Santa Marnta-n még mindig 390-en maradtak a te-
repharc utan,

e Az egyik legkaromkodosabb partiban, az 1620-as
csaladi Ggyben varnak Cartagenan. Mentett allas
Curacaon, cirka 200 fével megyunk, a hely6rség
230 f6. Lopakodasra kidobnak, ostromolni kell.
Golyéalld panceélos szazadok, zaszloaljak radiroz-
nak le a terepen. El6z6 mentett allasbol cheat-
elek, plusz 85 f6 toborzasaval. Igy se |6t be, a
program is ratett a sajat véddire az elozd feltupiro-
zott létszamhoz képest is meg 200-at!

® Leginkabb cartagenai trikk szokott lenni a terep-
harcban a pancélozott, golydallo vedocsapat, de
jott mar be nehanyszor Havanan, Santiagon, rit-
kabban Caracason es Santo Domingon. Ez ketfé-
leképpen is muakodik: jon vagy 100-120 fés lovas-
csapat, és sajal vesztesege nelkul raront a fede-
zékbdl lovoldozd két legerdsebb csapatunkra,
majd ott helyben lemészarolja dket, még ha a mi-
eink 150-200-an vannak is, ugy hogy nekik csak
20-30 f6 veszteségUk lesz, a masik verzié szerint
400-500 gyalogos vedd csinalja meg ugyanezt,
esetleg két csoponjuk 6sszallva, muskétasaik ara-
nya a létszamukban 80-90% is lehet!

e A lovas vedécsapatot idonként csak eldételnek ad-
ja a program a 3 gyalogos vedocsapat melle. Sze-
rencsere nagyon ritka.

Hat... valahogy az ilyen apro meglepetések is kima-
radtak a CoV leirasbol, nem csak a lenullazd parti-
kasszank.
Termeszetesen ez meg mindig csak a ,journeyman”
fokozat! 70 agyus ,war galleon”-okkal ebben meég
nem talalkoztunk, de az sem lehet rosszabb, mint az
ilyen szarazfdldi kirablasok. (Finomak voltatok! —
CoVboy) Ebben a fokozatban a ,war galleon"-ok 54
agyuig szoktak jonni. 46 nem szamit kuriozumnak,
leginkabb egy 16 agyus chebec-naszad barkaval
szoktunk velk csemegézni. Nem egy kuridzum eb-
ben a fokozatban sem a 20 agyus, 160 fés kaldz-pi-
nisz, a 24-34 agyus, 200-250 fés kaldz- (de inkabb
1680-as angol kalozvadasz-) szlup, a 30-34 agyus
220-280 f6s merchantman, de ettol tulfegyverezet-
tebbeket még nem fogtunk ki, csak egy 24 agyus
192 t6s kaloz-piniszt.
Persze oke, védjik magunkat, j0 a CoV-leiras takti-
kaja is, csak hat ugye a program helyenként igen-
csak pofatlanul viselkedik!
Mert azert mindjart masképp néz ki a menyasszony,
ha pl. 190 védd helyett 1100-1200-zal (ebben a tere-
pen legalabb 500 muskétaval), vagy esetleg 320 ve-
dé helyett 1800-2000 fés hadsereggel (a terepen eb-
bél 800-900 agyonfegyverezett muskeétas) kell felven-
ni a harcot. A sok lud pedig... , az ilyen sok vedo pe-
dig leginkabb kalozt gyéz(het).
Nem tudjuk, hogy az ilyen hadsereget milyen szisz-
téma szerint alltja ki a program ellenonk, azt sem,
hogy ilyenkor hogyan szamitja a sajat muskétasait,
de egy-egy tbbbszaz fés defender-csapat 80-90 %-a
is esuzlis uriember lehet. Fene tudja, hogy a mi csa-
patunknal is hogyan kapjuk a musketas letszamot,
akkora a szoras. Mi mar azon sem csodalkozunk, ha
fele annyi musketa sincs kiosztva mint az agyuk sza-
ma, de azon sem, ha ket-haromszorosa. Negativ
csucsunk: 195 16, 186 agyu, 47 csuzli.
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38. Tippjeink a CoV-leiras taktikajan tul a terepharcos
ostromhoz:

e Rendezzik csapatainkat széthuzott haromszog
alakba, es folyamatosan nyomuljunk az erdd fele.
A leggyengébb csapatunk legyen a védok felé, 6k
legyenek az aldozati barikak, hagy szé6rakozzanak
veliik, a masik ketté a haromszogben a veddk 16ta-
volan kivll, Nagy létszamveszteségunkkel jar, de a
védolétszam faggvenyeben eredmenyes lehet.

® A kapott tereptdl fuggoen kicserelhetjuk a vedoket,
egy csapatunkkal mogéjok kerulhetink, mire kap-
csoinak mar nem érnek utol az erddig. A két erd-
sebb csapatunkkal alljunk fedezekbe, ugy hogy
minél tavolabbra kicsaljuk a véddket. A leggyen-
gébb csapatunk legyen a mozgatod csali. Mig a fe-
dezékben lévd csapatainkkal szérakoznak a leg-
erdsebb csapatunkat ovatosan vigyuk ki innen, lo-
pakodjunk keruldvel az erdd fele, Ha koran eszre-
veszik, alljunk at a csalikra, mozgassuk ugy 6ket,
hogy ujra a fedezekben lévok elé vigyek a vedoket.
Ha mar nagy forunk lett a tamadasra kivont csa-
pattal, vagy a kertek alatt uj fedezéket énank el ve-
le, akkor a tobbieket hagyjuk, ahol éppen vannak,
ezekkel pedig tamadas az erdd ellen. Odabenn
ugyis dsszegyudlik mindenki, a kinnmaradt ostrom-
lok és veddk is. De tamadaskor alig maradtak
benn!

® Ha a korabban in hadseregekbe vagy pancéios
alakulatokba futunk bele, akkor kétféle ered-
menyes taktika van: hatra arc, és huzzuk a csikot,
meneklljink amig tudunk és ha van kivel. Az igy
otthagyott varost aztan a tovabbiakban nagy ivben

" keruljok ki, mert hosszutavon legalabb annyi védo-

je lesz a varosnak, mint amennyit otthagytunk.
Vagy: kapesologomb, and load latest savegame.
Ez a leghatasosabb.
Esetleg megprébalhatjuk, hogy mi jon ki beléle.
lgaz, hogy csak egyetlen egyszer, de mar mi is
kaptunk pancélosokat: az 1560-as angolban 62
tés 25 muskétasos csalink nyint ki hirtelen
fedezekbevonva 250 16s it rajuktord veddcsapatot
5 fés sajatl veszteseggel Santiagonal.

® Az el6zd kicselezést megprobalhatjuk két csapa-
tunkkal is, ekkor felvaltva ellentétes iranyba moz-
gatva dket, lehet hulyiteni a veddket, nem fogjak
tudni merre menjenek.

39. A szarazfoldi ostromnak egyetlen elénye van: fele-
fele aranyra javulnak az eselyeink, hogy hozhatjuk
az osszes pénzt. De ha ostrom eldtt a pani vizeiken
lbvoldozésbe keveredunk, akkor a penzt el fogjak
dugni, ugy hogy ilyenkor jobb nem kétekedni senki-
vel!

40. Terepharcnal csak a véddk tudnak menetkbzben
tizelni, a mieink csak allohelyben, vagy csak lének,
vagy csak masiroznak! A hazai terep a vedéknek
lejt, 6k gyorsabban mozognak!

41. Meg egy pofatlan trikk a terepharcnal: csapatain-
kat a part mellett, benn a vizben kapjuk. A vedoket
nem hatja meg az idilli pancsikazasunk, mert mire
egy reumas teknos gyorsasagaval sikeril partra
kecmeregnunk 6k mar réhogve oft varnak, es ki is
nyirnak. (Jellemzéen Cumana ostromakor.)

Spéci trokkok a korai idészakok karrierjatékainal f6-
leg az 1640 eldtti jatékokban.

1. Néhany alapvetd kiulonbseg, bevezetokent:

e Kevesebb letszamot tudunk tartani, hajlamosab-
bak dezertalni,

e A terepharcos ostromoknal az 1000 16 feletti vedd-
seregek ritkabbak, helyette sokkal gyakoribbak a
golyoallo véddk,

e A kiramolt varosok gyorsabban ujragazdagodnak,

e Valasztott anyanemzetink vagy bermunkaado
gazdank a spanyolok elleni odaadébb, kitartobb
haboruzassal segiti eldmenetelinket. (kivétel:
1560-ban a franciak, kesébb az angolok.)

e Eredményinket az énékelés a pontozaskor job-
ban respektalja,

e Tengeri kozlekedesink joval nehezebb (jelzés
szerkezetek!), a szélviszonyokat idonkent csak az
LOkadék" jelzdvel lehet érdemben mindsiteni. A
legkulénbozobb lassusagi rekordokat tudjuk felaili-
tani. (Sajatunk: 1560 francia, Santiago Vega és
Maracaibo, kb 1200 km, 150 nap alatt, cirka 8 km/
napnak felel meg. Napi nehany oras uszva vonta-
tassal gyorsabb lenne., féleg ha éhesek a capak.
Sajna, ezt nem valaszthatjuk.

@ Lehetdleg ne bantsunk senkit a spanyolokon
kival, barmelyikink joindulatara szakség lehet.
(lgy is lesz haragosunk.)

2. A nem-spanyol varosok olyan kicsik, hogy semmire
sem hasznalhatok, kormanyzoik is csak evek mulva
lesznek. Még 1620-ban is csak Curacao es Barba-
dos a ket stabil kivetel az elején.

Ha meg akarunk elni, akkor eroddel nem vedett spa-
nyol varosokat kell hasznalni ,bazisunknak”, mig
meg nem erosodiink szovetseges varos foglalasa-
hoz, majd az meg nem erdsdddétt ahhoz, hogy eltert-
hasson.

Szdéval nem szabad rogtéon nekiugrani a konnya pré-
danak, mernt &k lesznek az ehartdink. Ezekben ke-
reskedhetink, toborozhatunk, zsakmanyt is osztha-
tunk. Az araik ugyan nem érnek az égiy, de meg
mindig jobbak az angolok, franciak gyakran udres
kasszainal. A struggling, surviving spanyol kereske-
dok nem moralizalnak holmi tisztességrdl, kalozok-
rol, 6k is meg akarnak gazdagodni, ezert inkabb biz-
niszelnek. Ha prosperingre gazdagodtak és lelkizni
kezdenek, akkor ki kell ket rabolni, ettdl megnyug-
szanak, eszhez ternek, es uzletelnek.

3. Ha gazdagabb spanyol varosba lopakodva sikerult
amnesztiat venni, ne rohanjunk a kereskedéhoz,
mert azzal egyutt is ki fog rugni. Vagy allasmentés
és visszatéhtés, vagy csinaljunk egy ki-be menetet,
csak ezutan fog uzletelni. Ha fog!

4. Ha legenyseget is akarunk tartani, akkor cheat-elni
kell a kereskeddnél az allasmentés-visszatoltés trik-
kel, hogy mindent eladhassunk. A crew roppant di-
hos ha tébbszaz tonna eladatlan, rankrohadt cuccot
furikazunk folyamatosan ide-oda.

5. Mas az eredmeényes tengeri hadviselés taktikaja es
koreografiaja is, ugyanigy a célszerd ,standard flot-

tank”.
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Renegat spanyolkent es egyes korai francia partik-
ban piniszink van indulo hajokent. (lgen szemtelen
gyorstizeld kisnaszad!)

llyenkor szokott jonni, az hogy a jo egbe nem akar

sikeruini egy-egy barmilyen nemzetiségd barkat,

merchantmant fogni magunknak. Nem jonnek,
felszivodnak, a Bermuda-haromszogben.

Akik jobnnek abban sincs sok koszonet, kemeny ka-

l6zok (bar a fedélzetmesterink azzal cukkol, hogy

csak gyavak), nagy veszteséggel jar az elfogasuk,
ha sikerul. angolt, franciat nincs kinek beszolgaltat-
ni, az elsé alkalommal lelécel, és ujra tamad.

Jonnek viszont zsinorban a spanyol piniszek, 4-5-6t

gyorsan osszekapunk treningkent, meg hogy rakte-

runk és agyuparkunk is szaporodjon valamicskeét, és
ehen se halljunk.

Es jonnek, jbnnek az angol és francia fast galleonok!

Ha megprobaljuk egy-egy pinisszel megcesipni oket,

akkor 6k sem sokat szorakoznak velunk, egysze-

rien két sontdzzel elsiullyesztenek, ok is tréningkent,
jarorozes kdzben. (Nem is kalozvadaszok!)

A bevalt taktikank: a pinisszel spanyol galleont kell

fogni! Nem is olyan lehetetlen, ki kell probalni! Ha a

galleon megvan, akkor ezzel mar kis letszammal is

mehetink nagy hadihajo ellen.

Hogy ezzel a mutatvannyal a sajat crew harci kedve,

onbizalma 6t meg vagy a programet sikeralt atme-

netileg elvenni? Nem mindegy? A hatas, vagyis az
eredmeny ugyanez.

Az egyes korai karrier-partikban:

e az 1560-as franciaban az 6rjongd francia kollégat
a barkajaval hagyjuk a fenébe. A sajat barkankat
tartogassuk egy esetleges varatlan war galleonra.
A Havana elotti pinisz-vadaszat utan galleon is
szokott jonni.

Ez a parti annyiban kivételes, hogy bar 6 agyunk
van kezdeskor ket hajora, az elsd csataban mind a
6 a harcolo hajéra kerdl, minddel harcolhatunk!

e A Hispaniola-i spanyol, francia kezdéseknel a fast
galleon-okat hagyjuk békén, angol, francia kaloz-
zal lehetdleg ne kotekedjunk. A La Vega-Santiago
koz6ni spanyol-pinisz vadaszat utan Jamaica ke-
leti partjanal, altalaban oft a kis zatonynal szokott
jonni a galleon.

Na, ezeket kell a piniszinkkel elfogni! Sét.. el kell
fogni! De ne I6junk seraltre, mert sokszor koveti ,bo-
nuszkent” egy war galleon is, annak pedig majd ezt
is el tudjuk fogni, de ezuttal ne sajnaljuk az agyu-
zast, majd a seregunk maradvanyaval bevitorlazha-
tunk pl. Santiago Vegara a sebeinket nyalogatni.

A délvidéken a galleonok felbukkanasi helyei altala-
ban Borburata/Caracas és Cumana kozott, vagy a
Maracaibo-i 6bdl bejarata Coro és Maracaibo kézétt,
in idénként hemzsegnek a galleonok — és a spa-
nyol vadaszok! —, foleg ha nagyon igyekeznek in-
nen mashova.

=]

. A korai jatékok erdményes ,standard flottaja”:

e 2-3 naszad, ezen beldl inkabb 1 pinisz, a t6bbi
barka,

e 1-2 fast galleon (1 is elég szokott lenni),

® legalabb 1, de inkabb 2 galleon,

® esetleg tartalek merchantman, mig a tobbi dssze
nem allt.
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Kiemelt szerep ezekbdl a barkaknak (a talan leguni-
verzalisabban hasznalhatd naszad, szélerdtdl fug-
getlendl gyors, fordulékony és elég tisztesseges sor-
tize van) és a galleonnak fog jutni: ,konvojvedelem”
war galleonok ellen. Naszadokkal, fast galleonnal ta-
madhatunk, ostromolhatjuk, de ezek ellen csak ezt a
kettdt tudjuk a korai jatékokban hatékonyan hasz-
nalni,

Fura az eredményes harcmodor galleonnal masik
nagy hajo ellen, leginkabb eqy olyan bikaviadalhoz
tudnank hasonlitani, amiben mi vagyunk vele a
bikak. De j6 széllel igencsak hatasos! Joookora
nagy iven kanyarodik, ha forduléban rdkvercet fog,
abbol is elég nehéz kivenni, de kemény kalozvadasz
ellen sokat jelenthet az agyuzata és a 13-15 csomos
sebessege.

7. Idénként roppant utalatos hajo tud lenni a war

galleon, fast galleonnal ellene igencsak nehéz dol-
gunk lehet. (Szluppal szétldhetd.)
Szemtelen szokasa az is, hogy a gyenge szeles
kocsmai hirig utan, amikor a program mar nem varja
ki, hogy ki lesz a legény a kocsmaban, es veget vet
a zenenek nem az  After a long chase...” szbveget
kapjuk ellene mint egyébként, hanem azt, hogy mi
menekiltink el, az meg lekapcsolt egy tomott
galleon-unkat!

8. Kaloz ellen sokszor elég az, ha nem akarunk leallni
kisnaszaddal kekeckedé kollegaval (vagy francia va-
dasz-szluppal) szérakozni: tamadjunk ra teljes agyu-
zatu fregattal, fast galleonnal, merchantmannel.
Udvdzoljuk régton jolnevelten: egy-ket sorntdzzel. Ha
a hajojahoz képest nem 2-3-szorosan tulfegyvezett,
ennyi elég is neki, a ,cowardly pirate”-je maris ész-
nélkdl menekdl, mi pedig az ellenkezd iranyban ta-
vozhatunk a képerny6rol. Naszadunktol nem fog
megijedni, a barkas sem biztos, hogy ijedos!

9. Nem kaldzvadasz hajok kozul a fast galleonok,
fregattok, galleonok is lekapcsolnak egy hajonkat,
ha csataban menekilink télak!

10. 1640-ben meggondolando, hogy szlupot vagy fre-
gattot hagyjunk-e meg zsakmanyosztaskor! Uj fre-
gattunk gyorsabb lesz!

11. Barati fogadd sortdz attalaban Odvdzld diszldves,
vagy uff-uff! ljesztgeteés, tbbbnyire nincs karos hata-
sa.

Vegyes saléta |. Ujra csajozas.

1. Nosdlésiank utan eléfordulhat, hogy a hoppon ma-
radt lanyok és lanyos papak meg fognak sénddni, a
sajat nemzetiséglieken és a démonckon kivol nem
allnak szoba velink a korabbi informatoraink, eld
sem jonnek. Ezeknél viszont gyorsan levaltjak a pa-
pat.

2. Ha nem sajat nemzetisegu asszonykat valasztunk,
akkor a két orszag kozoft elészdr szovetseg, majd
tobbnyire haboru lesz. Ha mar haboruban voltak,
akkor a musort békekdtéssel kezdik. (Francia jatek-
ban altalaban nem veszik zokon mas csajat.)
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3. Az asszony varosat a program tébbnyire megkiméli.
Ha megis elfoglalja valaki, akkor a nejunknek IGttek,
meg akkor se kapjuk vissza, ha sikerll ugyanolyan
nemzetiségl kormanyzot kinevezniunk oda. Csaladi
allapotunk nés marad, Uj asszonyt nem valasztha-
tunk, (Ha buandzdk lettdnk ott: nem all széba ve-
lank.)

Vegyes saléata Il. AllAsmentés trikkék és ,idégép”

1. Ha a kereskeddnel ugyis chat-elink az allasmentés-
sel, akkor megerkezve vasaroljuk fel a keszletét
Visszatoltes utan tébbnyire emelt aron sozhatjuk ra.
(...nincs szaga...)

2. Ha egy varosban allast mentettink, majd visszatoft-

juk, a két mentés kdzott az Ggyeinket intézve, akkor
nem fog telni kdzben id6. Minden mentésiank az er-
kezés napjara fog tdrténni, minden visszatoités on-
nan fog induini, a plusz 3 napot ratéve, amit minden
behajézasnal felszamol a program. (Egyébként is.)
Két kivetel van: ha a honap valtott kozben, vagy ha-
jonaploba bejegyzett esemény tortént (eléléptetes),
vagy olyan infot kaptunk (rokonrol, uton lévé kin-
csesflottarol).
Bonuszkent honap valtaskor is eldfordulhat, hogy a
korabbi idopontra kapjuk a mentést. Ez j6, mernt a
honapvaltaskor birtokaink 1 havi jévedelme ismétel-
ten hozzairodik a personal status-unk vagyon rova-
tahoz. (Kétszer kapjuk ugyanarra a hora.)

3. Ha zsékményosz-tés utan az uj kanyar induld allasat
kimentj0k ugy, hogy még nem voltunk senkinél,
majd ezt visszatodltjok, megint makodhet az idégép,
néha egész extrém mbdon:

e Ha eredetileg 4 havi pihendt kaptunk, akkor visz-
szaallithatia 3 honapra, amivel megintcsak nyer-
tink 1 havi dupla jévedelmet, meg egy plusz aktiv
hénapot.

e Néha olyan meglepdt is adhat, hogy a visszatoltés

utan nem a kapott 3-4 havi pihend utani idorél, ha-
nem a zsakmanyosztasra erkezés napjatol folytat-
hatjuk, arra mentve tolt vissza.
Ez igazi bonusz, mert 3-4 honapra dupla jovedel-
met kapunk, ugyanennyi aktiv hénapot a jatékhoz.
Ez meg a kincsesflottakat is meghalyiti, men ha
valamelyik mar G(ton volt a mentéskor, akkor
ugyanabban a varosban lesz a visszaléptetett idé-
pontban is, de ha ujra eljon az inditas ideje, akkor
megegyszer elindul. Igy ugyanazt a kincseflottat
kétszer is elfoghatjuk, pl. a Silver Traint januar-feb-
ruarban és majus-juniusban is — ugyanott!!!

Kicsit zGros, ugyhogy megint példabeszéd:
December 15-én érkezink zsakmanyosztasra pl.
Curacao-ra. Az allast kimentjuk. Zsakmanyosztas
utan régtén kimentjak, ezen mar az id6kozi jovedel-
mink a birtok utan 4 honapra hozzairodott a per-
sonal status bankszamla rovataban. Ezutan infor-
maiédunk, a csaj azt mondja, hogy a Silver Train
Cumanaban van. Az el6zd allast visszatohjok, és
meglepodink, hogy december 15 van, a vagyonunk
az aprilisival egyezik, es a Silver Train Cumanban
van, de ha folytatva aprilisig eljutunk, akkor mégegy-
szer ot lesz, és a vagyonunkhoz is ismételten hoz-
zairodik havonta a birtokok jdbvedelme. Tk jo.

Vegyes salata I1l. Ujra kincsesfiottak.

1. A varos el6tt a tengeren elfogott kincses galleon(ok)
a C64-en bonus(ok). Nem vonja le ennek dsszeget a
varosban levéerdl.

2. A kincsesflotta szallitmanya a kornal figg, minel ke-
sébbi  id6t  valasztottunk, annal kevesebb,
Tapasztalataink:
® 1560-ban (és expedicioban) 50-54 ezer arany,
® 1600-ban altalaban 50.000 arany,
® 1620-ban (1628 expedicioban) 46-50 ezer arany,
® 1640-ben 44-46 ezer arany,

e 1660-ban (és 1666, 1671 expedicio) 34-36 ezer
arany, de van, hogy a 46 ezret is megkapjuk,

® 1680-ban (és 1692 expedicid) 20-23 ezer arany.

Ezek olyan |0 atlagok, neha elterhetnek téle.

3. A CoV-leirasban emlitett Basic hibalzeneteket (csak
egyfajta van beldle) leginkabb kincses flonak elcsi-
pésekor kapjuk.

Ha a parti-kasszank egy fogasnal tullepi a megenge-
deft 655.200 aranyat, akkor jon az ,lllegal quantity”
Basic hibaGzenet. Ekkor nem ugy csinalja, mint a
kereskeddénel, hogy lenullaz és ujrakezd.

Leginkabb akkor jon, ha zsakmanyosztasra készilve
futunk bele egy kincseflottaba, vagy utolsé fogasra
készllve a program bedobja egyszerre, egy varos-
ban mind a keftét. (Van ilyen vicce.) Elfoglaiva j6n a
Basic hibaluzenet, a 'Restore’ gombot megnyomva
kapunk egy ,Ready”-t, egy ,Run”-l begépelve vagy
a varosi meniiben, vagy a varos mellett a fétérképen
talaljuk magunkat. A hajonaplo szerint kirabohluk a
varost, kincsesflottastol, de a party statusban elleno-
rizve minden készletink az ostrom eldntivel egyezik,
csak a kinyirt crew-nk hianyzik. Mindent a varosban
hagytunk. Kissé kinos, ha szamitottunk a kajajukra,
és az erdviszonyok szamunkra rosszul alakuhtak.
Eldfordul még ha egy-egy tengeri fogasnal lépjuk tul
az dsszeget, vagy a kereskeddnél hajo eladasaval.

4. A ket kincsesflottat egyutt, egyszerre Nombre (def)

Dios-on, majd Puerto Bello-n szokta a program be-
dobni.
Vagy azt a verziot, hogy a Treasure Fleet itt van, a
Silver Train ugyanekkor Panamaban. Ekkor eldszor
Panamaba megylnk, a Treasure Fleet tirelmesen
megvarja, hogy oft mire jutottunk.

5. Ha a kincses flottak egy-egy kikotdjet elfoglajuk, ak-
kor a menetrend a kdvetkezoekben esetleg 2 hetet
eldre lép. Vagy nem.

(Teljesen hilyén hajlamosak jarni. Ugyanannak a ja-
teknak egyik évében oktober helyett augusztus 16-
an fogjuk el a Silver Traint Nombre (del) Dios-on, a
kovetkezd evben oktoberben, de a Treasure Fleet-tel
egyszerre, aminek viszont csak decemberben kellett
volna itt lenni, a harmadik evben a Treasure Fleet ki-
maradt, a kbvetkezd év februarjara csuszott at. Vagy
az aranyos kellemetlenseg, az 1640-es spanyol ja-
tekban: amikor ott kene lenni az ures Rio de Hacha-t
foglaljuk el szovetségesre. Ha ebbdl a mentent
allasbol Maracaiéba megyink, akkor Santa Marta-n
van, ha Santa Manta-ra megyunk, akkor Maracaio-
ban van. Mdkas, tényleg.)
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6. Teljesen szubjektiv, de szerintink a szarazioldi ost-
romnal szadizasra hajlamos Rio de Hacha helyett
sokkal kénnyebb a kinesesflottakat Maracaibo-ban,
tengeri ostrommal elfogni. Bar az 1560-as jatékok-
ban ezt szokas megkapni szvetséges varosnak el-
foglaiva. (1600-t6! pedig Puerto Bellot Nr. 1. bazi-
sunknak.)

7. Parti elejen rogton probaljunk meg rastarolni a leg-
kbzelebbi kincsesflottara. Mindjan jobban respektal-
nak utana. (A kocsmakban is.)

Vegyes salata IV. - Tényleg vegyesen

1. Merchamtman-es kalézok csak az 1620-as és 1680-
as jatekokban nincsennek. A tébbiben nem is olyan
ritkak!

2. Ha a crew hangulata ,angry”, és lakatlan terGleten
vetédunk partra, a program ugyan nem irja ki, de ak-
kor is lelécelnek néhanyan, mert utana a létszamunk
és a kasszank is megcsappan.

3. Nem tudom mi a szisztéma, de ha fogyo kajanal er-
dos részen partraszallunk crew-1 legeltetni, akkor
néha ujra lesz 20 napi kaja. dskori vadaszat — gyuj-
tbgetes modszerrel? Vagy lelep a tdbblet crew az
el6zdé szerint? Nem tudtuk ellendérizni, ritkan, vélet-
lenszerden jott, ha direkt probahuk sosem sikeruilt.

4. Ha kifogyott a kaja ,porciozni kezdik a zsakmanyt”,
és a nyilt tengeren dezenaltak. Hogy hanyan és
mennyi pénzzel, azt csak a party status-unkbol tud-
juk meg. Hogy mi lesz vellnk a nyilt tengeren hajo
és kaja nélkil, csak penzzel, legyen az 6 gondjuk.

5. Zsakmanyosztas soran a fokozatok szerinti 2, 4, 8,
16,  tiszti rész” kapitanyi részesedés nemes egysze-
riseggel a kassza 5, 10, 15, 20%-a.

6. Rossz valasztas utani remenytelen karrierre ket ver-

Zio jott:

e Ha a jampit sikerilt leklopfolni, akkor az eredeti
alapallast kaptuk, de agyu nélkali 8 f6s hajoval,
mindenkinél bandézével. Sima gy, jatszhatd. Eréd
nélkuli varosba kell jarni, toborzassal, hajéfogassal
kezdeni. A tobbi iddvel kialakul.

® Ha nem sikerult a vivas, akkor 35 éves korral lefu-
tott karriert kaptam, agy( nélkdli hajoval, 8 fés
Langry” crew-val, teli kasszaval, j6kora vagyonnal.
Zsakmanyt osztani nem lehet, allasmentéssel
cheat-elni nem lehet, a hajo a tengeren van, visz-
szatoltés utan gyalogos kalozok leszank. igy aztan
a crew dezertal a teljes kasszaval és 1 életinkkel,
1 évi kényszerpihend utan lehet folytatni, 36 éve-
sen, agvu nélkul, 8 fd crew-val, mindenkinél band-
zdkeént.

Erdekes viszont, hogy a parti allas részieteit, igy
vagyon, parni kassza, terkepek, mindig valamelyik
elétte jatszott partival egyezden kaptuk!

7. Ahogy zaszlosi rangban egy hajo elkdtése, ugy ka-
pitanyi rangban egy varosuk kirablasa is bocsana-
tos bun, de baroként mar akar haromérn sem teszik
szova, Korai jatéekokban semmi entelme, mert tdbbet
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fogunk veszteni a bolton ha visszamegylnk keres-
kedni, mint amit az egyszeri kiramolas hozott. 1640-
nel mar esetleg lehet, ha massal akarunk jattot kapni
érte.

8. Kocsmaban vett city-info rogtén felirodik a ,Cities"-
be, ezén tanik ugy utdlag, hogy megléevot adtak. Ha
pedig valamelyik varosét nagyon kinalgatjak az nem
véletlen: vagy énékes figyelemfelhivas, vagy csak
szorakoznak velGnk. (Tul dragaént tobbnyire az
utobbi.) Ha pedig egv szdvetséges varoset ajanigat-
jak zsinorban, akkor azt hamarosan el fogja foglalni
valaki.

9. ldéként szanjuk egy kis idét arra, hogy terepismere-
ti gyakoriatéent tegydnk eles jatekon kival egy-egy
ures kort. Ismerkedjink a jellegzetes azonositasi
alakzatokkal (szigetek, szigetcsopornok, félszigetek,
zatonyok) olyan részen is, ahol élesben ritkan teve-
kenykedink, mert varos nincs a kornyéken. Idén-
ként ilyen kaloznemjarta helyre is szokas eldugni
egy-egy rokont, kincsesladat, pl. Missisipi-deltaba, a
leendd New Orleans helyén (St. Augustine kornyé-
kenek mondjal), a Hondurasi 6bol partvidékén vagy
valamelyik kis szigetén (Villahermosa kérnyéke, le-
galabbis szerinte), vagy a Bahamak szigetdzsunge-
Iében, A crew pedig haragszik érte, ha netan a ma-
sik vilagvégen keresgelésre, térképazonositasra pa-
zaroljuk a draga kalozidét! (Az inka-kincset 100.000-
ért nem art az elsé térképrészrél elhoznil)

10. A folyamatosan tarthatd crew léetszamunk a kortol
fogg, mindenkinek kialakul gyakorlatban idével. Ettél
t6bbet nem szabad erdltetni, ment ha a jatek szadizo
kedvében van, akkor ugyis annal nagyobb hadsere-
get fog bedobni ellentnk, vagy mar az indulasnal
dezertahatja, esetleg nehaz lesz leépitentnk.

11. A folyamatos partikat journeyman fokozatban jatsz-
va legjobb hasznat ugy vesszik, amikor tobb parhu-
zamosan, 1-2 hetes kihagyassal jatszott parti soran
a fedélzetmester figyelmeztetet mar kdzeledve, hogy
a megtamadasra éppen kiszemelt varost mar korab-
ban elfoglatuk szdvetségesre. Rajta kivul ki a csoda
tudja, hogy éppen melyikben, mit, kinek.

A Cities-ben hajlamosak besarguini, a hajonaplo is
tullép rajta, de amig benne van, szerepelhet csak
ugy, hogy plundered, vagy plundered és ezzel
egyitt captured, de akar plundered és akinek adtuk
captures az illetd varost.

12. Két apro figyelmetlenség volt még a CoV leiras-
ban:

® A varosok ostromakor a kincsesflottakat kaphatjuk
el, kalozflottakat irtunk helyette,

e Visszavonulas utan a ,Return to pirate life"-fal ka-

l6zkodhatunk uUjra a korabbival azonos nehézségi
fokozatban. A ,privateering”-gel kivaltjuk az obsi-
tot, akarcsak a ,Remain in..."-nel.
Nem kell kivarni az értékelési procedurat ha a
privateeringet valasztottunk, de az utana kovetke-
20 kérdésre, hogy be akarjuk-e fejezni a jatekot a
+No" valaszt adjuk. Ekkor ugyanugy az el6zét foly-
tatjuk, azonos nehézségi fokozatban.
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Trakkozések a zaré értékeléshez

avagy hogyan manipulalhatunk a végeredménnyel,
zard pontszamunkkal Ggy, hogy csak jatszuk a
jatékot,

1. Expediciot jatszva a kiiras szerint csak forintositott
vagyonunk és zard hirnevink adja az énékelést.
(Emellett még valamit sumakol benne, mert a szinte
azonos produkcioval zart Morgan es ['Olonnois
expediciobdl az elézére 78, az utdbbira csak 67 pon-
tot kaptunk. (A korabbi iddket itt is magasabban
pontozza.)

e Ne hagyjunk nagy birtokadomanyos eldléptetést a
végére, mert annak havi jovedelme mar nem jele-
nik meg a personal statusunk bankszamla rova-
tan.

e Ugyeljiink a zaré hirnevinkre, ha kell hozzuk hely-
re! (Nem a folyé reputacionk, a karriernél van rola
sz0, hogy hogyan.)

® A Hawkins-expedicitt jatszva, ha birtokot is aka-
runk, ne angol kormanyzokat nevezzink ki. Leg-
hiségesebb partnereink a hollandok lesznek. A
franciak beket fognak kotni, az angolok nem haj-
landdk haboruba lépni a spanyolokkal.

2. Visszavonulasra készilve az utolsé félév soran ki-
sérjuk figyelemmel az eredmeényunket ,Proba-visz-
szavonulassal.”

Barati varosban Ugyeink rendezése utan: allasmen-
tés (!11), zsadkmanyosztas, civil életbe visszatérés,
pontozas, Hall of Fame kérdésre  No", masik jaték
invitalasra ,Yes" valasz, és tolthetjuk is vissza az
eldbb mentett allast. (Ha mentettank!!!)

Ebbdél mar tudhatjuk, hogy min kell javitanunk, és
hogy hol fog bealini kb. a pontszamunk a maximum-
ra.

3. Karrierjatékban harom ponton trukkdzhetink, javit-
hatunk:
e idében, a csucson dnkent megylnk nyugdijba,
e ugyanaz a produkcionk decemberben 10-15 pont-
tal tdbbet ér mint ha januarra atcsuszunk,
e zard hirnevank nem egészen ugy mukddik, mint a
foly6 reputacionk, jo sok is van beldle.

Ezzel a harommal akar 15-25 pontot is javithatunk!

4. Zaré hirnevink nem egészen sorrendben:  Active
and daring”, ,Daring and bold", ,Bold and fearless”,
.Brave, bold and fearless”.

Notorius foly6 reputacionk mellett a zaro ,active and
daring”, vagy .daring and bold” is lehet. Ekkor kel-
I6en szorgalmasak voltunk ugyan, de nem elég bat-
rak, keveset kockaztattunk. Latvanyosan javithato,
ha 3-4 alkalommal kis létszammal nagy tuleré ellen
tamadunk, plane ha gyézink is. (Erdekes, még ak-
kor is, ha jokora vesztesegunkkel elhuzzuk a csikot,
vagy direkt nyiratjuk igy ki a legénysegink nagy re-
szét.)

Javasolt taktika: alljunk be 2-3 hajoval 80-100 fds let-

szamra, és tamadjunk meg hajoval olyan varosokat,

ahol 3-4-szeres tulerd lesz.

Rogtén énékeli a program a batorsagunkat, emeli a

hirneviinket, hozza a pluszpontokat.
(Piszkos trikk, de jol fizet: a visszavonulasi varosunk-
ban vegylk at a jattot a kormanyzonal, hajé, agyu, es
néhany napi kaja kivetelével adjunk el mindent. Ezu-
tan ostromoljuk meg szaraztoldrél a varost, a vedoket
ket csapatunkkal csaljuk ki j0 messzire, a harmadik-
kal, egy kislétszamuval alljunk lesben az erédhoz ko-
zel. Nyirassuk ki a két csapatunkat, majd amig a ve-
ddk visszafelé caplatnak a meghagyottal vegylk be az
erddat, ilyenkor alig maradtak benn. Kiramolas utan a
szajrét eladhatjuk ugyanitt, mert a rangunk miatt a csi-
nyinket mar elnezik.)

Ennyit sikeralt 6sszehordani masodik nekifutasra
errdl a nagyszerl stuffrél, amely méltén megérde-
melte, hogy ugy 6sszességében ennyit foglalkoz-
zunk vele, talan nem véletlenil tornassza fel magat
a mai napig a C64-es TOP listakra. Ha meégis ki-
hagytunk volna valamit, akkor azt jovére mar majd
egy kalén kényvben fogjuk didhéjban 6sszefoglaini.
(Ez persze csak vicc volt — CoVboy) Ja, a hintekért
koszonet illeti Torba Laszlé gydngydsi olvasot, va-
lamint it van még egy j6 kis tablazat (thanks to
gglaca alias Hajzer Barnabas, Szazhalombatta city-
1)

THE NEW CARRIER

1dé Nemzet Legsg. [Agyy |Arany | Kaja |G Tobac|Sugar Varos Vagyon | Fold Aang Hajok
1560 English 156 20 | 1000 20T | 50T ot — — Trnidad 200 o Captain Fast G, Pinnace
1560 Franch 8D & | 4000 30T oT oT — — Grand Bahama 200 o L of Marque | Barque, Pinnace
1560 anish 60 6 | 1000 10T | OT o1 - — 200 o Naotitle Pinnace
1560 — - -— — — — — — — — — — -

1600 English a0 a | 2000 207 | 30T — at = Trinidad 200 o Notitle Marchant Man
1600 Franch 40 a8 | 5000 10T 1T or — Trinidad 200 o Naotitte Barque
1600 i 60 6 | 1000 10T ar — ar = La Vega 200 1] Haotithe Pinnace
1600 lch 20 6 | 8000 20T | 25T —_ or -_ Trinidad 200 o Notithe Cargo Fluyt
1620 English 40 10 |4000 | 187 | ofr | — | of | — Eleuthera 200 0 Lat Marque Bargue
1620 French 56 8 | 4500 12T | 107 - or - Toruga 200 (1] Notitle Barque
1620 B0 6 | 1000 10T o7 - o1 — La Vega 200 1] Naotitle Pinnace
1620 ch 175 22 | 4000 20T | OT - oT — Curacac 200 1] Lol Marque Fast Galleon
1640 English 40 10 | 4000 18T | oT —_ — oT Elsuthera 200 0 Lot Marque Barqu

1640 Franch 48 10 | 3000 12T o7 —_ — oT Tonuga 200 4] L of Marque Pinnace, Pinn
1640 ish &0 6 | 1000 10T o1 — - o7 La Vega 200 o Notitle Pinnace
1640 ch 20 6 | 8000 207 | 25T —_ _— ar Trinidad 200 o Notitie Cm&o Fluyt
1660 ish 40 a | 2000 14T ot - - or Port 200 1] Lol Margue loop
1660 Franch 48 8 | 1000 13¥ | 07 — — or Leogane 200 ] Lot Marque Sloop

1660 i 60 6 | 1000 1ar ot —_ —_ or Caracas 200 o Notitie Pinnace
1660 ch 40 6 | 2000 20T | OT <= - oT Cuwracao 200 1] Lot Marque Sloop
1680 English 56 4 | 1000 12T or —_ — oT MNassau 200 (1] Notitie Sloop

1680 French 48 a8 | 1000 13T o1 — _ orT Toruga 200 o Lot Marque Sloop 1
1680 a4 a | 2000 127 aT - —_ oT San Juan 200 o Ensi Sloop

1680 ch 40 8 (4000 | 15T | 157 | — — | or Curacao 200 0 Sloop |




Forgotten Realms. Hallot méar valaki errél a sorozat-
ré1? Az SSI valamikor, néhany évvel ezelétt a Pool
of Radiance-szal nyitotta meg a sort. Par hintet mi
is ejtettink réla a CoV 12-ben. A sor a Curse of
Azure Bonds-szal folytatédott, errél a CoV 8-ban ol-
vashattunk. Ezutan kdvetkezett a Secret of the
Silver Blades, melyhez kaptatok egy adag térképet
is a CoV 16-ban. Az elsd kett6hdz még volt egy par
tipp a CoV 20/21-ben is. Kévetkezzék most a soro-
zat negyedik részének ici-pici ismertetbje, térké-
pekkel illusztralva.

Ebben a jatékban mar igazi profi h6sok vagyunk, s ez
kihat a karakterszerkesztésre és a jatékra egyarant.
.Nagyon szuper, hogy egy berhelés nélkali harcos le-
het Ggy 135 HP-s is, a tolvajok meg mind 16. szinti-
ek, ha ljat kezdink (Ma' bocsanat bacsikdk, de mi
az a HP, Hewlett Packard? — CoVboy).

Csatlakozunk az eléttink szoléhoz. Nagyon sok leve-
let kaptunk, akik azt kérték télank, ugyan irjunk mar a
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CoV Adventour rovataban bdvebben aftalanos infor-
maciokat szerepjatékokhoz. Nos, a CoVboy-hoz ha-
sonlo ismeretekkel rendelkezék szamara elészor is
egy rovid attekintést adunk arrdl, milyen informaciok
ismeretére van szikség ahhoz, hogy valaki egy SSI-fé-
le jatékkal el is tudjon kezdeni jatszani (Csupa fil va-

gyokl — CoVboy).

Szdéval ezekben a jatékokban egy csapatot kell 6ssze-
verbivalni. Egy csapat mindig karakterekbél all. Ez
idaig nem hinnénk, hogy meglepd lenne.

Mi az a karakter? Tulajdonsagok jellemzik, valamint,
hogy féképpen mihez ért, s milyen fajbdl valo.

A tulajdonségok altaldban:
STR - erd - (tés ereje, sebzeése, cipelési suly

INT - ész - maximalis varazsiatszam, gyors felfogas
WIS - bdicsesseg - agytamadas elleni védekezés
DEX - Ggyesseqg - vedekezes, reflex
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CON - egészség, eleterd - + HP, sokk és fettamasztas
tulélese

CHA - vonzerd - meggyo6zd kepesseg (a POD-ban)

Minden tulajdonsag érntéke ahalaban 3-18-ig terjed, de
lehet 19 is, ha valami pluszt kapott egy faj miatt, vagy
erés varazslatoknal a 18-as erd megndhet 22-esre is.

A karakter osztalyok:

Fighter - harcos (STR). Itt van még egy % is az erében
18-nal, a max. a 00, a min. 01. Altalaban keétszer ta-
madhatnak egy kbrben.

Thief - tolvaj (DEX)

Magic-User - varazslo (INT)

Cleric - pap (WIS)

Paladin - lovag (csakis az erkodlcsds lovag értendd itt)
- Harcos + Pap (CHA)

Ranger - késza, vandor harcos, de az ijat szereti,
kevésbé erds, de okosabb

Druid - akarmi, ami csak TRUE NEUTRAL-nal lehet, s
a jaték soran csak varazslatfajakbol vannak ilyen ti-
pusuak.

A karakter fajok:

HUMAN - ezek mi vagyunk

ELF - tinde

HALF-ELF - féltinde

HALFLING - féilszerzet, hobbit

DWARF - torp(e)

GNOME - gném

Hobbit, torpe, gnom lehet pl. tolvaj-harcos keverék.

A tindék Ggyesebbek, de szazalékban gyengebbek.
A féltindék egy kicsit gyengébbek csak az embernél.
A 1orpok nagyon rondak, s 1%-kal gyengébbek, de +1
CHA. A gnémok és a hobbitok ugyan csunyabbak, de
egészségesebbek, a gnémok tgyesebbek is, a hobbi-
tok pedig tolvaj-képességekben jartasak. A legjobb
mindenhol az ember. A nék mindenhol gyengébbek
(az intelligenciarél nem is beszélve!), s nem is adnak
pluszt, csak valtozatossagot a csapatban (Ennek a
mondatnak minden szavét beigazolta az élet is,
bocs Zita! — CoVboy).

Hogy szerkesszink karaktert?

Altalaban a faj és az osztaly kivalasztasa utan valaszt-
hatunk jellemet. Egyes fajoknal van osztalymegkotés
is, de ezt mindenki latni fogja, pl. hobbit nem lehet va-
razslo.

Jellemek:

LAWFUL - torvényes

NEUTRAL - semleges

CHAOTIC - torvénytelen

GOOD - na, ezt nem mondjuk meg

EVIL - gonosz

J6, ha a legtébb LAWFUL NEUTRAL vagy NEUTRAL
GOOD, esetleg TRUE NEUTRAL (valédi semleges)
vagy LAWFUL GOOD (t6k rendes). Egyes osztalyoknal
lesz megkotés, akkor csak azokat fogja kiirni, ami le-
hetseges.

A tulajdonsagok, az osztaly és a faj alapjan fogja
kiszamolni a jellemzdket.

A jellemzdk:

HP - Hit point, sebzéspont, mennyi sebzeést bir meg ki

AC - Armour Class, vedettségi szint, ez figg meg a
nalunk lévé targyaktol is.

ThACO - talalatpont

Encumbrance - megterhelhetdség, a nala lévé tar-
gyaktol és pénztdl fugg

Movement - mozgaspont egy kdrben

Damage - sebzés talalat esetén (x+y(-+varazslattal))

Ezt kbvetden megadja az EXPERIENCE POINT-ot és
egy LEVEL-t. Az EP csataban, jotettben, helyes
déntésben nd, s ha kelld mennyiséget elérn, akkor
LEVEL-t (szintet) léphet, igy megnd egy ket jellemzdje,
s néha tulajdonsaga is. Varazsioknal, papoknal csak
meghatarozott szinttel lehet egy-ket dolgot varazsolni.

A megfeleld ikonnal beallithatjuk, hogy nezzen ki a
karakterink, milyen fegyver legyen nala stb.. Ezt
természetesen lehet valtoztatni jaték kdzben is.

Most tekintsik at a targyakat:
A cipelendd/cipelt dolgok tdbb csopornba oszthatok:

Pénz:

Platinium (1 db - 1kg) - 5 arany;

Gold (talan meég van ilyen, de a tobbi olesobb - rez,
ezast, elektrum kimaradt);

Gem - Dragakd, az arat a boltos hatarozza meg. 50-
300PI,

Jewelry - Ekszer, szintén a boltos ad arat ra. 400-
2000 PI;

Ezek a karakterlapon (VIEW-en beldl) vannak kije-

lezve.
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10RRY

Fegyverek:

Ez igen fontos. Vannak korlatozasok osztalyonkent.

Harcos: —

Tolvaj: hosszu/rovid kard, bunko, tor, dobonyil, pa-
rittya

Pap: csak tompa, buzogany, lancos buzogény,
FLAIL stb.

Varazslé: tér, bot, dobonyil, gerely (ez nem biztos)

Jo sok van beldlik, csak parat sorolunk fel:

BASTARD SWORD - lamer kard (félresiker(it)

BATTLE AXE - csatabard

BROAD SWORD - pallos

COMPOSITE LONG BOW - jobb, mint a LONG
BOW

COMPOSITE SHORT BOW - jobb, mint a SHORT
BOW

DAGGER - tdor, dobhatd

DART - dobdnyil, csak dobhato

FINE LONG BOW - (a legjobb ijféle)

FLAIL - nincs magyar megfeleidje, sok kis szdges
buzogany fejjel, amik lancra vannak fazve

HEAVY CROSSBOW - szamszerij, de nehezebb, s
erdsebb, mint a LIGHT CROSSBOW

JAVELIN - gerely

LIGHT CROSSBOW - szamszerij, QUARREL is kell

LONG BOW - nagy ij (hosszu)

LONG SWORD - hosszu kard

MACE - buzogany

MORNING STAR - lancos buzogany

PIKE - landzsa

SCIMITAR - findzsa (gorbe kard)

SHORT BOW - kis ij (rovid) - nyil (ARROW) kell bele

SHORT SWORD - rovid kard

SLING - parittya, téhtettel (BOLT)

TWO-HANDED SWORD - kétkezes kard

WAND OF ... MAGIC MISSILE, ICE STORM, FIRE-
BALL, LIGHTNING lasd varazslatok

Péancélok, védelem (AC csokkentd):
BRACERS - csuklovedé — AC 4, AC 6 fajtakkal
HELM - sisak - AC=AC-1
SHIELD - pajzs — AC=AC-1
MAIL-ek:
BANDED - pikkelyes bdring/bérpancél
CHAIN - lancing
LEATHER - béring/bdrpancel
PLATE - lemezing/nehéz pancélzat
RING - gylrds boring/bérpancel
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Ruhék (nincs sok énelme):
BELT - &v
BOOTS - csizma
CLOAK - kGpeny (vagy palast)
RING - gydrd (nem varazslatos!)
ROBE - csuha vagy koponyeg

Egyéb targyak:

BOULDER - ké

DIAMOND - nem tudod, hogy mit jelent?
EMERALD - zafir

GEM - dragakd (itt is!)

JEWELRY - dragakd

MIRROR - tukdr

RUBY - rubin

Varézsdolgok:

Minden targy utan ha van egy + és egy szam, akkor
az aftalaban megndveli a targyra jellemzé dolgokat
vagy az AC-. Pl.: LONG SWORD + 3 —> AC=AC-3
(de valtoztathatja a damage-t és a thACO-t is); vagy
SHIELD + 2 —> AC=AC-2

Egyéb fajtak:

EYES OF CHARMING - bdvblés szemei (lasd
CHARM varazsiat)

GAUNTLETS OF OGRE POWER - erd + stb.

JAVELIN OF LIGHTNING - villamot szor (lasd
LIGHTNING BOLT varazslat)

POTION OF ... - SPEED, EXTRA HEALTH, HEALTH
MOVEMENT-et noveli, HP-t kilobdzd méntékekben

RING OF COLD RESISTANCE - véd a hidegtol

RING OF ELECTRICITY - véd a LIGHTNING-tol, LB-
16l

RING OF FIRE RESISTANCE - véd a tGaztdl

RING OF INVISIBILITY - lathatatlanna tesz

RING OF PROTECTION +x - AC=AC-x

RING OF WIZARDRY - véd a varazslatoktol (agyta-
madas)

SILVER - ez ugyan nem varazs, de mintha varazs-
pluszos lenne

Varazslatok:

Nem jeldljik kaidn a MAGIC-USER, DRUID és a
CLERIC varazslatokat, s csak par erdekesebbet jel-
lemzink.

Detect Magic; Read; Find Traps - érzekelés
Bless; Prayer - isteni segitség (aldas, ima)
Enlarge/Reduce; Strength; Haste - tulajdonsag

noveléese

Curse/Remove; Curse/Bestow; Curse - atkok
(eltavolitasa)

Cure/ Cause/ Light/ Serious/ Critical
Wounds/Disease/Blindness - sebek/beteg-

ség/vaksag eltavolitasa, okozasa

Charm Person/Monster / Mass Charm - ellenfél atall
hozzank

Invisibility *10° Radius; Mass Invisibility -
lathatatlansag

Minor/Globe Of Invulnerability - sérthetetlenség
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Confusion; Stick to Snakes; Otto' Irr. Dance; Fear -
agytamadas, zavaras

Sleep; Silence 15' Radius; Power Word Stun; Hold
Person - bénitas, ahatas

Mind Biank; Ray of Enfeeblement; Feeblemind -
agytamadas, felejtetés

Poison; Slow Poison; Neutralize Poison - meéreg
(hatastalanitas)

Disintegrate; Destroy, Slay Living; Power Word Kill;
Death Spell - elpusztito varazsok

Prot. from Evil/Good/Normal Missiles *10° Radius:

Resist Fire; Dispel Evil; Dispel Magic - védelmi
varazsok

Flesh to Stone; Stone to Flesh kdvévalas
(gyogyitasa)

Restoration; Heal, Raise Dead; Resurrection

gyogyitas (erds)

Shield; Iron Skin; Fire Shield (Flame type: fire, cold)
- védelem, AC

Energy Drain - szintszivas

Dimension Door - ugras varazsioval (hibas)

Mirror Image - védelem varazsioval

Monster summoning - 4 orias baziliszkusz idézése

Blade Barrier, Cloud Kill - tamadodvarazs,
helybenmarad

Fire Touch; Faerie Fire; Burning Hands; Magic
Missile; Lightning Bolt; Meteor Swarm, Cone Of
Cold; Fireball; Delayed Blast Fireball; lce Storm -
tamaddvarazs, az 6sszes csak egyszeri hasznalat-
ra

Fontosabbak jellemzék:

BLADE BARRIER - legjobb allé varazsiat

BLESS - megald; nd a thAC0/Damage/AC

CHARM - ha valaki atall hozzank, azt nem kell meg-
Olni!

CONFUSION megzavarodik; elmenekidl/nem ta-
mad/mindenkire/sajat emberre tamad

CURSE - megatkoz; csokkennek a fent emlitett dol-

gok

DELAYED BLAST FBALL - legjobb robbandvarazsiat,
nagy hataskor, sok HP

FIRE SHIELD - taz/fagyvarazs ellen

HASTE - sebesseg novelese

HEAL — majdnem teljes gyogyitas, csak 1-2 HP-val
kevesebb

HOLD PERSON - beénit, s ilyenkor kicsi (tés elég a
halalhoz; a POWER WORD... dolgok: majdnem
biztos, hogy sikerdinek

LIGHTNING BOLT - ha valakit eftalal, nem all meg,
hanem megy tovabb még kb. 8-10 lépést a célzas
iranyaba; falakrol visszaverddik

MIRROR IMAGE - elészér a tukorkepeket kell szét-
vagdosni vagy meg kell talalni (szerencsével) az
igazit

RAISE DEAD - hulla felélesztése

REMOVE CURSE - ha egy targy meg van atkozva, s
felprobaita valaki, akkor az nem tudja tdbbé leven-
ni, ezt lehet ezzel megszantetni

RESTORATION - szintszivas visszaallitasa

SLOW POISON - méreg hatasat késlelteti

Van olyan varazs is, amellyel egy korben tobb célt is
be lehet aliitani;

INDULHATUNK CSATAZNI!

Ha mi joviank, akkor megjelenik egy menu:
MOVE [ AIM [/ (TURN) / (CAST) / USE |/ (BANDAGE) /
DELAY /| GUARD / QUICK / DONE

Most tekintsik at az egyes mentpontokat.

MOVE: Mozogni lehet a megadott MOVEMENT pontig,
eqgy atlos lépés néha 1, néha 2 pontot vesz el. Ha
valamelyik ellenfélnek nekimegyunk és kézitusahoz
valo fegyver van nalunk, akkor meg is tamadja.

AIM: Nem keézitusahoz vald fegyvernél (pl. ij) itt lehet
becélozni és megléni az ellenfelet. Megjelenik egy
Ujabb mend:

NEXT / PREVIOUS /| MANUAL / (TARGET) / CENTER

/ EXIT

NEXT, PREV. - kdvetkezd/el6z6 ellenfélre megy

MANUAL - kézileg lehet beallitani; ha oda I6het, ak-
kor EXIT mellett TARGET is lesz

TARGET - puff, odaléni!

CENTER - kdzépre hozza a becélzottat

EXIT- ...

TURN: Ha pappal/lovaggal vagyunk, akkor az éléhol-
takat nyugalomba helyezhetjik vele (ha eleg magas
a szintunk, meg eleg ugyesek vagyunk). Vigyazat az
éléholt papoknak van TURN DEAD opciojuk,
amellyel — bar 6k csak egy elét — elkildenek min-
ket a masvilagra. Ekkor Gone-ok lesziunk (lasd ke-
sdbb).

CAST: Varazsolhatunk, ha olyan karakterrel lepank.

USE: A targylistabol hasznalunk valamilyen eszkézt,
vagy kicseréljik a kezunkben lévé dologgal.

BANDAGE: Ha van egy eléggé megvert tarsunk (tehat
eszmeletlenre vagy halottra), akkor ezzel bekotdz-
zik, s 6 nem fog meghalni; sét, lehet, hogy eszmé-
letlen lesz a haldoklobol.

DELAY: Egy masik karakterrel lépink a csapatbdl,
ezzel varunk.

GUARD: Ha elfogyott a lépésank, de nem tudtunk Ot-
ni, akkor ezzel on fog allni, és a kézelébe mend el-
lenfelet megcsapkodja.

QUICK: Atadjuk a gépnek a vezerlést egy korig.

DONE: Nem akarunk semmit se csinalni vele.

A sebek, melyeket kaphatunk (adhatunk):

e Sima HP csbkkenés normal fegyvertdl - Ez megteszi
minden mezei ellenfelen, de par extran csak varazs-
fegyver foghat. Van olyan szérny is, amin csak ilyen
fog.

® HP csokkenés thzvarazstdl - Golemet ne tdssionk ve-
le, s vigyazzunk a robbanévarazsoknal, hogy ne ke-
riljonk bele.

e Serdlés hidegvarazst6l — Van néhany amelyik im-
munis ra, de az ritka,

e Serdlés elektromostdl - Van néhany amelyik immu-
nis ra, de az ritka (MINION of BANE, BIT OF
MOANDER)

e Sérllés Blade Barrier varazstol - Figyeljunk ra, men
igen sokat vesz el Meteor Swarmtél. Ugyanaz, mint
a tdzvarazsiat, de rovidebb hatosugaru, s
kozelebbre lehet csak célozni, de tobb l6vedéket is
16 egy varazslatnal, s erésebben sebez.
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& HP csokkenes betegsegtdoi, meregtdl - ldénként elta-
volit meghatarozott mennyisegd HP-t, addig, amig el
nem tavolitjuk, vagy ha méreg, akkor meg nem
szuntetjlk, illetve lelassitjuk.

Egész test ellen iranyulé tamadasok:

e Szintszivas - EiShalottak szoktak, ez megegyezik
azzal, amikor energiat vagy veért szivnak el télink.

e CHARM - Szinte sosem hasznaljak, s nehezen is si-
kerUlhetne az ellenfélnek, de nekunk azént hasznos
lehet.

e lll0zi6 (pl. STICKS TO SNAKES) - Elrohan az illeté
(FLEE), s nem akar tovabb harcolni.

e Hipnézis - Elalszunk (SLEEP), SILENCE 15° R.,
STUN (bénitas), HOLD PERSON. Ekkor jobb, ha ko-
rulvesszuk az emberunket, hogy az ellenfél ne t-
hessen bele, mert igy igen kevés HP-t bir csak el.

® Zavaras: FEAR (félelem), OTTO'S IRR., DANCE
(olyasmi, mint a CONFUS.); CONFUSION; Nem so-
kat lehet ellene tenni, de elég eredményesen hasz-
nalhaté dolgok,

e Agytdriés: FEEBLEMIND, meg ilyesmik. Nem na-
gyon akartak még emberink ellen alkalmazni. S mi
sem viszont.

® Halalvarazsok - POWER WORD KILL: biztos halal,
de szerencsére idaig nem probalttak rajtunk stb... It
SLAINED felirat jelenik meg altalaban a KILLED he-
lyett; - A DISINTEGR.: feloszlatja a manust, de elég-
gé ritkan sikerdl (az ellenféinek).

e Kévévaltds - A STONE TO FLESH az ellenszere;
BITS OF MOANDER: a nagyok tehetik vagy mi.
Nincs sok haszna szamunkra, csak poén.

e Paralizélés - Persze ez is bénitas, de itt nemcsak a
csata végéig marad béna, s gyakrabban sikerul,

Karakterallapotok:

® Unconsc. - Eszméletlen. HP-je 0-t6l —> 10 HP-ig
terjed. Nem harcol, s nem is Utik, de hamar meghal-
hat (elvérezhet).

® Dying - Haldoklik. Kb. ugyanaz, mint az el6z6, csak
itt mar igen rossz bdrben lehet.

® Dead - Raise Dead, vagy Drop Char/Remove Char
segithet csak rajta...

® Gone - Remove Char/Drop Char. Szegény, de rossz
lehet neki egyedil egy masik dimenziéban, masik vi-
lagban. Persze nem mehetink utana, nem tudjuk
hova kerult. Csont se maradt. Hogy mi fog keraini a
koporsoba, az rejtély. TURN DEAD vagy DISINTEG-
RATE okozza.

® Petrified - Nyugodtabb ember lett beldle, de kemé-
nyebb is lett az dkle. Viszont bénult, széval nem tud-
juk hasznaini csataban sem (azaz kévévatt).

e Paralized - Bénult, egy idé mulva normalis lesz.

® Megdregedett - Az Elixir of Youth az ellenszere.
Amolyan szintcsdkkenéssel is jarhat,

Van tébb is, de ezek, amik altalaban eléfordulnak.
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ELLENFELEK
(az adatok NOVICE szintre vonatkoznak)

ElSholtak (nagyon sok ilyen fog eléfordulni)
Név HP

AC
Spectre 18 2
Banshee N/A N/A
(lehet halalsikolya este)
Wraith 13 4
Lich 52 0
Dracolich 40 0

(sarkanyos lich)

vampir sima 20 1
(nem fog a vampirokon nyil)
vampir mage 20 1
vampir thief 15 1
vampir cleric 29 1
Giant Zombie 20 4
Wight 11 5
Skeleton 2 ?
Death Tyrant 37 0
(Hulla-beholder)
Emberfajtak
Név HP AC
Vaasan warrior 61 0
Mage 22 1
Rogue 23 3
Master thief 39 0
Evil Knight 40 -3
Swordsman 34 0
Black C. Mage 28 0
FK. Assassin 37 1
Banite Cleric 30 1
Red Mage 28 2
Dark Lord N/A N/A
Moander Cultist 36 2
Evil Champion 41 1
Dark Warrior 40 2
Drow ? ?
Champion N/A N/A
Wizard 38 0
Priest N/A N/A
Priestess N/A N/A
Sorcerer N/A N/A
Sorceress 37 1
Raksasha 16 -4
(Fireball, LBolt, Ice Storm; tazallbak, varazsolnak)
Rajah 30 -5
Rukh 30 -5
Mah(arajah) 58 -5
Elemek
Név HP AC
Earth (fold) 36 2
Taz 36 2

(Az AC-n persze nem sokat ront egy)
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Oriasok Egyéb szérnyek (folytatas)
Név HP AC Név HP AC
Hegy 26 4 Enormous Spider 20 1
shaman N/A N/A (Halalos méreg)
Felhd 36 2 Electric 12 4
Shaman a8 1 (allando LBolt varazsiat)
Mage a1 1 Stone Spider 12 4
Taz 27 3 Kévevalt a harapasa
Shaman 29 2 Gaze Spider 12 4
(Hold Person varazslatok) Kdovevalt a pillantasa
Mage 29 2 Phase Spider 17 7
(Fireball varazslatok) Koévévalt a papucsom
Ettin 22 3 Pet of Kalistes 29 -1
DISINTEGRATE
- Baziliszkuszok 14 4
Sarkéanyok (GAZE — kove akar valtani)
Név HP AC Greater 22 2
(ilyet idezhetlnk is)
Red (tdz) 44 -1 Dracolisk 18 3
Blue (zarlatos) 40 2 (+ savat okad)
Green (méregq) 36 2 - Margoyle 13 2
Black (sav) 32 3 Greater 27 0
White 28 3 - lron Golem 40 3
(gorenje kivezetés) (csak varazsfegyver, varazslat nem)
mindegyik igen erds félelmet valt ki, tudnak tdzet, Large 60 0
savat, fagyot okadni szintél valtozéan; (bar LBolt lelassitja, de thzvarazs meggyogyitja)
- Egyebek
Purple Worm 34 6
(halalos meérga harapas)
Egyéb rosszak (kardélre-hanyni valok): Meduse 13 5
Név HP AC (GAZE)
Umber Hulk 23 2
Ogre 11 5 (GAZE)
Shaman 20 2 Salamander 21 3
Mage 20 2 (tdzallé, mert abbol vald)
(Shield) Walking Trees 27 0
Otyugh 18 3 Bulette 20 -2
Greater i 0 Pyrosnake 10 5
Neo 27 0 Cryo snake 10 5
Carrion Crawler b 4 3 jon beldle a cug
- Bit of Moander Gnt Cockatrice 22 3
kicsi 31 (4] Poison. Snake N/A N/A
(bénit)
nagy z6ld 36 0
(kévédermeszt, bénit)
nagy voros 40 0 Ennyi attekintés utan éppen ideje lenne raterni maga-
(kbvédermeszt, bénit) ra a POD-ra. Kezdéskent ismerkedjink meg a
- Minions of Bane (ezeket nyillal) legfontosabb helyszinekkel és azok koordinataival.
kék 22 2
(megraz ugyanannyival, mint amennyit raitottink)
véros PHLAN (vagy mi a neve a kezdeti varosnak)
tekete
- Beholder a7 0 1. rész (kezdet)
- Elder Orb 37 (4] 03-02,01 Temple of Sune
(tobb varazslat —> Arcame) 04-07,02 Training Hall
11,01 Passenger Dock
13,02 Cloister of Tyr
Egyéb szérnyek (nem engednek be)
Név HP AC
11,07-08 Varoshaza
- Pokok 12,11 Sunrise Inn
Giant Spider 12 B 07,14 Temple of Gond
(Halalos méreg) 03-04,10 Temple of Tempus
0,12-11 Parkside Gate —> kettesbe

65



Pools of Darkness (64, Amiga, PC)

|

K
el es

2. rész (park utan)

iLae

BB -8

00,04 Kuto's Gate
03,03 ?

10,07 Fine Clothing
14,07 Valhegen Park
09,03 Smithy's Choice
01,13 Troll Toss Tavern
04,10 Bowyer's Supply
03,13 Spendthrift Inn
08,14 Lakeside Inn
14,13 Ohlo's mystic devices
15,12-11 Parkside Gate
00,09

itt van a fenyegetett csalad, épp fenyegetik ket az-
zal, hogy ha nem fenyegetik meg magukat, akkor
mar nem is lesznek fenyegetett csalad, s hiaba fe-
nyegetik a hésoket, hogy ujbol megfenyegetik dket,
nem fognak a fenyegett, illetve akkor mar csak ke-
vésbé fenyegetett csaladnak segiteni. Ha valaki
nem jott volna ra ebbdl, itt egypar fekete magust
meg fehér-sarkanyt kell levagni (hiaba, az ellenté-
tek vonzzak egymast),

Silver Cave (Stari-tol eszakkeletre

[
LN [
J*J =l
Ve (L
e _

R D e |
4 |

e B

She

02,06 Kérdd drias
01,00 Skeleton, Spectre tamadas
05,03 Vaasan tamadasa
09,00 4 HGiant; Info

a megszerzendd targyakrol
10,02 Ide a talizmant kell hozni
14,01 Vaasan tamadasa
11,04 Ekszer, langold széll kereszt
09,05 Csendes terem
04,12 Lindewood staff
01,11 Vampirok t.
03,14 Kincs
07,14 Oakroot staff + Fold Elemek
14,11 Vaasan t.
14,15 Fold E. t.
14,08 Betdmni a lyukakat (Vaasan)

Stockade Kimarr

07,15 Ogrek és oriasok t.
02,11 Sasha egyik 6re segit, beall
07,07 Drow-ok
03,11 Ogre-ok vacsoraznak
03,02 Felirat szekrényen
06,04 Kimarr keletre van
10,03 Drow (duma : Kimarr fél)
05,10 2 fogoly, ogre 6rokkel
(szabaditsuk ki a foglyokat)
05,07 Teritd az asztalon,
a cuccok alatta atkozottak
01,08 Ember (tanacsot ad)
09,05 Quil + Kimarr itt van

Small Stockade (el6z6tdl nyugatra, kicsi, nem jelzett)
Keletre van a kapitany. Megkér, hogy segitsik a sar-
kanyok ellen. Majd csata a sarkanyok ellen.

la . [
0d = s |+
{l 1 ;
4] o0 =
1| O
Xroads (nem jelzett, északon) _1
Oriasok 6rzik az Utkeresztezddést, és ki akarnak ra-
boini egy kereskeddt, de megdljik az oriasokat, s
megkapjuk a kulcsot a storeroom-ban lévé kincsek-
hez (el vannak dugva).
Small Hut
A déli teremben ember -> kérdez: valasz:
SENKINEK (NO ONE) sem vagyunk szolgalataban
ellenben megbdk.
Eszakl teremben: Bane jele;
Small Family-yard: menj be a terembe
Dragonhorn Garp

07,15 Bejarat (TALK)

05,14 drszoba: LG Iron Golem +
Ogre (mage is)

09,14 mint elébb

11,13 délre, északra: Keep Out!
Private! (belépés -> csata)

13,13 minta 11,13

03,13 minta 11,13

01,13 minta 11,13

05,10 FK Assassin-ek
(erdsités is jon)

07,08 Véres csata orias<->ettin;

Ettin nyer-> Ettin t.
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Ruins of Myth

15,04 Bejarat
13,06 Valami nehezet délre cipeltek
09,15 Rakshasa energiaszivas ->
Rakshasat.
06,13 Poros padid, Rest-hely
03,14 Templom (oltarral)
02,09 Nacacia elkeseredik
08,04 Raks. t.
12,01 Ex-oltar
14,01 Raks. t.
15,09 Bejarat —=> Archery
(fegyverek)
15,11 nem lehet bemenni
14,14 Bent: baziliszkusz, meduza
03,10 Spectre + tunde pancél
(ne vedd el - +EPoint)
04,06 Detect Magic
05,01 Tyrantaraxus —> Dispel Evil
—> csata: sok Raks. 1.
04,04 Massz at (climb over)
09,08 Tavern (meglopnak)
09,10 CGiant 1.
14,08 Konyha (nincs ertelme, 2 L
megdobalnak) [
07,05 Saman hivat .
15,06 Otyugh-ok t. s
03,04 Fuijtaté hang, ajtécsapodas le "Lt |
03,06 orias + ogre ]
(Challenge their auth.) L B
05,00 Ogre, orias t. 7 2 ]
03,02 sarkanyok
11,01 Ogre saman + csata.
Ogre (mage, saman is) + .
¢riés | I
15,00 Atjard 3 3
03,11 Forgatd
02,15 Keleti fal: Passes out "LJ' = =1
and Focus (rejtett ajto) keletre
05,12 Szérnyek ajaniata
07,15 keletre —= varazsut
13,12 FGiant-ok, figyelmeztetés Red Tower (Marcus tornya)
10,12 HGiant-ok elrejtenek targyat Kint:
07,13 Rest-hely 02,13 Fébejarat —> sok pok t.
06,10 Kérik HGiant-ok, 08,12 Titkos bejarat
hogy nyugatra menjunk 04,12 Raktar —> phiani katonak
04,02 Kilazult k6 — DK-i fal Bent:
03,06 YES —> beomias 03,11 Fekete kéz + tenyér
12,07 Forgato 07,10 Lejarat
15,08 Teleport 11,6-ra 04,10 Feljarat
07,07 Teleport 11,6-ra Level O
13,09 Assassin-ek 09,00 Feljarat
10,10 Assassin-ek ebedldje 11,14 14 Harcos
10,04 FGiant 6rok 13,13 Papi tanitas
04,04 Pokok 14,00 Rest-hely
06,03 Forgat6 13,10 Orok
07,01 Rest-hely 11,19 '‘OVER HERE' - 'Ide!’
13,02 Rest-hely Egy hang mondja
15,01 lllaziotal északra (csak oda) 10,09 Shal - harcosnd csatlakozik
09,00 Umber Hulk t. Level 2
02,00 Meduse t. 10,00 Feljarat
04,00 llaziofal délre (csak oda) Level 3
02,03 Kérdés: YES — REFUSE 05,06 Drow csapat
02,05 Arok, FGiant Mage: kiralynd 07,07 Rest-hely
00,02 Sarkanyok 02,04 Lejarat
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03,02 Moander-ek 1.

04,00 Otyugh-ok t.

06,00 Feljarat

K3 YT TRAER
1
Ip ]

" (T e

:1:_

-
I

02,00
10,00
Level 7
01,07
06,09
10,09
11,05
Level 8
10,10
06,12
07,12
00,10
03,11

Thorne
00,13
04,15
04,13
10,13
15,08
12,07
08,06
07,06
04,07

Rest-hely
Feljarat

14 Harcos

Varazslok jonnek két oldalrél
Maze of Archs

Feljarat

Otyugh Hadsereg t.

Ohtar — vampir t.

Kincs

Rest-hely

Csapatok/Feljarat (varazsajto)

Teleport vissza a Limbéba
Foglyok

Foglyok cuccai

Raizel, a tolvaj

A végzet kurtje megszolal
Megint megszolal, D-re kincs
Oregember Ki-Rint keresi
Kincs keletre

Thorne

Moander dimenzidja

Sziv (3)

15,07
09,07
07,04
11,09

08,00
08,02
11,01

18,03

Sokszor jon ide a Vigyazo

/

Egy kerek szbvetdarab
szajszerd nyilassal
Bésegszaru (Cornucatempia)
Sok arany (bazi nehéz —>
MOVEMENT pont 4-re
mindenkinek)

Fegyverkészitd
szerszamokrél infé a szajtél
Egy haldokld harcos van itt.

Ad egy STAFF SLING-et, és valami abszol(t ha-
szontalant gagyog Tanetal-rél (este atharapja a tor-
kodat, noha nappal békénhagy).

JLILJI_

mlighl

1L

Agy (5)

Kertészek (2)

= b e s

B
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Villseb (7) Remete (4)

_:- | L_[i

Szivseb (3)

Széj (6)

Mulmaster varosa

13,00 Bolt

03,04 Banite-k templomba mennek

01,06 Valaki fel akar bérelni,
de elétle az arénaba
kell menni

07,04 Aréna bejarata

05,04 First Justicar
(valamilyen tisztviseld),
innen is be lehet jutni
az arénaba

13,05 Fogado

14,05 Bane temploma

Mulmaster pincéje

00,03 Kijarat a felszinre
05,10 Fut egy rab: Arcame
gyilkossagot tervez!
(ne kévesd)
01,14 Rabné: szabaditsd ki a tarsat
04,15 Lord Arcame kdvete:
GEM-eket kapsz, ha elmész
10,13 Haldoklo rab (ezt kellett
volna kiszabaditani...)
10,01 A Halott Csarnoka
(csata sok éléholttal)
14,05 Kijarat a felszinre
11,04 Bejarat a labirintusba
12,08 Eszakra van a kijarat
a labirintusbdl, elvisz a
14,09-be
11,14 Arcame
11,15 Arcame kincseskamraja
(itt van egy
Eyes of Charming)
06,00 —=> 06,09

1: Ha nalad van a Horn of Doom, akkor sarkanyok
tamadnak meg
2: Ha nalad van a a kristalygyard, akkor pokokkal kell
csataznod
3: Okolbe zart kéz, de Bane talizmanja kinyitja a kezét
. éstovabbmehetsz
4: Atjaro a Sotét Phlanba (sotétség tava)

Zhentil Vara (Zhentil’'s Keep)

Véaros
Belépesnél 50 Pl-t kérnek, valasszuk az utolso elétt,
vagy ha a tolvajnak j6 a beszéldkéje, akkor a 2. szot.

01,12 Boltos

02,12 Hazalo, egy MACE +4-et
kinal 10 GEM-ért cserébe

05,09 Fegyverarus

10,09 Bane temploma (téged
ugyis kikergetnek innen)

1313 Varazsbolt (biztos olcso volt a
telek ilyen koor-ral)

15,14

Egy ficko kikerdez, hogy Bane ellensége vagy-e, ha
igent mondasz, elmond egy titkos jaratot, meg egy
térképet ad.
12,14
Térképek:
Baloldalon egymas alatt: varos, var#1, var #5-6;
Jobboldalon egymas alatt; var#2, var#3, var#4

LT L

N0

Ehwnbal waruune

Kocsma

Thentil
wara W

rup
o

Jerm] L

Sl
var g Ha-He

x

Thenl il
vars i

Var-eldtere
Par RED-MAGE keérdezget, feleld nekik az igazat
Adot kérnek (f6%10 GEM)
10 lich atkutat (ha van nalad nagyhatalmu targy,
megtamadnak)
Kocsikapu (bezarva), Lift (lezarva)
Drow-ok ovéhelye #1 (elSterbdl lefele)

01,01 Uritik a rabszolgas-
szekereket, pokok és
sok drow tamad

04,08

Csicsas kocsi, drow hercegi-paré, pénzt lehet sze-
rezni, ha tdszul ejtjok 6ket, na meg persze egy buszt
a repuldtérre, és egy repuldgépet sofdrrel, Makdig
benzinnel.

01,10 Traned, egy hobbit magas-
szintd tolvaj (csatlakozik)
08,13 Drow barakk
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09,14 Drow-ok rejtéznek
07,03 Drow fépapnd + zhentiliek
13,09

Drow rabszolgak, Traned-et lelovik a rejtézkodé
drow-ok, de felgyogyithatjuk, s utana ottmaradhat,
hogy a rabszolgakat kivezesse

07,14 Lejarat a templom eléterébe

‘\E T f:]n;':

e
e

o
I‘H -
REm

Zhenti] pincese o

Templom elétere

12,01 Golem, a vasmedal
megallithatja
09,06 Szertantas, pokot Pet of
Kalistes-szé alakitananak
07,09 Rejtett 6rok
00,01 Csapda (ha lenéz, elvakitja
egy villamlas)
13,01 Sdotetseg kutja, fenyesség
kivonatat tegyél bele
02,13 Silk adta medallal az 6rok
tovabbengednek
03,14 Vasmedal a golem ellen
07,13 Silk (YES-t neki)
11,11 Rabok, Silk kinyitja az
ajtajukat
14,10 Fényesseq kivonata
14,05 Alkimistak kiszedik egy
rabszolga lelkét, de az még
dumalhat is nektnk
L] i l:ll .
1 1
-
0] EEES
[ LI B
L n—E
Fﬁ [0 %L-
Templom

-

A
&
k) 2]

Shental L
dion Lerwlon
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A teszt haza (2)

12,10 Rabszolgak kiszabaditasa,
harc —> EXP pontok

09,10

Orakulum, egy journal-t megad, aminek a tartalmara
késdbb rakérdez, szoval valami védelem.

08,06

Drow-szenartas, nagy harc, majd csomd telepon
(varosok kratereihez és egy a Kalistes sikjara visz)

Kalistes sikja:

Romvaros (1)

07,04

Teleport vissza a Limbora, amikor ideérkezel, eqgy
hang fenyeget, s harcolnod kell egy csomo pokkal
05,02 Reitett kard (pékhaléban)

00—

Kalistes sikia=
ks epuletek (1.3-6)

Kalistes sikga

13,05 Dridereket kiszabaditani
—> tanacsot ad

13,10 mint a 13,05-nél

02,05 mint a 13,05-nél

02,10 mint a 13,05-nél

11,03 Egy talban egy amulett
(WARD) van, ez megvéd a
pékoktdl; Ha odaérsz eltinik;

09,14 Itt a titkos atjaré
a teszt folyosojaba

10,14 Attdrni a falat

11,11 Félelem érzése —>
PUSH FORWARD

04,06 Tlzfal —> menj tovabb

07,04 Kérdés, valasz: BANE

07,14 Térdk + amulett

07,08 Eldrébb lépések hangja, ott

van Shest meg egy dolog

Poékhalds varos (3)

09,01 Gubd —> kinyitni —> kard

08,07 Harc

08,08 Halo. Ha bemaszol egy
csomo pok le fog tamadni

Pokhalés varos (4)
00,01
03,08

Csomagocska (fegyver)
Gubd —> torpék csontjai
lognak ki a gubobal
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05,06 Storm Harpgrim, egy torpe,
aki az elrabolt baratnéjét
keresi (Artat)

02,09 Friss asas (SING —> csata;
DIG —> ures)

01,09 Harc

Pékhalés varos (5)

06,05 Drider: Ismeri Kalistes
templomat

02,09 Guboé —=> harc

01,09 Harc

Pokhalés varos (6)

05,02 Zsebtolvaj drow gyerekek

03,04 Harc

01,02 Lyuk (YES valasz)

01,04 Atjaro a hetesbe (el6tér

Kalistes rezidenciajaba)
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T | : x' = ﬂ” __I.
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Kalistes lakasanak elStere (7)
13,06
itt egy drow aki segit a tervedben (mutat egy képet
egy talban, mint valami kristalygdmbben)

13,03 Erds ajté, nem tudod betdrni
02,01 Arta, akit a torp tarsunk keres
05,10 Scrollok

01,07 Kaja, de ne edd meg

ENELE

i
0 Jf

Kalistes eliters ¢7)

Kalistes lakésa

05,01 Néi rabszolgak
09,01 Férfi rabszolgak
12,09 Csata

02,06

Kalistes tojasai. Kend szet 6ket a falon (DESTROY),
mire Kalistes is idejdn, s le kell csapnod

JHL]
1T
A AL

Kalintes lakasa ()

Sdtét Phlan
A térkep ugyanaz, mint a normal phlan-ié

13,00 lde érkezlnk, csata

drow-okkal, akik  Sashat
viszik

05,03 Csata

01,02 Porphrys Cadorna eskiszik
Sashaval (Gothmenes az
anti-pap) csata

02,06 Park —> tele van Walking
Tree-kkel

12,14 Vampirok mauzoéleumot
épitenek —> csata

12,11 Fogadd: csapos

—> REST - pihenni, ne tegyuk
—=> INFO - nem ad semmi infét
—> FIGHT - egyet lehet csatazni

09,06 Vampirok, akik a varosi
kincstarat rzik, csata
00,04 Kuto kapujabdl itt a vasfalhoz

juthatunk
Gothmenes palotaja

12 sarkany (3 dracolich, 3 voros, 3 kék, 3 fekete) /
Minions of Bane-hegyek / Beholder barlang /
Raksasha trikk

Ennyl helyszini informacié utan induljunk is el.
Kezdjdk Phlan-ban: PHLAN

Ha megérkeztink, akkor menjank is el rogtén a Troll
Toss Tavern-be, s verjiuk el az ettin-eket, mire kapunk
egy halom dragakdvet. Ebbdl vasarolhatunk par j6 kis
cuccot. Amugy nem kell megijedni, ha valaki meghal,
csak legalabb egy élje itt tdl, mert a templomokban in-
gyen gyogyitanak, s tamasztanak fel. Rest-elni meg az
Inn-ekben (fogaddkban) lehet. Ha megvan mar a ki-
vant felszereles (az Ohyo's mystic d.-ban varazsszer-
kokat lehet kapni, bar igencsak dragan), akkor gye-
rank el a Varoshazara. Menjonk be az északi terembe,
ahol Sasha var minket, a szokasos fiatal n6. EImondija,
hogy eléggé alapos munkat végeztiink a mult alkalom-
mal, szoval nincs sok koldetése, azaz csak egy. El ké-
ne kisérni 6t meg a hadseregét egy Utra. Miutan elval-
laltuk, azt mondja, hogy Kuto Kapujanal (Kuto's Gate)
fog varni minket. Menjank be még az oldalso konyvtar-
ba, ahol ugyan nem a mindig is kedves kdnyvtaros-
néni fogad, hanem egy kalapos pali. Vele majd még
talalkozunk, s itt nem is mond semmi fontosat. El lehet
menni meg a jovendémondohoz, aki egy kis ellenszol-
galtataséert elmond egy szokasos zavaros meseéet, Na,
most mar mehetink Tharba a hadsereggel.
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Egyszer csak, hipp-hopp megjelenik egy hatalmas
eséfelhd. Eltakar mindent, de nemsokara felhangzik
Bane érces baritonja, s az betdlti az egész kocerajt.
Persze elkezd biofféini, hogy most 6 mindent meg
mindenkit legyéz és uralma ala hajt a hadnagyainak
segitségével, Ebbdl van harom: Kalistes (pokok a ked-
venceik), Tanetal (Moander-ben van), meg Gothmens
(ez lehet, hogy egy csoport neve, s valami kétszeres
tobbesszamba van téve). Meg emberei elvernek min-
denkit. Hatalmas mennydorgeés, s egy halom meteor
Ossze-vissza szabdalja a f6ldet, majd kiont egy 1o is,
meg sok esd is esik, egyszoval igen rossz a helyzet.
Ahhoz, hogy helyredllitsuk az eldz6 allapotokat, szik-
seégunk lesz 4 targyra, az erd targyaira. Ezek:

Végzet kirtjie (HORN OF DOOM,)

Kristalygyurt (CRYSTAL RING)

Bane talizmanja (TALISMAN OF BANE)

Bane kristalya (BANE CRYSTAL)
Harmat a harom parnfogolt hordoz maganal, egyet
meg egy sarkanykiraly, szoval az egesz csak egy seta-
galoppnak is felfoghato vakacio.

1. hely: TEMPLOM

Vissza kell allitani a rendet az effoglait templomban.
Van Orjarat is, ami SWORDSMAN-bSI és BANITE
CLERIC-ekbdl all. El6szdr menjunk be, eldre (a két ol-
dalon nincs semmi érdekes). Idebent valaki felfut a
lepcsdre, lehet kdvetni, de nem lesz semmi erdekes.
Ahol most allunk, a bejarati 2. szint, két lepcsot és egy
falfirkat tartalmaz. Az egyik lépcsé fel, a masik lefelé
vezet. A falfirka egy fekete kezet abrazol, s csak akkor
lehet lekaparni a falrél, ha vegigvittik ezt a helyszint.
Eloszor is menjunk fel. Itt van 4 faklya, amit meg kéne
gyutani, de azokat csak specialis tdzzel lehet langra
lobbantani. Van még egy harang, amit ha meghuzunk,
akkor jon egy banshee és azzal fenyeget, hogy meg-
banjuk, ha ilyet teszink mégegyszer. Azen is huzzuk
meg. Megint j6n, s Ozeni, hogy ha valamelyik drilt me-
gint meg talalja ezt a kotelet hazni, hat eskaszik, hogy
megdli. Houdzd meg! Most mar teljesen felfornt az
agyvize (ha van egy néi szellemnek ilyen), s rankta-
mad, de elbtte sikolt egyet, ami egy halalvarazs. Majd
meg kell vele kizdeni. Utana menjink a helyszin észa-
ki részeén levé vampir-lebujba, s ott insuk ki az egész
koceraft. Itt nincs t8bb dolgunk, menjink le, Megint le,
az 1. szintre. Keressik meg a lejaratot. Bar itt is van
par extra moka, pl. az ebédidben vannak felhalmozva
a templomi kincsek (ne vegyunk beldlel), s egy pali a
konyha legészakibb csitcskében, akit ne pofozzunk
fel, hanem hallgassuk meg inkabb motyogasait, mernt
ha megpofozzuk, azonnal meghal. A vizeskancsdkban
van egy zold trutyi is, amit inkabb ne igylink meg. In-
kabb menjunk le a 0. szintre, az alagsorba. Itt van 5
animalt hulla, aki most nem ranktamad, hanem inkabb
infét ad, men 6ket jo lélek mozgatja. Van itt még egy
kripta, ahova menjink be, s ott talalunk egy kevesbe
konturozott lovag-szellemet, aki segitséget kér télunk,
de eldbb letesztel, hogy megfeleléek vagyunk-e. Ez
gyakoriatilag 2 teszibdl all: 1. egy-két Foldelem, s ha
levertik Oket, akkor lesz beldlik egy cserép-edény,
amit vegyunk fel, ment a megtisztulas edénye. 2. par
Tazelem, ezekbdl meg a szellem tize lesz, s beszall-
nak az edénybe. Menjunk tovabb, majd ott ad egy
lampat, amivel meggyuijthatjuk fent a faklyakat, s utana
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meg kell hizni a harangot. Van itt még par cucc is.
Menjunk innen ki, de mieldtt kilepnénk a kriptabdl,
menjink oda az oltarhoz, s oft valasszuk a 3. lehetd-
séget, s igy egy aldozat-szerdséget mutattunk be az
istenkéjének. Ja, a lovag szelleme meg végre felmehet
a mennyekbe. Tegylk amit mondott, de szaporan,
majd menjink le a 2. szintre, s itt meg is gyogyitanak
minket. Itt is lesz tehét egy templom.

el
FHE

I
e
i
el

SILVER CAVE

A kérdezéskoddé oriasnak mondjuk, hogy YES, az
Ezusthéligyet jottink meglatogatni. O Vala, aki csatla-
kozna hozzank (YES), s elmondija, hogy vaasan harco-
son akarnak itt betdrni. Segitsink neki. At kéne venni
a hatalmat a féldelemek iranyitasa felett, hogy betdém-
hessunk egy lyukat, (Vala dromére csak foldelemek
jok?) (Nekem mas elképzelésem volt a lyuk tdmké-
désérél — CoVboy) Ehhez kell egy €gd kereszt, egy
talizman és egy tdigyfabot, valamint még kell egy
Lindewood staff is. Ezutan keletre kell menni, s ott el-
menni egy nagy lyukhoz, ahol éppen attorni akarnak a
vaasan-ok. Vala feltartja 6ket, s addig betdémjuk a lyu-
kat, de par atjutott, s azokkal meg kell kizdeni. Talal-
kozunk még éldholtakkal is (Spectre), illetve a kripta-
ban vampirokkal is, No meg vaasan-okkal és foldele-
mekkel is meg kell kilizdentnk.

STOCKADE KIMARR

Orjarat: 6 HGiant harcos, 2 HGiant saman Itt Sasha-t
kell kiszabaditani, s azt Quil (aki az ogre nyelv szerzd-
je is) segit megkeresni. Quil kGl6nbozd varazsiuzene-
tekkel beszel velink, amelyek egy idd utan elhalva-
nyuinak. Ezek rejtett ajtok mogott es kdzelében szok-
tak lenni. Ahhoz, hogy megkeressik Quil-t, abban
Sasha egyik Ore segit. Széval menjunk el Kimarr-ig, aki
a vegsd csataban egy kék sarkannya valtozik. Ekkor
Quil megszdkik a fogsagabdl, de ranktamad meég
Kimarr par ore is (Nem tudtam, hogy a svéd valhé-
pénz is lehet ilyen kegyetlenl — CoVboy). Majd
Sasha meglesz, s ennek a helyszinnek is vege. Amugy
Kimarr az 6riasokat és ogre-okat uralma alatt tartott
egy varazslattal, amit Quil megszlintetett ugyan mar,
de az csak azt jelenti, hogy nem lesz tdbb drias rab-
szolgaja.
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DRAGONHORN GARP

Elészor el kell jutni egy ogre-saman-ig, aki a varosban
embereket keres, s mindenki a kegyeient verseng,
amit gyilkolassal lehet elérni. A Private! felirata szo-
bakban nincs semmi érdekes, csak sok hulla-jeloit. A
kocsmaban, ahol meglophatnak, elészér koveteljik a
pénzanket (DEMAND MONEY), majd dljik meg, bar
ekkor 6rok fognak jonni. Utana nem biztos, hogy meg-
lelik a pénzinket, de ezt akkor el kell ismételni 1-
szer, 2-szer. Menjunk be egy Inn-be, s ot azt mondja
nekink egy pali, hogy ha megéljik a felhddriasokat,
akkor bebizonyitiuk a samannak, hogy mi ratermettek
vagyunk. Menjink el hozza, s 6 meleg varazsiatokkal
fogad minket (ugy 14 HP minusz mindenkin), majd
megtamad egy halom ogre-val egytt. Gydzzik le 6,
majd keressionk egy atjarot egy barlangba.

A barlangban lakik egy FGiant varazsiond és testdrei,
katonai, akik masféle FGiant-ok. Vannak itt még medu-
z4k és Otyuh-ok is persze. Néha kild egy-egy csapat
FGiant harcost, hogy megkdszonje nekink a tettinket,
majd hogy alljunk be hozza katonanak ennyi meg
ennyi pénzérn. Ne fogadjuk el, s inkabb verjik le. Jus-
sunk el a varazslénéhoz. Kézben lesz egy varazsit,
ahova ha beléplink, megerezzik valamilyen varazsiat-
nak az illatat, s végtelennek tanik az at. Viszont 4
oranként megjelenik egy csontvaz, amit kutassunk at,
vegyik fel a gylrdjét majd hajitsuk el (EXAMINE...-
TAKE...-THROW...). Ekkor megszinik a varazs. Lesz
még egy hely, ahol par szegény HGiant egy targyat
rejt el, amikor belépink. Kérjok meg Oket, hogy
mutassak meg, mi az, majd megkérnek minket, hogy
segitsink (DEMAND, YES). Menjunk utanuk, s amikor
megprébalnak egy kovet kiszedni, az kilazul, s rajuk
omlik a tetd, mi viszont még idejében kimenekGlink.
Hat sorry éntdk. Amikor mar nagyon kdzelébe értink a
varazslonének, akkor lesz megint egy elécsapata, s 6k
felajanlanak egy halom pénzt, ha csatlakozunk a va-
razslénéhdz. Ne tegyik (REFUSE). Oljik meg &ket,
menjink délre, majd az oft levd sereget is likvidaljuk,
azutan kovessuk a folyosét a kijaratig, ahol
sarkanyokkal kell megkizdenunk. Kaszaboljuk le 6ket
is, aztan kifelé.

SARKANY-BARLANG (AERIA) —> QUEST FOR
HORN OF DOOM

Ez Dragonhorn-gap-16l északra van, menjunk fel az ott-
lévé kis folydcskan, s egy picit mozduljunk keletre,
majd akkor észreveszi a gép is. Induljunk el északra
(Utk6zben jGhet egy-két sarkany, érdemes dket meg-
6ini, mert akkor nem halunk meg), ott lesz 6 ajtd, 2 ke-
letre, 2 nyugatra. Mindegyiknél egy-egy sarkanyfajta
van, a vords kivételével. Mindegyik lakosztaly végen
van egy-egy kulcs par sarkany tarsasagaban, amiket
érdemes felvenni. Ezutan induljunk el az északi ajtok
felé, ahol mar kider(l, hogy ezt a lebujt egy fekete-ko-
i varazslé vezeti, s szabadidejét drakolicsek készité-
sevel tolti, akik er6sebbek, mint a sarkanyok éltakben,
Intézzilk el gyorsan ezt a fickot (Utkdzben 1-2 zhentil-i
varazsloval is Osszeakasztjuk a bajuszunkat), majd
meglatunk egy teleportot is, amibe belepve persze
Eliminester fogad minket, s innen egy Aerie nevu hely-
re mehetlink tovabb, de el6tte megismerkedhetink az

uj teremtménnyel, a drakoliccsel (micsoda 6rom!).
THORNE —> HORN OF DOOM

Amint kiléplink (persze megint targyak nelkdl), ajbol
csatazhatunk. Menjink el a foglyokhoz, szabaditsuk ki
dket, vegylk be a csapatba Raziel-t, a tolvajt, keres-
suink egy-két sarkanykincset, de amint a végzet kartje
a masodikat csipogja, induljunk el affelé. Az utana mu-
velendd dolgok mar egyszeridek: gydzzik le Thorne-t,
s azt az egy-két vOrds-sarkanyt (bagatell), s meg is
kapjuk a Végzet Kartjét, ami termeszetesen Gah-isen
talke, amit nekGnk a megjelent Ki-Rin szelleme mond
el. Most mar ki is mehetink. Akinek igy nem vilagos,
hogy mi tortént, annak elmondjuk: Ez a Thorne meg-
szerezte ezt a kunot, amit 3-szor megfujva egy habo-
rat inditana el a sarkanyokkal az élén. Ezt tudta Ki-Rin
is, aki meg akarta ezt akadalyozni, de mivel 6 nem volt
ilyen csodas és irtdan intelligens hos, mint mi, nem si-
kerdit neki.

14,5 B 18:00
WD . . .

b

3. . . PLENSE WATT

MYTH ROMJAI

Itt egy Nacacia nevi tande kér segitséget, ugyanis na-
gyon rossz dolgok esnek meg manapsag Myth romijai
kozt. Nagyon idegesiti 6t pl., hogy egy csomo fa eftant
a helyérdl, elkezdett jarkalni, s mindig ijesztgeti a sze-
rencsétlen latogatdkat, s igy mar ign rosszul megy ne-
ki az Gzlet is. Azt is mondogatjak, hogy Tyrantharaxus-t
fel akarjak éleszteni. Ezen a helyen baziliszkuszokkal,
raksashakkal, medizakkal és mozgd fakkal kell meg-
kuzdentnk. A baziliszkuszok érjaratszerden tamadnak
minket. Kutassuk végig az 6sszes raksashas helyet,

A raksashak olyat csinalnak, hogy a myth-i lovagok ké-
zdl parat elkapdosnak, s egy gombbel kiszedik az
eletenergiajukat. Emiatt az egyik helyen Nacacia is
kétségbe esik, ekkor valasszuk a 2. lehetdségert,
nyugtassuk meg. Keressik meg a fétemplomot, s oft
eldszor DISPEL EVIL, amikor megjelenik
Tyrantharaxus, majd oljiilk meg a raksashakat.

Ezutan még kincsért at lehet kutatni a lyukakat, de
szamitsunk arra, hogy némelyik lyukba vald bema-
szaskor rank omolhat néhany ké, s komoly sebet is
okozhat. A tonde hullat hagyjuk békén. Ezzel vége en-
nek a helyszinnek is, Nacacia megkdszoni segitsé-
gunket, és megigéri, hogy majd a legujabb nagyleme-
zukbe befoglaljak nemes tetteinket. Hat ez eztan
nagyszerui!

73



Pools of Darkness (64, Amiga, PC)

vOROS TORONY —> PRE-TALISMAN OF BANE

Kint: menjunk be, lehetdleg az oldalso bejaraton.

Lhcten SE&F??}ER{?. e

Bent: Menjunk el a fekete tenyerig, s ott ha valaki
akar, kaphat sebesilést. El6szor hazudjunk (LIE),
odajon Marcus a Jelefonhoz”, s rajon, hogy atver-
tik, ha varunk ra (WAIT). Na mindegy, keressik
meg a phlan-i harcosokat, akik azt mondjak, hogy
Shal-t keresik, meg a varazslé ndvérét. Segitsink
nekik. Menjunk elészor le, szabaditsuk ki Shal-,
majd menjunk fel a legtetejére, a 7-8. szintre. Mindig
a feljarokat keressilk meg.

3. szint: Drowk, TALK YES NO

5. szint: Kupola (Dome). It éjféli sotétség van, majd
lathatjuk, amint egy fekete tenyérben egy voros pont
jelenik meg, azaz egyezseget koot Marcus és Bane.
Ezutan MOVE. Itt baromi hideg van, s egy-két HP-t
le is vesz, szoval elotte CAST RESIST COLD. Men-
junk egy bent Iévé termebe, s ott lesz egy hulla. Van
nala egy gyurd, 2 gerely meg egy kétkezes kard.

6. szint: Itt ad par nevet: VAST DORMANT, TANETAT
—> GLABREM

7. szint: Amikor két oldalrél jonnek varazsiok, MOVE-
oljuk magunkat, s ugorjunk 06,08-ba, ott WAIT-el-
junk. A Maze of Archs-ba bekerul par Otyugh, s ha
Gk feljutnak, akkor tudnak erdsitést kérni.

8. szint: Menjink be a varazsajton, majd itt lesz egy
elég nehéz hely. Eimonjuk a teenddket:

El kell pusziitani a Black Circle tagjait, akik egy ba-

rakkban laknak, s altalaban bent alszanak. Ezek ellen-

labasai a Red Mage-ek. Van egy trukk is egy helyen,
ahol ki lehet hallgatni 2 RMage parbeszédjet. Az egyik
mondja a tarsanak: ,Ha meg akar tamadni (gondoijuk
itt egy BCircle tagrol van sz0), akkor kopogj 3-szor az
ajtémon, és mondd, hogy RED". Varjuk meg mig el
mennek, s tegylk ezt. Hihi, bentrél egész fura hangok
jonnek. Azutan intézziak el a bent maradtakat is. Ke-
ressuk fel a templomokat, s oljonk meg ott mindenkit.

Menjiink vissza a 8. szintre s ott is ha talalunk ellen-

séggel teli oltan/templomot, akkor tamadjuk meg Gket.

Van egy nagy templom, sok ellenféllel, ide bejutha-

tunk, de csak egyszer érdemes ott harcoini, mert eleg

sokan vannak. Keressink fel egy vonuld Moander da-
rabka (Bits of Moander) csapatot, hallgatozzunk

(LISTEN), majd 8ljik meg oket is. Ha mindent megcsi-

naltunk, keressink fel egy helyet, ahol egy kiséret

van, s megkérdez minket, hogy hogyan is hivhat. Tok
mindegy, hogy mit moncunk. Utana elmegy, hogy fo-
gadhat-e minket. Ha tdnkretettik Marcus par tervét,
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azaz mindent jol csinaltunk, akkor azt mondja, hogy
Marcus mar var, de ha nem, akkor nem is enged be, s
kéri, hogy menjunk el. Ha ekkor nem megyunk el, ak-
kor rank uszit egy csomo kis fenevadat (gy.k. kutya), s
azokkal meg sem lehet kizdeni, de 6k levesznek lepe-
senként 1-2 HP-t, amig be nem menekulink egy zart
helyre. Ha bemehetink hozza, akkor meg kell vele
kiOzdeni, és persze par masik Grével. Vigyazat, mert
egy MIRROR IMAGE-t varazsolt, s 16bbszor kell meg-
itni, mire ehalalhato lesz. Ha legydztik, keressuk meg
Petra-t, Shal ndvérét, a varazslondt, aki kémkedeft ott.
Ekkor elkezd a torony leomlani, s a nagy templomban
lévd oltarhoz kell menni (amibdl idaig gusztustalan ...
folyott), s ugorjunk ra. Elrepit minket Eliminaster-hez,
akivel a konyviarban is talalkoztunk, s aki megkert
minket a Birodalom megmentésére. A kalapos pali ud-
vozli Shalt meg Petra-t, s azoknak csinal egy kotelet,
hogy visszaereszkedhessenek a Birodalomba. Mi, ha
akarunk, elmehetunk Moander testére, aki egy ipse
varosmérett hullaja, s ahol Tanetal is talalhato, meg
egy csomo dolog. Elimin ad par segitséget, pl. lehet
nala targyakat lepakolni, mert ha masik dimenziéba lé-
pank, akkor elvesznek a varazstargyaink. Gyogyit is,
de most inkabb induljunk Moander-re.

MOANDER

Labon: Moander papok azt szeretnék, hogy engedel-
meskedjunk nekik. Hagyjuk magunkat, de amikor
egy gépet hoznak, ellenkezzink. Majd keressink fel
minden zugot, szabaditsuk ki a rabokat, s menjunk
ki a sebbdl. Miutan a rabok atvették az iranyitast a
seb felett, lehet REST-elni is.

Szembdl az agyban: Black Circle varazslok. Kutassuk
fel gépeiket, s lessuk ki belélik a latomasokat, majd
romboljuk szét 6ket, ha lehet.

Fialben: Menjunk be a spiral legbelsejébe, s ott keres-
silk meg a remetét, aki ad egy tanacsot, hogy
Aethwaef1 nyugatra keressik téle. Lehet nala
TRAIN-elni is és ad asszem pancetlt is. Persze REST
is lehetséges.

Széj: Moander egyet bofikél vagy kilélegzik, de mi in-
nen nem tudunk bekeruini a szivéig.

A vélinal Iévé sebben: Egy pali megkér minket, hogy
segitsiink neki megtisztitani a lakhelyét, és cserébe
& ad nekink varazslottyot, amivel bejuthatunk a sziv-
be. Segitsink. Jarjunk végig mindent, s insunk ki
minden ellenfelet (lesz Bits of Moander, Minion of
Bane, Moander Cultist, Fire és Earth Elemental meg
tan még lron Golem is). Ha kész vagyunk, megjén a
fickd, s adja amit igért, meg par extra cuccot. Most
mar mehetiink a szivecskénkbe.

Mély seb a felsé (jobb) kéztdl balra): Innen lehet be-
jutni a szivbe. Elészor meg kell gyengiteni par frocsi-
vel a csodalétyoboél a szovetet, majd mar at is lehet
vagni. Haromféle helyre kerulhetink, Bal oldali féér
fent/lent; Jobb oldali féér fent.

Sziv: -> TALISMAN OF BANE: Meg kell el6szor szok-
nunk a szivekben valé maszkalast. Probaljunk izom-
szévetekben jarni fékepp. Ha érben kell maszni, vi-
gyazzunk. Ha LUB-ot hallunk, akkor elvisz a ver
sodrasa a gyujtéerben, ha DUB-ot, akkor a
verdérben. A bal kamra legfelsé bal sarkaban van

hely, ahol nem érvényesul a vér sodrasa.
Idénként kellemetien dolgok tonténhetnek:
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megjelenik Tanetal & Co. és jobbik esetben elintéz
par ottlevé katonat, rosszabbik esetben meg
rankrohtg. Ekkor nevessunk vissza (LAUGH
ALONG), s igy nem mindig fog megtamadni.
Lathatjuk még a benninket megelézé hadsereg
maradvanyait is. Van par csontvaz is elszorva.
Megtamadhatnak még egyéb szdrnycsapatok is:
Iron Golem + Bits of Moander. Tanetal csapatara vi-
gyazzunk, nehézfiik: kb. 4 Large lron Golem, 4
Moander Cultist, j& par Fire Elemental, Bits of
Moander-ek és meég maga Tanetal (sokkaru rokapo-
faju). Elészor keressik fel a Vigyazdt (Watcher), aki
nem mas, mint Aethaweg. Meg kell menteni, ki kell
szabaditani egy szdvetbdl, men beragadt, Jotett he-
lyébe jOt varunk, s ad is egy adag italt, amitdl lees-
nek a belépéskor rankragadt parazitak, amik lassi-
tottak mozgasunkat (YES). Elmondja még, hogy
Tanetal a bal kamraban van. Keressik meg a szajas
szovetet, s etessik meg, majd gydomoszoljuk be egy
zsakba (T-F-K). Vegyuk fel az aranyat is, majd men-
junk el a bal pitvar folé, ahol ad egy infot a szaj,
hogy a jobb pitvar kérdl latott fegyverkészitd szer-
szamokat, amik alkalmasak lehetnek Tanetal ellen.
Fel lehet még venni a béségszarut is, de irto sulyos.
A bal kamraban tényleg megtalalhatd Tanetal, de
amint megtamadnank, felemel egy jogan, s minket
kidnt a vér. Viszont a jobb pitvar kdrnyékén nem ta-
laltunk sehol szerszamokat, illetve az egesz sziv te-
riletén sem, ezérnt ezt a kuldetést még nem tudtuk
teliesen kiléni. A jatek vegéhez persze szikseges a
kis talizman, de ezt a hianyt egy kis trikkel el tudjuk
intézni. Most szalljunk le Moander-rél, s menjink
vissza a Birodalomba (a teleport mindig ott lesz,
amihez egy kotélen kell felmaszni a toronynal).

PHLAN #2

Kiderll, hogy Phlan a fold ala kerdlt, s elérni a voros
toronynal lehet. Menjink be, s induljunk el a varosha-
zaba, ahol Shal elmondja, hogy egy-két ellenfél betdn
a varosba, s intézzik el Sket. Elmondja meég azt is,
hogy Sashé-t elraboltak, s gonossza lett. Az ellenfelet
GzzOk ki: menjink a Kuto Kapuja alatti 2. hazba (3 me-
26 széles), s ott kizdjink meg a varazsiokkal. Ezutan
a csalad, amit terrorizaltak, megkdszoni nekink, a
gyerekek meg megkérnek minket, hogy mutassuk
meg a fegyvereinket, mern felndttkorukban o6k is ilye-
nek szeretnének lenni.

Szirup, csopp-csopp. Hat ugy latszik eldbb-utébb
minden sorozatbdl valami szappan-opera lesz, ha a 3.
szam utan még probalkoznak. Tényleg, egesz jo otlet
lenne a Forgotten Realms-bdl teleregenyt csinalni, pl.
Phian-i Phamiligk neven. Nem keéne sok lényeg, csak
hogy a szomszéd Air Servant-ja elcsabitotta az Earth
Elemental-Gnkat, aki pedig mar el volt jegyezve egy
helyes kis Large Iron Golem-mel, s azt hazudta inkabb
neki, hogy a rég eltant anyjat (egy Carrion Crawler-t)
kereste. Amikor erre rajétt a Lg fron Golem, a tazbe
vetette magat, mire kigyogyult a depresszidjabdl, s ha-
labdl megcsokohlta a rajta seqité Fire Elementalt, de
rajtakapta ezen az anyja és... Kész kasszasiker lenne!
Amugy a Sasha-rol szolé hir egyelére nem igaz,
ugyanagy megtalalhatd Dragonshorn Gap-ben, mint
azeldtt, de amint atléponk S&tét Phlan-ra, Sasha is
megtalalhato lesz ott.

MULMASTER

A kapunal lévd d6roket hagyjuk békéen (MOVE ON),
majd térjGnk be az 1,6-ba, utana pedig FIRST
JUSTICAR-hoz, akinél  vezekelhetink” bulneinkert,
mire & beteleportal minket az aréna kdzepébe, ahol 2
kért végig kell kGzdeni, s azutan meg beszelhetlink is
Arcame-mel, a varos vezetdjével.

Az arénaban amugy 5 kornyit lehet verekedni:

1) 2 fekete sarkany

2) 4 vbrosféereg + 2 DISPLACER BEAST

3) 3 szalamandra és 6 pyrosnake

4) § ogre es 4 ettin

5) 4 CARRION CRAWLER és 1 GREATER OTYUGH

Maijd ekkor (ill 2 kor utan) jon egy beholder aki levinne
minket Arcame-hez. Most jatszuk azt, hogy engedjuk.
Lent menjunk eldre és délre amig csak lehet, s akkor
elerjik a termet, ahol Arcame kancellarja van, aki j©
penzeérn egypar kildetést ad.

1) Rakjuk meg Thorne-t (ha mar megcsinaltuk, mi-
elott kérte volna, nem kapunk érte penzt, am igy
mindegyikert <==250 gem-et kapunk)

2) Rakjuk meg Zhentil-t

3) Hozzuk el Silk-et

Induljunk Zhentil-en

ZHENTIL VARA

Az elovarosban menjink el a térképes fickohoz
(15,14), majd induljunk el az atala kijeldh titkos jara-
ton, s igy nem kell sem kapuadot fizetnunk, sem har-
colnunk (egy ideig). A var bejarata elott viszont egy
halom &r van, akiket le kell kapcsolnunk, de viszony-
lag nem lesz neheéz (keves a varazstudo koztuk). Oda-
bent elészér induljunk felfele, egeszen a 4. szintre, na
persze Utktzben lesz egy-kéet nezeteltéresink behol-
derekkel, sarkanyokkal (vagy egy tucat) meg sok-sok
érrel, de ha valaki jol lep akkor csak negyszer kell kuz-
deni. Szoval a negyedik szinten, ha felvesszik a nyak-
lancot, akkor egy kristalyfal keletkezik koralottink,
majd Zhentil gonoszul elkezd neklunk vicceket mesel-
ni, mire egy kegyelmes harpia jelenik meg, akit nem
ismer fel a var ura, s erre a harpia nagyon megharag-
szik. Az idaigi .Pizza, pizzat hoztam, kinek lesz?" telkial-
tasokat egy hosszantartd meély morgas vatltja fel, s ki-
fejti, hogy minek is idezi az meg a ,Digo-Rigo Pizzasu-
t6 Szolgalat” hazhozszallito-harpiajat, aki meg azt sem
tudja mi a binomalis teorema. Majd gyorsan megkeri
az egyik csapattagot (mi valaszthatjuk ki melyiket),
hogy ha kiteleportalja a kristalyfalon kivilre, akkor
szluntesse meg a varazst (barki megfelel a célra). Ek-
kor elkezdi Glddzni Zhentil-t, de az addigra idében el-
telepontalja magat, s a kékemeny pizzakkal mar csak a
falrél szedi le a vakolatot dahében.

A masik lehetGéség, hogy kikeruljuk a nyaklancot
(visszafelé is fel lehet venni), s Zhentil szobajaban ta-
laljuk magunkat, aki epp azon faradozik, hogy meg-
idézze a pizzat vacsorara. Mivel mi igen gonoszak va-
gyunk, ezert kapunk a geptdl 3 féle valasztasi lehets-

et:
CHARGE / MAGIC / SHOOT
Az elsé ketté egy-egy csatat eredményez, majd egy
csapoajton keresztil a nyaklanchoz kerGlunk, tehat a
tovabbiakban ugyanaz érvényes, mint feljebb, de ha
megléjik (SHOOT), akkor 6t ugyan nem, de egy va-
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razskodnyvet talalunk el, ami feigyullad, s az idézett

harpia is megjelenik, szoval a varazsfalos Okorseget

atugorjuk. Most mar mehetink is le, mert Zhentil-t

Arcame kérésére elintéztiuk (idékdzben kaphatunk egy

kis sériilést is a leomld tetd és téglak miatt).

A teljesitett kildetések utan megint el kell menni az

arénaba, atverekedni magunkat legkevesebb 2 kordn,

s igy Ujbol eljuthatunk Arcame-hez. A kovetkezd kalde-

tés, hogy Silk-et el kellene hozni, nem fog menni, de

azér vallaljuk el.

Induljunk vissza Zhentil varaba, de most menjunk in-

kabb lefelé. Itt a pince elsd szintjén a kdvetkezd a dol-

gunk: Keressuk meg Traned-et, majd menjunk el a

rabszolgakhoz, szabaditsuk ki 6ket, s induljunk le a

templom eldterébe. Lehet egy kis kincset is szerezni,

ha beszallunk a hercegi kocsiba, s tuszokként kezel-
juk a drow-okat, amig pénzt nem adnak. Azutan meg
le is dlhetjuk dket egy kis EP-ért.

ElStér: Keressiok meg Silk-et, beszéljank hozza
(APPROACH, YES), vallaljuk el, hogy segitink neki,
cserébe ad majd elég segitséget. Menjlnk el a fog-
daba, verjuk le az 6roket (2-szer), majd menjunk be
egy cellaba, ahol a tobbi hattyu (ugyanis Silk egy
olyan drow, akinek van egy fehér tincs a hajaban a
sok fekete mellett, s a jelleme is j0, és & egy ,hattyu”
nevi( felszabaditasi szervezet vezetdje, akit nem kap-
tak még el). Hamar kiszabadulnak, s Silk ad egy-keét
tanacsot, meg egy medalt, amivel egy csoport 6r be-
kén fog hagyni. Ha viszont Arcame utasitasait kovet-
nénk, akkor ezeket se kapjuk meg, meg Silk-et sem
kapjuk el, mert:

e Amikor talalkozunk vele, és harcolni szeretnénk, ak-
kor kisurran mellettink az ajton;

e Ha befogadjuk, és el szeretnenk hagyni a szintet,
akkor azt mondja, hogy 6 nem mehet tovabb, s kilép
a csapatbol;

e Ha meg megdljok/megolik csataban, vagy mas ha-
sonlé modon antalmatlanna tesszak, akkor sem fog
mindig veliink jonni, s a program azt nem veszi
ilyenkor figyelembe, hogy Sitk milyen bérben is van.
Menjink el az alkimistakhoz, 6ljik Oket halomra, s
igy megmentettik a rabszolgalanyt, akit majdnem ki-
végeztek. Beszél a drow alkimista kisérletekrdl a s6-
tétség kivonataval kapcsolatban, amit egy innen

két deci vilagos neddt, harom csipet borkdsavat,
majd ha mar elparolgott beldle a festék, izlés szerint
taialjuk. Silk mesélt egy rejtett ajtorol is keletre, ami-
nek segitségével eljuthatunk a templomba, de
ugyanigy a templomba keraliink egy masik lejaroval
IS.

A templom: Amint belépink erre a szintre, azonnal

latjuk, hogy itt valami nagyon fontos dolog van ke-
sziilében, és a rabszolgakra is emiatt volt szikse-
guk az arnyéklatos tindéknek. A pokcsipte rabszol-
gak sebességcsdkkenése neha zavarja a drow-okat,
ezért adnak nekik egy kis szérumot, amivel ujbol re-
gi formajukban lesznek. Ekkor valamivel kdnnyebb
Gket terelni. Szerezziank egy ilyen szérumot (az aiso,
nagy épuletben talalhaté), majd szabaditsuk fel sor-
ra az elnyomott réteget (kezdjik a jobboldali alsok-
kal), Persze lesznek mérges Orok és mérges pokok,
mi tobb: mérgespokok (a mérgesérok mar elmentek
nyugdijba). Fent van egy bdrdn, oda is terjunk be,
lehetéleg alulrél menjunk be, a legkeletibb épilet-
nél. A baloldali termek felsébb részeiben egyszer
csak, hipp-hopp. egy szempillantas alatt, megjelenik
Traned, s be akar kéredzkedni a csapatba. Enged-
jok, mert majd & viszi el a rabszolgakat. Ha minden
megvan, térjunk be az orakulumhoz, aki ad egy infot
valami journalrol, de hat sajna, ahhoz egy masik ora-
kulum kéne, aki elmondja a journal tartalmat (vagy
meg kellene venni a POD-ot. Brrr...). Ha belépink a
kézponti terembe, elészor egy |6t csatazhatunk,
majd latunk egy halom teleportot. Egypar a Biroda-
lom kllonb6z6 részeire visz, a masik meg a Kalistes
sikjara (ugyanis ez egy palyaudvar). Traned beulteti
az egyik UN feliratu szerelvenybe a rabszolgakat,
maijd elfelejt jegyet kezelni és elindul a szerelvény-
ben az igéretek foldjére, valamelyik vizzel teli krater-
be. A gép alal feltett kérdésre a valasz nem ismert.
A kérdés viszont igen, a gép megker minket, hogy
emlékezve az orakulum szavaira, gépeljlk be a foly-
tatasat ennek a mondatnak: Védd a holgydnket és
rombold le a (valami 6 betds)”. |gy sem lesz semmi
baj. Ezutan hatoljunk be Kalistes sikjara, hogy meg-
szerezzuk az egyik erétargyat, a kristalygyarat. Ter-
mészetesen Limbd-n Eliminester fog minket varni.

nem messze lévo |ottyel lehet semiegesiteni. Szerez-
zUk meg a létyot, s batran induljunk tovabb a koz-
ponti terembe (Utkdzben egy-két 6r is ranktamad, de
ezt ki lehet kiszobolni azzal, hogy ott megyunk at,
ahol az 6rok tovabbengednek — nyugatra, lent).
Szerezzik meg lent esetleg a vasmedalt is, de azén
egy darab nagy gdlem nem valami vilagszaggatoan
nehéz dolog. Bent a kdzponti teremben eépp at akar-
nak alakitani egy pokot Pet of Kalistes-szé, s mivel
jobb, ha egy GAZE SPIDER-rel kell megkizdeni,
mint egy Pet of Kalistes-szel. Ja, meg azonkival van
még par drow is. Menjink tovabb a villamié folyo-
sokra (a lenti barrakokban nem érdemes kutatni,
szinte csak ellenféllel lehet talalkozni). A szinte fel-
frissitd sérilések utan induijunk el a csapdahoz.
Menjiink at rajta, a kévetkez6 terembe meg az ajan-
lott (ton menjunk, men teleportok vannak benne
tssze-vissza. A kovetkezd palyan mar csak egy go-
lem van, aki a vasmedalt latva nem tamad, ha bé-
kénhagyjuk. Innen tovabbhajtva van a medence, teli
sotét 16tyikével, amibe mi lassa tazén tegyink bele
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KALISTES SiKJA

Itt dsszesen nyolc épllet van, ezek kézul dtnek ugyan-
az az alaprajza, ezeket nem rajzoltuk meg ujra, csak a
koordinatakat jeldhtik. Amint megeéerkezlnk, Kalistes
szeme (kivételesen nem egy nagy kocsonyas valami,
hanem egy jelképes szem) megré minket, hogy minek
jottink ide, majd rankdob egy halom pokot, akik nem
éppen j6szandékkal kdzelednek hozzank. Miutan az
elsd hullamot levertik, lépjink félre (na nem ugy), s
minél hamarabb induljunk ki az épuletbdl, itt nincs
tébb teenddnk, hacsak valaki nem harcolni vagy fegy-
vert szerezni akar.

A harmas és az 6tds helyeket kihagyhatjuk életinkbdl,
nem szikséges oda bemenni. A negyesnél csak
minddssze annyi a dolgunk, hogy felkeressik a tor-
pét, s megmondjuk neki, hogy segitink (GREET,
YES). A kettes szamu hely a teszt helyszine, ahol meg
lehet szerezni egy amulettet a pokok és drow-ok ellen
(nem mindig fog persze hasznalni, csak egy bizonyos
hanyadat megszunteti a tamadasoknak), meg egy
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Shest nevid lamerrel is meg kell kuzdeni, s igy Kalistes

felfigyel rank.

A drider fogdak elétt léevd o6roket kapcsoljuk le

(AMBUSH), lehetéleg valami csendesen mozgé karak-

terrel (tolvaj, herét, tinde), majd szabaditsuk ki az

Osszes dridert (DRow+spIDER), akik segiteni fognak

ateszttel kapcsolatban. Ki lehet irtani még a drow ba-

rakkokat is, ami egész j6 muri.

Induljunk el most a teszthez. El6szor egy titkos ajtot

kell felfedezni, majd attérni egy falat, harcolni drider-ek

ellen stb. (le van irva a koordinataknal). Ha megvan-
nak az amulettek, kapunk még egy két +4-es ton is,
csak tudnank, hogy minek. Mehetank is a 6. helyre,

Kalistes tornacara, ahol menjank &t az elészobaba az

1,4-es koordinataknal.

Elészoba: Induljunk rogtén a konyhaba, ne sokat la-
cafacazzunk a kincsekkel meg a tébbivel. A konyha-
ban egy ogre szakacs mellett kuktaskodik Storm
Hargrin huga, a térpe lany. Harcolni kivételesen nem
kell, de van ott egy csapdajté is, ahova az elékészi-
tett, ebédnek szant rabszolgak esnek le. Mi is elin-
dulhatunk lefele, mert idefent nincs sok dolgunk,
csak harcolhatunk.

Kalistes szobéaja: Menjunk be sorban minden rab-
szolgahoz, nyugtassuk meg 6ket, s mar indulhatunk
is Kalistes tojotermébe. Menjank a legnyugatibb
részbe kdzépre (teliesen mindegy, hogy fent vagy
lent) s verjik szet a tojasokat a falon (DESTROY),
mire Kalistes is megjelenik meg egy-két rosszember,
s verjiuk ket le. Megkapjuk a kristalygyGrat, majd
pedig egy szemtelen ex-rabszolga magaénak kéve-
teli, fenyegetvén minket, hogy nincs egyeddl. Az
tényleg igaz, hogy nincs egyedudl (van egy-két idé-
zett elem), de azert amit ilyen frissen szereztunk
meg, azt ne adjuk semmiképp. Ezutan mar mehe-
tonk is vissza a Limbé-ra, onnan pedig a Birodalom-
ba.

MULMASTER ajbél (és utoljara)

Kerlljink Arcame-hez a mar ismern médon (aréna), de
mivel még nem teljesitettik Silk-kel kapcsolatos kéré-
suket (nem is lehet), megkérdi, hogy megtagadjuk-e a
feladatot, mondjuk hogy nem, de erre azt mondja,
hogy aggaszijuk eés harcolhatunk egy jot. Verjuk szét a
fejet mindenkinek, aki az utunkba akad, s igy jussunk
el Arcame-hez (a labirintusbdl a kijutas: NY, D, D, D,
E, de lehet kovetni Minions of Bane-eket, akik hangos
kantalassal megmutatjak a kivezeté utat). Csapjuk le,
majd fosszuk ki. Indulhatunk is a végsod palyak felé. It
kell megjegyeznink, hogy mivel Bane talizmanjat nem
all médunkban megszerezni, ezén egy kis segédesz-
kbz szlkséges, szoval berhelni kéne. Az embernek
egy 5 hénapnyi jaték utan mar nincs sok tirelme az
olyan palyakon folytatni a jatékot, ahol nem tud sem-
mit sem kezdeni, meg mar kivalrél fijja a koordinatait.
Persze ajaniott a probalkozas a vallalkozé szellemdek-
nek, mielétt elindulnank Sétét Phlan-ba, egy tiszta agy
talan tobb étlettel rendelkezik.

Menjunk el az atjaro jelzett szobaiba. Az elsd helyen,
egy nagy csapat sarkany tamad rank, men &k is sze-
retnék a végzet kartjét. Utana ugyanez tonénik, csak a
kristalygyQrd miatt, és pokok tamadnak meg. Mind-
egyiknél egy-egy szobor iranyitja rank a vadakat. Vi-
szont a kovetkezd palyan, a legkeletibb részen ott all

egy bezan fekete marok, Bane jele. Ha nalunk van
Bane talizmanja és a t6bbi hatalom-targya, akkor kinyi-
lik, s mi mehetink tovabb, ahol az (t egy teleportba
torkollik. Hipp-hopp, ugorjunk bele, s maris Limbd-n
talaljuk magunkat, ahol Eliminester megdicsér minket,
hogy jol valasztott 6 hésoket (azazhogy magat dicséri
meg ezzel).

Felkészit minket a vegsd tamadasra, s egy anyai csok
utan elmondja, hogy nézzink koral, mielétt atmen-
nénk az uttesten.

SOTET PHLAN

Amint landolunk Phlan negativ sikbeli verzidjaban, egy
csapat drow asszony tuszkolja kifelé Sasha-1, egyelére
ismeretlen okokbodl. Természetesen mi j6 filk/lanyok
vagyunk ezért megverjuk a drow-okat, de Sasha-t mar
nem kapjuk vissza, 6t addig kivitték a terembdl. Men-
jank mi is ki. Odakinn rengeteg sok szdrny van, s a
hatalmas témeg megindult valamerre, de minket is
magukkal sodornak. Ja, itt S6tét Phlan-ban nehezeb-

RITPOINTS &0
Riac 1

QUARTER STAFI

b

Az egyik terre visznek, ahol Cadorna, az ex-tanacstag
igazi Phian-ban (most éléholt itt, Sotét Phian-ban), egy
téle varhaténal is joval hosszabb beszéd utan, s a ma-
gukat halalra Ont t6bbi élSholt eftakaritasa utan el-
mondja, hogy feleségil szandékozik venni Sasha-t. Az
eskivé az eszaknyugati teremben lesz, a ceremoniat
pedig Gothmenes maga fogja vezetni.

Induljunk el abba a terembe (de persze van idénk, (t-
kézben szetverhetjik a varoshazat, meg a mauzdle-
um-epitkezés komuves-vampirjait, valamint a park sé-
talo fait is).

Az eskdvon is egy jot verekedhetink (régtén tamad-
junk), és szerencsenkre Gothmenes egy picit be-
csiccsentett a pezsgotdl és arrébbszall. Ezek utan
mar itt nincs tébb dolgunk, menjink ki a Kuto Kapuija-
nak megfelelé helyen.

GOTHMENES ES REZIDENCIAJA

Nini, ott a vasfal! Vegylk eld a kandt, hogy szétrob-
bantsuk (mernt Ki-Rin is azt mondta), mire Gothmenes
elbjon fenyegetézve, hogy ne tegyik, mert biztos ha-
lal, blablabla. Fujjuk meg, de a gép feltesz egy kér-
dést, hogy hanyszor. Kezdjiuk el szep egymas utan a
szamokat probalgatni, de 6-t véletlendl se irjunk be,
mert akkor... (akkor meg tovabbjutunk).
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A keletkezett lyukon Gothmenes hazaba kerGlGnk.
Kapcsoljuk be a SEARCH modot, mire a gép megkér-
dez minket, hogy ki veszi kézbe a harom targyat. Né-
ha halk pusmogast lehet hallani, de ha kézben van a
Horn of Doom, akkor meghalljuk a beszélgetést, azaz-
hogy Gothmenes még nem akar minket megoini a
Minions of Bane sereggel, mern fontos informacionak
vagyunk birtokaban, s azt ki szeretne csikarni télank.
Ha Bane talizmanja is a keztnkben van, akkor meg-
érezzUk a titkos jaratokat, s menjink is tovabb (telje-
sen mindegy, hogy a keletin vagy a délin-e).

Odabent egyszer csak megjelenik Sasha, meg egy ha-
lom phian-i katona (igazi philan-i katona-formajuak),
majd feltesz egy kérdest, hogy jottek segiteni, hol van
Eliminester. Hehe, azt hiszi Gothmenes, hogy beug-
runk ennek az ocska trukknek. Harcoljunk veldk, mire
kiderul, hogy a szokasos alakvalto varazst alkalmazta
egy csapat raksasha. Van kdztuk két maharadzsa is,
tehat kossik fel magunkat. Ezutan menjink el a be-
holderekhez, ha van hozza kedvlnk, azutan meg in-
duljunk beljebb, az egyes és keftes szamokkal jelzett
helyeken hasznaljuk amit kell (1: Végzet karje, 2:
Bane talizmanja), majd menjonk be a 4-gyel jelzett
szobaba. It var Gothmenes meg a beholder baratja.
Gothmenes iddktzben megtudta hol is wvan
Eliminester, s most viccbdl egy atvaltoztatott raksasha
jon elénk, aki Efiminester formajat viseli. Harcoljunk
vele. Utana Gothmenes elindul megkeresni a Limbé-n
Elimi-t, de elétte felhiz egy 6rat, ami nagyokat kongva
jelzi az idét, Gothmenes egy 6ra mulva jbn vissza (1
tés — 1 perc), addig megszerezhetjik a kristalyat,
ami egy fekete téban van. El lehet intézni az oréat, ha
egy kévet tesziank a mutatdiba, de akkor annyi éléhott-
tal kell megkizdeni, hogy nem is éri az meg (kb 80
csontvaz, 30 meduza, jopar lich). Lehet maszkalni
meég fegyverért is, meg egy-két harc miatt, de a leg-
jobb ha azonnal kiprébaljuk a tavat. Aki belenyul, az
egy Cause Critical varazslatot kap, s inkabb vissza-
hizza a kezét, mert ,a to maga a halal". Viszont Bane
kristalyara is szakséglnk van, mint 4. targyra, széval
vegye fel az egyik emberiink a kristalygydrdt, s Ggy
nyuljon a toba.

Miutan megvan, megjelenik Gothmenes is, egy ember-
rel a hona alatt, aki nem mas, mint Elimi. Eiészér fel-
ajanlja a cseret, hogy odaadja Elimi-t, ha mi visszaad-
juk a kristalyt, de mondjunk mindre nemet, men eb-
ben a kristalyban lakozik az ereje, s a sérthetetlensé-
ge. Ekkor elkezd harcolni Elimi-vel (szép képet tervez-
tek hozza), viszont minket is le fog kétni egy nagy ha-
lom szdrnyeteg, ami a tavon keresztll j6n: dracolich-
ek, bits of Moander-ek, minions of Bane-k és pets of
Kalistes-ek végelathatatlan sora. Am van egy utolsé le-
hetdség az utolsé reménysugar felcsillanasara, ha va-
lamelyik tag hasznélja Bane kristalyat, s igy a
szérnyek nagyon nagy hanyada meghal, viszont a
dolog fonakja az, hogy majdnem biztos, hogy meghal
(nekdnk idaig mindig megsérdh a fickonk egy 230-250
HP-nyit). Majd feltamasztjuk a mececs utan! Azént most
sem kell félni andl, hogy eliunjuk magunkat a
csataban, mert igy is maradt mindegyikbdl kb 10
darab.

Ha ez a csata kész, a tobbi mar csak pihenes. Most
Gothmenes baratja, a beholder tamad csapataval
egydtt. Utanuk viszont egy cudar dolog torténik, mert
hipp-hopp Gothmenes legydzi Elimit, s az elmeril a
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téban, majd & maga fordul ellentnk. Megint egy csata,
par minions of Bane is jon, de miutan legyoztik
Gothmenes-t, mar csak tényleg enterezni kell.
Gothmenes kdnydrdg istenehez, Bane-hez, hogy se-
gitse meg, adjon neki erdt, de Bane kegyetlen
azokhoz, akik nem viszik végbe terveit. Most, hogy
egyltt van a negy targy, a kristaly porra valik es
CONGRATULA....

Hat igencsak szégyelljik, hogy nem telies a megol-
das, azazhogy Bane talizmanjat meég nem sikerilt
megszereznink.

A PC-seknek van meg itt egy kis berheles. Amint mar
kiderah, elég nehez a jaték, ezert gondoljuk nem nagy
baj, ha valamit a tuningolasokrol is irunk.
A karakter jellemz6i a CHRDAT?7.5AV file-ban vannak:
16-27. byte:
Tulajdonsagok: Mindet 22-re allitsuk (ez a varazsla-
tokkal elérheté legmagasabb éneék). Erdszazalekot
ne irjunk 22-nél.
178. byte / 508. byte:
HP maximum / HP jelenlegi: Sajnos csak 255 HP-
nk lehet.
331. byte-tél:
Pénz: Platiniumot és gem-et is irfjunk, ment mindre
van szokség. Vigyazzunk, a pénznek noha nincs
szaga, de sulya az van (4 Pl = 1 kg).
179-305. byte-tél:
Varazslatok: Mindet 01-re, de érdemesebb utana
MEMORIZE-zal jegyezni inkabb, esetleg szintnove-
lés utan (papok esetében persze elég a szintlépés).
137, 139, 140, 142, 143. byte:
Osztalytél fuggé szint: Igen gyorsan lehet szintet
lépni, tehat nem érdemes atirni. Am vigyazat! Ha a
HP-nk 255, s utana lépank szintet, akkor at fog por-
ddini a szamlalo,

Aki igen szuper csapatol szeretne (nemcsak 255 HP,
hanem pl. -100 AC, -120 thACO, 128 HP sebzés a
dobonyiltél elkezdve a kétkezes kardig), az mentsen
allast, amikor kdzvetlenul a kéz mellett all, majd lépjen
ki, s irja at a SAVGAM?.PTY-t:

A 401-es byte-ra eggyel nagyobb enteket kell irnil.

Van egy érzésiink affeldl, hogy ez a POD még meg-
mutatott mindent, amit ezzel az abrazolasméddal
bemutatni lehetett, de a csata moédositasan kival
szerintink a t6bbi még j6 ideig életképes lenne. Hi-
szen nem lehet azt mondani, hogy mindenben a leg-
jobb az Eye of the Beholder sorozat, ami csataban
kifejezetten pocsék (annak ellenére, hogy az mér
real-time). Az csak a féldalatti szik dungeon-okhoz
megfeleld. Egy kicsit lophatnédnak otletet talan a
Might & Magic Ill-bol, mert ott azért egész széles
palyan jatszodik.

No persze az egyik legjobb megoidads az lenne, ha
az Ultima Underworld-bél meritenének, az meg csak
egyszemélyesen j6. Ha mégis lenne a sorozatnak
kovetkezd része, mi drommel varjuk, hiszen szinte
mér félisteni szintre juthatott el idaig a player, s ha
egyszer az lenne a feladat (Ugy a 7. részben), hogy
magéaval Bane-nel talalkoznank, s 6t kellene szam-
dzni, akkor az azért elég sokat hozhatna a konyha-
jukra, bar egy kicsit illiziéromboléas is lenne...



Pools of Darkness-ezés kézben mar-mar az agyunk-
ra ment, hogy CoVboy batyé kb. 50-edszer tekerte
vissza agyonhallgatott PUF kazettajat, ezt a megraz-
kodtatast azutdn mar a magné sem birta, de meg
kell vallanunk, a végén mar mi sem. CoVboy
maestré szabadidejében (En nem tudom, hogy ne-
kem mostanaban lett volna szabadidém! — CoVboy)
szivesen gitdrozgat, némi nedi elfogyasztasa utén
meg énekelni is szokott, kdnonban a kutyajaval.
Egyszdbval, ha igy halad, hamarosan a reflektorfé-
nyek kereszttizében lathatjuk viszont. Elsd nagy-le-
mezének anyagat sajat elmondasa alapjan fémbdl
készitették, és az autéjdba hegesztették be, miutan
horpadt elédjét felajanlotta egy kedves olvaséd sza-
mara. A siker mar-méar olyan mértéki lett, hogy a
Code Masters sem tétienkedett, mar 1989 nyarén
megelblegezte a bizalmat, és elkészilette a CoVboy
Ate My Hamster cim( programot (gy.k. CoVboy =
Rockstar). Lassuk tehat, Code Masters-ék hogy
egyengették elméleti sikon CoVboy maestré palya-
futasat:.

A CECIL PITT MANAGEMENT nevi ,ceg" fontkeként
rendkivil elégedetlenek vagyunk, mivel nem megy az
dzlet, igy megprébalunk egy rockegyidttest mened-
zselni. 50000 font all rendelkezésiinkre a jaték kezde-
tén. Célunk, hogy egy éven belll 4 platina (de lehet
hogy csak arany) lemezt szerezzink a csapattal. A
mindenkori pénzink a képernyé bal also sarkaban lat-
haté (gyt.k. a CASH felirat mellett). E folott lathaté a 4
aranylemez (most szurkék, ha kékre valtanak, akkor
mar megszereztik oket). Emellett lathatd a naptar,
illetve az eladasi skala. Mindefélott Glank mi, CoViboy
tarsasagaban (itt is alneve van, Clive-nak hivjak).

A jaték kezdetén kijelentjuk, hogy ez nem mehet igy
tovabb, és CoVboy nagynénjének USA-bOI kaldidtt
pénzébdl egy rockegyuttest akarunk szervezni. Valt a
szinhely, CoVboy és mi egy nagy monitor elétt csGesi-
link, és CoVboy megkérdezi, hany sztar lesz az egyt-
tesben. Egytdl négyig lehet valasztani, szerintink a 2.
a legoptimalisabb, de mindenki déntse el maganak,
hany pali kell neki. Ezt kivalasztva, mégegyszer le kell
nyomni a tazet (legalabbis C64-en —> programhi-
ba?). Azutan a monitoron megjelenik egy sztar feje, és
CoVboy a kovetkezd dumat I6ki: xx boss! This is xx,
whos on xx a week. Do you want this xx rock star?” Az
elsé xx lényegtelen, CoVboy szokasos baromsagai. A
méasodik a sztar neve (hihihi), a harmadik, hogy heten-

ATE MY
HRAMSTER

te mennyi zsozso kell neki, a negyedik pedig a stilusa.
Fizetés minden pénteken van, és nem arn, ha ugyan-
azon stilusu sztarokat szedlnk, ambar egy stilust tdbb
néven is emleget a mi derék CoVboy-unk. Ezalatt egy
kis ablakban megjelenik a két lehetséges valasz, hogy
Mr.X-et elfogadjuk-e (No — nem, Yes — igen)? Ha elfo-
gadjuk, akkor CoVboy megsugallja, hogy meg hany
sztar kell (xx boss! Another xx far out rockstar 10 go.),
vagy csak valt a kép ujra az irodara.

CoVboy kitalal egy nevet az egyuttesnek (jo kdcsog),
es megkerdezi, tetszik-e. Nemet valasziva bepotyog-
hetink egy normalisabbat. Ezutan megkeérdezi, hogy
uj, masodkeézbdl valé, vagy sz** (pl. CoVboy gitarja)
hangszereket veszank. Az ar mindig kolonbozd, tehat
a szbvegben keressik meg, és ennek megfeleloen va-
lasszunk. 10000 alatt érdemes.

Itt a fbmeni! A pontok a kévetkezék:

PRACTICE: Gyakorlas. Csak régton a jaték elején ér-
demes par napot gyakorolnunk, hogy belehallgas-
sunk a banda zengjébe. Ha pocsekra sikeredett a
dolog, akkor sUrgdsen herdaljuk el a pénzinket
ajandékozassal (lasd késdbb), és kezdjik a jatékot
elolrél.

GIG: Koncertezés. Ezt szinte mindig érdemes. Az elsd
meliékmentben kivalaszthatjuk, hogy hol, milyenek
az arak egy estére, illetve milyen mérneékd a szekek
szama, bonusként meg az optimalis jegyarat is
megkapjuk:

& D3
Kocsmak (PUBS): 10 font, 200 szék, 20 font;
Klubok (CLUBS): 1000 font, 500 szék, 20 font;
Egyetemek (UNIVERSITIES): 2800 font,
szék, 20 fom;

Hangversenytermek (CONCERT HALLS): 7000
font, 4000 szék, 15 font;
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Stadionok (STADIUMS): 16500 font, 10000 szék,
10 font.

Miutan kivalasztottuk a helyet, ki kell valasztanunk

a jegyarat (vagy kilepes: CANCEL TOUR), azutan

azt is, hogy hanyszor koncertezzink (2-7 NIGHTS,

vagy CANCEL (kilépes). Mivel a koncertezes éle-

tonk egy reésze, a tébbit majd késdbb.

PUBLICITY: Reklamozas. CoVboy kitalal egy hilye
reklamdtietet, megjeleniti az ujsaban (nem CoV),
aztan meg dicséri. Erre akkor van szikség, ha
rosszul megy az uzlet.

GIFTS: Ajandékozas. Itt el lehet herdalni a pénzunket,
ha rossz a banda és Uj jatékot akarunk kezdeni.
Egyébként a sztarokat meg lehet ajandékozni.
Idonként elstthetink egyet-egyet, Az arak sztaron-
ként értenddk.

Nos, ha j6l megy az Gzlet, kildnbozdé ajaniatokat ka-
punk. Elsé koncertink utan (csak ha jol sikerilt) ajan-
latot kapunk egy lemezgyand cégtdl. Ok 5% royalty-t
(gy.k. részesedés) kérnek, és 1000000 pénzt adnak.
Rajuk egy nagy No-val valaszoljunk. Miutan a harma-
dik koncertunkrdl térunk vissza, mar lesz egy épkéz-
lab ajanlat: 15 % royalty és 3000000 font. Lehet, hogy
van ennél jobb is, de nekink ezt ajaniottak utoljara, te-
hat menjunk bele. Térjink vissza az eldbbi ajaniatra.
Van aki szponzoralni szeretne. Ne menjank bele, mert
az Bsszeg csekély, és ha a cég csddbe megy, mi is
rossz hirbe kerdlink. Azonkivil még [otékonysagi
koncertet (CHARITY GIG) is szoktak kérni. Ez
marhasag, mert vagy az baj, hogy belemegyunk, vagy
az, hogy nem. Tobbnyire azonban megusszuk.
Kuldnben, ha baj van, az ujsag ir rola, és rossz hirbe
kerGlink (egy ideig kevesen jonnek a koncertinkre).

Visszatérve a jatékhoz: jon a koncent. Hacsak tehetjik,
koncertezzink! Itt a mar emlitett mentk utan lathatjuk
a plakatunkat. Azutan egy kép, ahogy a buszban csi-
csul az egész banda, velunk és CoVboy-jal az eldtér-
ben. Mindenekeldtt néha egy-egy tag valami show-fel-
dobast kivan. Ezt CoVboy mondija, s ebbdl az ar a lé-
nyeg. Kezdetben ne menjunk bele, késdbb viszont
minden tovabbi nélkdl. Ez egyébként az egyik legna-
gyobb szemtelenség a program iroitél, ment ha nem
me%ﬁnk bele, a tag egy-két alkalom utan ki lesz rug-
va. Ot tobbet ne vegyUk be a csapatba. A kérés utan a
tagok mennek koncertezni. Azutan mi megkerdezzik
CoVboy-t6l, hogy hogy ment a jegyarusitas (700 Ft-os
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rézsaszin ticketteket tessék! — CoVboy). O a jegyek
szamat, illetve a keresett dsszeget mondja meg. Ez a
ciklus addig megy, ahany estén koncertezunk.

Mint mar mondtuk, lehet lemezt kiadni, ha a kiadot el-
fogadjuk. Ez egy U] mentpontban testesdl meg:
RECORD. Amimt tehetjuk, valasszuk ki. Kivalaszthat-
juk, hogy hany savos legyen a felvétel. Legjobb (és
dragabb) a 48 sav — 50000 font. Ezutan mar a studi-
oban vigadunk. A filk lejatszanak egy szamot, és
CoVboy egy ujabb halye nevet talal ki neki, ami helyett
No utan valaszthatunk egy normalisat. Ez ugy 10-szer
ismétiédik meg. Egy nagy poén (hahaha!), hogy egy-
szer megnyomunk egy gombot, ami kitorli az utolsé
savot.

Ha felvettiunk egy albumot, akkor a RECORD pont
RELEASE-zé alakul. It adhatjuk ki az albumot
(RELEASE ALBUM), illetve egy szamot (RELEASE
SINGLE). Ha szamot adunk ki, akkor videoklip is me-
het vele (YES a valasztast kdvetd kerdesre). Kivalaszt-
hatjuk, hogy ki rendezze. A legdragabb a legjobb, az-
utan azt is megadhatjuk, hogy hol készitsék (szintén
legdragabb a best). Végul a témajat, de a témak min-
dig masok, ki-ki valasszon a sajat kedveére. Kilonben
1 millié fontfedezet alatt ne prébaljunk szamot kiadni,
mert klip nélkil semmit sem ér. Albumot viszont in-
gyen kiadhatunk, rogtén a felvétel utan (Nana, hogy
fotéalbumot! — CoVboy).

Ha mar kiadtunk egy albumot és/vagy egy kulon sza-
mot, akkor vasarnaponként megnézhetjik a toplista-
kat (albumoké, illetve szamoké). 2-3, rosszabb eset-
ben 4 hét mulva mar a mi mavink is fut. Vannak azon-
ban lemezhamisitok, akik miatt nem megy az uzlet. Ok
egy idé utan (kiadast kdvetd nap — 3 honappal a ki-
adas utan) telefonalnak. Ekkor 4 dolog kdzul 2 értel-
mes van: rajuk kiUldhetink egy-két gorillat, vagy fize-
tonk. A gorillak attalaban leverik 6ket, 50000 ellené-
ben, de ha nem, akkor kaparhatjuk a fejunket. Ha fize-
tink, akkor biztosan lealinak; csak az ar magas: 2-
400000 font. Ha véletlenil leesne egy szam a toplis-
tan, akkor adjunk ki egy ujat, lehetéleg jobb (dragabb)
klippel.

Néha (nagyon ritkan) bepereinek egy szam koppinta-
saért. Mi kb 50-szer jatszottunk a jatékkal, és ez csak
egyszer fordult eld. llyenkor busas dsszeget kell fizet-
nank: 1 millié fontot.

A jaték grafikaja tarhetd, a figurdak humorosak, a
szoveg is poénos. A menidvezériés kdénnyen kezel-
heté. A jaték egyetien hibéja, hogy nincs benne
save/load funkcié, mert igy 1,5—3 6raig is lekdti az
embert (meg az, hogy még mindig nem valésultak
meg a benne levd dolgok! — CoVboy). Az aranyle-
mezeket egyébként furcsan osztogatja: amikor 616-
dikek lettink, akkor adott, de amikor elsék, akkor
nem. Persze, ha mind a 4 kigyulladt, akkor jon az
endsequence... Egyébként pusszantjuk Sir Beast
alias Dévai Gergelyt, aki — ha minden igaz — most
éppen az USA-ban leledzik (ez t6k komoly!), hogy
felkutassa CoVboy nagynénikéjét, kaldje mar azt a
pénzt, mert anélkil CoVboy-bél sohasem lesz
Rockstar...



No, eme kis pihenteté managerjaték utdn Ismét
belecséppenhetiink a kalandok mélyébe. Biztonsa-
gi 6veket kéretik becsatoini, mert ami most |6n, az-
zal a fellegekbe fogunk szélini (mi lesz ez, Plus/4-
es leirds? — CoVboy). Mielétt azonban valéban
csobbannénk egyet, sokak kérésére kovetkezzék
Origin-ékt6l egy kis ULTIMA helyzetjelentés: Egy-
koron, a nyolcvanas évek vége felé ('87-'88) megje-
lent a software placon az Origin egy ULTIMA _fedb-
nevil” APG sorozattal. Akkor még az volt a termé-
szetes, hogy ezen jatékoknak eldszdr megjelenik a
Cé4-es, majd fél évvel késdbb az Amigas valtozata,
senkit nem érdekelt kaldnésebben, hogy PC-re el-
készil-e vagy sem. Ahogy |ottek az Gjabb részek, a
jaték is annal bonyolultabba valt, ezt pl. Cé4-en |61
szemléiteti, hogy az elsé rész még csak 1 lemezol-
dal volt, a masodik kettd, egészen a hatodik részig
mind annyl lemezoldal, ahdnyadik részrél van szo,
kivétel az 616s, ez C64-en 8 lemezoldalra sikeredett!
Nos, az 1988-as ULTIMA V. PC-n még elég gyengére
sikerdlt, csak EGA-s voit és még csak egy Intrét
sem talalhatunk az elején. Talan az ULTIMA Vi. (The
False Prophet) jelenthette a fordulépontot — ez az
utols6 egyébként ami Cé4-re is megjelent eddig
(1991) —, PC-n mér 1990 6ta a boltokban van. 1992-
ben hoztak ki a piacra az ULTIMA Vil-et (The Black
Gate), és leirAsunk targydt az ULTIMA UNDER-
WORLD-6t is. Ez utébbiaknak nemhogy a Cé64-es
valtozatarél semmi hir eleddig, de még az Amigés
valtozatrél is csak késza hirek keringenek, minden-
esetre biztaté, hogy a nyéari szakkiéllitAson a produ-
cerek tettek olyan felelétien kijelentést, hogy 1993
elejére jon az Amigas valtozat is! C64 Ggyben nem
nyllatkoztak, de gondoljunk csak arra, az ULTIMA
Vi-rél Is csak akkor szereztink tudomaéast, amikor
méar a boltokba kerdhit. J6 piacpolitika, ha nem va-
gyunk biztosak benne, hogy sikeridl atirni a stuffot,
akkor nem iszunk elére a maci bérére. Széval az

ULTIMA VIl és az ULTIMA UNDERWORLD PC-n is
rendelkezik némi szépséghibaval. Csak 2 Megas
alaplappal rendelkezd konfiguracién hajlandé elin-
dulni, ezzel most sok olvasénknak meg is véalaszol-
tunk a kérdésére. Az ULTIMA Vli-ben — amely az
ULTIMA VI utan 200 évvel késébb jatszédik — az
lesz a feladatunk, hogy megmentsiik Britanniat a
fertbzéstdl, amiben csak Avatar lehet segitségink-
re, 6 viszont egyedil erre nem képes, sziiksége
van egy segitbtarsra, akit elészor is at kell telepor-
tadinunk a sajit dimenzidjabol, ehhez pedig elészor
meg kell épiteniink a teleportalasra alkalmas fekete
kaput... Nem is olyan bonyolult igy réviden leirva.
Ez a kildetés lehet, hogy nem is lesz olyan sikeres,
mint amire szamitunk, bizonyitja ezt az a tény, hogy
keményen dolgoznak az ULTIMA Vlil-on is, ahol
folytatnunk kell el6zé ténykedéseinket. Ugyancsak
mostani hir, hogy fejlesztik az ULTIMA-k kiralyat az
ULTIMATE ULTIMA cimi jatékot, amelyrél eddig
csak annyit tudunk, hogy 6tvézni fogja az eddigi
ULTIMA-k legjobb jegyeit. Most kévetkezzék az
ULTIMA UNDERWORLD, mely a labirintusokban va-
16 mozgasok grafikai megoldasaiban nyerte el elsé-
sorban tetszésiinket.

Most (is) sikeriit az Origin+ Bluebyte+Mindscape
csapatnak egy igazan jot alkotnia. |smeretlen okok
miatt annyi valtozast vezettek be, hogy ez alkalommal
nem kell Dupret, lolot, meg hasonléan ididta nevekkel
ellatott tarsakat iranyitani, elég magunkra Ggyeini.

Ehhez persze egy uj iranyitorendszert kellett tervezni,
amivel egy szemelyt vezethetink, am a csapat elha-
gyasaval nyert szabad kapacitast belefektethetjik va-
lami masba. Azt kell mondanunk, hogy sikerilt nekik.
Az eddigi legjobb szerepjaték-iranyitast oldottak meg
azzal, hogy otvoztek a DM-stilust, a Freescape-pel,
azonkivil meglottyintették egy kis (mondjuk nem
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annyira gyors) bitmap grafikaval, real-time moddal, s
igy elérték a majdnem megfelelé valésag utanzatot. Az
erzékszerveinket sem hagyja cserben, pl. Sound-
Blaster-en (megjegyezzik, hogy pro-t is kezel) a be-
szed nagyon élethd, a grafika meg az ujabb RPG-ki6l
elvart szintet magasan veri (bar valakinek nem tetszik
a rakozelitéskor adott bitmap-es nagyitas, de ha foko-
zatokat is beepitettek volna, akkor meg kb. 4 megaval
hizott volna az amugy is tulsdlyos (12MB) jaték).

No persze az RPG-knél gondolini kell a kintrél nem ér-
zékelhetd valtozasokra is, mert itt a sajat szemszogbdl
mutatja a szereplét. llyen pl. az erGpont, a mana-pont,
az ellenfél sebesdlése stb. A jatékban természetesen
tgyelni kell a vilagitotestekre is, mint az ujabb Ultima
reszekben, erre is szamos lehetdség van. Az arnyéko-
las egész gyors, igaz nem egy ray-tracing. Ennyi be-
vezetd utan térjink ra a jaték kezelésére.

Egerke ajaniott!
Parancsmen (baloldalt fent)

GYURU : /O meni (Billentytvel: 'F1')
SAVE/RESTORE: szokasos. 4 mentésre ad lehetd-
seget
SOUND/MUSIC: Beeper-en csak , effekteket” ad
DETAIL: Mennyire részletes a grafika — egyenesen
aranyosan a mozgas sebességével
VERY HIGH: Minden bitmap grafikas
HIGH: A plafon vektorgrafikas
MEDIUM: A padld is
LOW: Meg a falak is vektorgrafikasak
AT-n érdemes a LOW-t hasznalni (XT-n a QUIT-ot),
igy eleg finoman mozoghatunk (azaz nagyon fino-
man)
RETURN TO GAME: Kilépink az I/O menibdl
QUIT GAME: Ez az ajanloft parancs XTn
SZAJ: Beszelunk valakivel ('F2')
KEZ: Felveszink valamit ('F3'). A kezink csak egy bi-
zonyos tavolsagig ér el.
SZEM: Megvizsgalunk valamint ('F4')
KARD: Az el6z6 kettd ingere, Harcolni fogunk. ('F5’)
KULCS: Hasznalni valamit ikon ('F6')

Ezenkivul meg eléhivhatok a kovetkezd parancsok is:
'F7" — Inventory és tulajdonsaglista lekerése

'F8’ — Aktualis varazsiat végrehajtasa

'F9’ — Info a legkdzelebbi ellenfélrdl

‘F10' — Csicsikalunk egy picit
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A képernyd kdzépsd fo jatékterén megjelend célke-
reszttel valaszthatjuk ki a célt, a kivalasztott parancsot
pedig az egér jobb gombjaval hajthatjuk végre.

Két sarkany: Poénkodasok, pl erévesztés, talalt csa-
pasok, szétvert ellenfelek, ill. halal utan. A csapda-
kereseseknél is hasznuk lehet.

Mongbat (felil a képen — szarnyas majom): Csata
kdzben a szeme szine mutatja, hogy mennyi séri-
lést bir meg az ellenfél (z6ldtél-pirosig).

Baloldalon alul — nagy gomb: lasd harc ismertetésé-
nél;

Jobboldali dvegek: bal-szélsé (piros/zdld) —
VITALITY POINT = er6pont (mennyi energiank van
meg); jobb-szélsé (kék) — MANA POINT = varazs-
hatalom pontjai

Irdnytd (kbzépen): A piros pont az északi iranyt mutat-
ja, amerre pedig allsz, az mutat elére.

Ha az iranytdre clickelunk megjelenik egy sor adat:
Elészor az, hogy mennyire vagyunk éhesek. Itt a fo-
kozatok:
satiated - rokazasig bezabaltunk
full - tele vagyunk
well fed - jollaktunk
fed - el vagyunk
peckish - mar korog a gyomrunk
hungry - ehesek vagyunk
very hungry - nagyon ehesek vagyunk
starving - llyenkor jobb mar enni, mert csdkkenti a
VP, es nem is tudunk jol aludni (nem gyogyu-
lunk)
Maijd a pihentségink jelenik meg:
wide awake, awake, rested, fatigued, tired...
Ezutan az, hogy hanyadik napja vagyunk mar a féid
alatt, majd hogy hanyadik szinten vagyunk a metro-
ban, végul pedig az eré- és hatalompontjaink sza-
ma.

3 nyil (iranyta alatt):
balra fordulé: 45° balra
jobbra fordulé: 45° jobbra
egyenes: fut” (darabosabban mozog)

Tekercs: It a szoveges Gzenetek jelennek meg (nem
beszéd, csak megjegyzes).

Jobboldali tabla: Eleinte a targyakat mutatja, meg
minket.

A targyat a kivant helyre (esetleg zsakba/taskaba/stb-
be tehetjik). A tandedényeknek is megvan a végsod
kapacitasuk (mennyit tdmhetink beléjak). Van egy
teherbirasi adat is, azt a fickdbnk mellett, egy
bekeretezett szam mutatja. Ha alul a lanckarikara
clickelink, akkor ez a menid megfordul, s a
tulajdonsagainkat irja ki, szammal. Feldl jelenik meg a
nev, alatta az osztaly, mellette a gyakorlati-szint,
tulajdonsagok, (STR, INT, DEX, VIT, MANA)
tapasztalat-pont, legalul pedig nyilakkal mozgathatoan
az ismeretek (SKILLS):

ATTACK: tamadasi

DEFENSE: vedelmi

UNARMED: pusztakezes harcmodor

SWORD: karddal hadonaszas

AXE: balta

MACE: buzogéany

MISSILE: kildhetd fegyverek

LORE: targyak felismerése
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CHARM: vonzerd (dumahoz/cseréhez)

MANA: hatalompluszok

CASTING: mennyire tartosak a varazslatok

SNEAK: lopakodas (meghal-e az ellenfel)

SEARCH: kutatas (megleljik-e)

APPRAISE: elerés/hozzaferés

TRACK: nyomkdvetés

ACROBAT: a magasugrashoz kell

REPAIR: az ulléknel, fegyverjavitashoz

PICKLOCK: zarnyitas (egyszerubb ajtokon)

SWIMMING: uszas, belefulladunk-e, illetve mennyi
idé utan fulladunk bele

Keésdbb szert tehetink egy runazsakra, aminek segit-
ségével varazsolhatunk is (el is lehet hajigalni a zsa-
kot, ami egy plusz élvezet, féleg ha a vizbe dobjuk).
Erre clickelve is megfordul a tabla, de most a tulajdon-
sagok helyett a mar meglévé runainkat mutatja meg,
illetve a hianyzoknak a helyeét. Egy runara a bal gomb-
bal clickelve azt érjik el, hogy egy hasonié runa jele-
nik meg a latkép jobb als6 sarkaban, majd tobb rinat
kivalasztva maximum 3 runat fog mutatni. Ezeket kitd-
rolni a rinak alatt lévé kis ikonnal lehet. Ha a kivalasz-
tott rinakkal varazsolni akarunk, akkor a kis runa-ab-
lakra kell clickelni.

MOZGAS:

A ktzépsé ablakban (a tovabbiakban kép) a ceélke-
resztek tamadas és nem lenyomott parancs-gombok
esetén nyilakat mutatnak. Ha mozgatjuk a célkeresz-
tet, akkor a formajuk is valtozik. A bal gomb lenyoma-
saval az eéppen aktualis nyil felé mozdul:

Egyenesen elére nyil: elore

Hatramutatd nyil: rdkverc

balra/jobbra egyenes nyil: balra/jobbra csuszunk

jobbra/balra hajlé nyil: jobbra/balra fordulunk par

foknyit

Ha mas parancs gomb van lenyomva (kivétel a gyurd,
ami a PAUSE-zal egyenertékl), akkor ugyan a
nyilakat nem fogja kirajzolni, de a bal gombbal akkor
is mozoghatunk, de az iranyokat saccolnunk kell. Mi
mondjuk jobban szerettik a fickét gombokkal
iranyitani, mert Ggy sokkal precizebb volt.

HARC:

Erre a legnehezebb segitség nélkdl rajonni, mivel elég
bonyolult. Amikor ezt valasztjuk, s a celkeresziet
kivisszik a képre, akkor a hasznalt fegyverunk
(esetleg 6klank) jelenik meg a kép aljan, de ugy, mint
ahogy az igazabdl is kinez.
Ha a jobb gombot nyomva tartjuk, akkor a mar emlitett
baloldali also gomb elkezd szint valtoztatni (a fegyve-
rink/kezink meg mozogni). Ez azt jelenti, hogy
mennyire van mar Gtésre kész allapotban. A vorosnel
még nincs semmi, a barnanal mar felemeituk egy ki-
csit, a sarganal mar lenditettink is rajta, a zoldnel pe-
dig mar teljes erdt fogunk belefektetni az (tésbe. Itt ta-
pasztalhato ki az egyes fegyverek gyorsasaga is.
Az (tésunk fagg attol is, hogy hol lenditettik meg (de
pusztakezes harcnal nem).

- bék: iranytd felett

- oldalvagés: kép szelen

- vag felalrél lefelé: a kép tetején

Az hogy melyik oldalrél melyikre vagunk, figg a karak-
terkeészitésnél kivalasztott szebbik kezliinktdl. Azaz ha
jobbkezest valasztottunk, akkor az oldalvagasnal bal-
rol jobbra csapunk, ha balt valasztottunk, akkor jobb-
rol/balra, s a feqyver is azon az oldalon jelenik meg.

BESZELGETES, CSERE:

Entelmesebben kinezd letformakkal inkabb ezt probal-
juk, mint hogy régton nekiessank. Ha megodljuk, akkor
megszerezzik a dolgokat, de a tudasat az ellenfel a
sirba viszi, Spiritiszta szeanszra igazan nincs sok
idonk, ezén elveszettnek tekinthetjik. Ha meg nem &l-
juk meg, akkor valészind, hogy 6 fog karositani min-
ket.

A beszélgetést a szaj ikonnal lehet kezdemeényezni,
majd a duma ktzben egy, kettd vagy tdbbfele valasz-
tasi lehetéseget kapunk, amin tovabbmehetink. Neha
van egy OTHER... dumapont is, itt persze nekink kell
begépelni valamit.

A beszelgetésekhez az iranyt majd megadjuk, de azt
elmondjuk, hogy egy beszélgetest befejezni a
FAREWELL, BYE, GOOD-BYE, FARE THEE WELL
meg hasonlo dumakkal lehet (,Dumaparti haz, egy
emlékre vigyaz..." — jaj rossz kazettat tettem be! —
CoVboy).

Van amelyik karakter elker télink valamit beszélgetes
kézben. Ekkor valik fontossa a fenti (fizimiska felett) 4
tanyerszerl valami, ahova ha beleteszink egy targyat,
s a mellette levé fekete pont fehérre valik, akkor fel
fogja ajanlani azt a beszélgeto-pannernek.

Csere eseten az altalunk kinal targyakat tegydk a mi
tanyérainkba, amit meg tdle kernénk ene cserebe, azt
meg jeldljuk ki nala, majd nézzik meg, hogy mit szol a
cseréhez. Ha minden OK, akkor eltinnek a felajanlott
targyaink, az dvéit meg elvehetjok.

Ha magas a CHARM-unk, akkor elég |6 bizniszeket tu-
dunk csindlni, mint mi, pl. elcseréltink egy ermet
(COIN) 4 aranyra (GOLD PIECES), egy adag kajara
meg 8 masik ermere.

TEREPISMERETEK:

Falak: Van sokféle formaban, szinben, de az altalaban
mindegy, hogy hogy néz ki. Van ahol el van rejtve
egy ajto, ezt a térképen jelzi. Ugy pontosithatunk a
reftekatd holiétén, hogy LOW DETAIL-be kapcso-
lunk, majd elkezdink forogni a szobaban. Sokszor a
gep igy megmutatja a széleit.

Ajték és racsok: Nyitasukrol kesobb.

Gombok, karok stb.: Ezekkel titkos ajtokat, bezart aj-
tokat lehet kinyitni, vagy valami egyéb csacskasagot
kiengedni (20-30 patkany, 10 fejetlen stb.). A padié
is vattozhat. Van ahol viz van, itt uszni fogunk, s
uszas kodzben nem verekedhetunk, szoval a vizi
szornyek cikisek. A vizbe eftett dolgoktol bucsut is
vehetlnk, szoval legyink ovatosak.

Lava — padi6 helyett: Sebez a szinttdl fuggden. Pl a
8. szinten mar egyaftalan nem ajanlatos a lavan jar-
ni, mernt igen hamar a halalunkat lelhetjok rajta. A la-
vaban lévé szornyek is nehéz ellenfelek. A lavaba
vetett targyak attalaban nem sillyednek el rogton,
de a lények ha nem tudnak kigyalogoini onnan, ak-
kor oft pusztulnak (erre vigyazzunk).
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Ablakok: lde benézve a lava szintjét lathatjuk.

Ankh jel: Azt mutatja, hogy azon ajtdé mdgott értelmes
es békés Iények vannak, jobb ha elészor beszélge-
tank velik.

Nagy szikla: A kéomlas emlékét idézi, ezt csakannyal
apritva, eljuthatunk kis parittya-kévekig.

Szdkdkutak: Itt vizzel frissithetjik fel magunkat, s
fettdlthetjuk a készletinket.

Padok/székek — meg egyéb vektorgrafikas targyak:
Csak disznek jok.

Nagy ankh-jel: Ezek a templomok szerepét toltik be
(lasd ismeretnbvelés).

AJTOK NYITASA:

A kulcsos kézzel lehet kinyitni a be nem zart ajtokat,
de ha be van zarva, akkor sem kell megijedni.

Egyik lehetéség, hogy a kulcsos kéz-ikonnal kivalasz-
tunk egy kulcsot a listarol (bal gombl), s azt az ajtora
visszuk, majd click.

Masik a betorés. Addig kell verni, amig ki nem nyilik.
lliyenkor jobb, ha kezzel Gtégetjuk, men a fegyver
kdnnyen megséralhet,

Ha megvizsgaljuk az ajtokat, akkor kiir roluk egy ada-
tot:. STURDY, DAMAGED, BADLY DAMAGED,
MASSIVE lehet. A MASSIVE azt jelenti, hogy ne is
probaljuk szétverni, mert sosem fog sikerdlni. A
DAMAGED/BADLY DAMAGED-et verve mindjart
utunkra enged az ajto.

Van még egy lehetdség, ha alkulcsunk van, akkor az-
zal is probalkozhatunk, de a siker nem mindig garan-
talt (lenti szinteken van olyan ajté, amit nem is lehet
igy kinyitni).

MERGEZES:

Vannak meérgezd szornyek, novények, melyek reven
rossz dolog kerilhet a szervezetinkbe. llyenkor zdld-
dé valik az eddig piros (veg, majd elSbb-utobb egy-
ket (s6t tobb) VP-t levesz télunk.

Egy idé utan a testunk legyuri a mérget, ez az idé a
méreg erejetdl fiugg. Azt, hogy mennyire vagyunk
megmérgezve az iranytanel irja ki: BARELY, MILDLY,
BADLY, SERIOUSLY POISONED. Van ital, gyogyno-
vény és gyurd is, ami semlegesiti a merget.

TARGYAK:

Minden targy képvisel egy meghatarozott sulyt, s ha a
cipelt dolgok 6sszege eléri az altalunk elbirt 6sszeget,
akkor mar tdbb dolgot nem vehetunk fel.
A targyakat mindenhova le lehet tenni, csak a gydrik-
nek van két plusz helylk, az ipsénk kezeinel. Az is
igaz, hogy nincs annyi hely a targyainknak, mint egy
Sierra jatékban, de ezt meg lehet I6ketni egy-ket tarto-
edennyel, ahova belerakhatunk cuccokat.
A fegyvereknél, panceloknal, eteleknél, ékszerekneél
kiir egy adatot a seriltsegrdl, illetve kajanal annak
korarél. A sériléseket fegyverjavitassal lehet
kikdszoriini, a kajat meg jobb eldobni, ha szagos
(SMELLY).
A megjelend fokozatok:

kaja: SMELLY — n-DAY OLD — FRESH

r: EXCELLENT — SERVICABLE — WORN —
BADLY WORN — BROKEN

84

ékszer: PERFECT — UNDAMAGED — DAMAGED...
Itt az ertekébdl von le a sérulés;

Tartéedények:
Hatizsak - ebbe fér a legtébb
Zsék (BAG) - ebbe is sok fér
Doboz (BOX) - mar nem annyira jo
Aranydoboz (GOLDEN BOX)
Edény (BOWL)
erszény (POUCH)
tegez (specialisan nyilvesszdkhoz)
térképtarté

Fegyverek:
Pengés fegyverek
Tér (DAGGER,) - Gyors, persze kicsit sebez
Rovidkard (SHORT SWORD) - Mar erdsebb, de
lassabb
Hosszikard (LONG SWORD) - Az elézénél is erd-
sebb
_ Pallos (BROAD SWORD) - Igen j6, de lassabb
Utlegek
Bunké (CUDGEL) - Gyenge buzogany-féle. Elég
gyors
KénnyG buzogany (LIGHT MACE) - El6zénél jobb,
kb. ugyanolyan sebes is
Nehéz buzogany (HEAVY MACE) - Nehezebb, las-
sabb, de jokat lehet vele csapni
Baltak
Hajitébalta (THROWING AXE) - Gyenge...
Béard (AXE) - Lassabb, de jokat sebez
Csatabéard (BATTLE AXE) - A leglassabb dolog, de
irté nagyokat csap
Léhetd (tdhetes) fegyverek
fj (BOW) - Nem rossz, de elég gyenge
Szamszerij (CROSSBOW) - Lassabb, de erésebb
Varazsvesszd (WAND OF ...) - Valtozd varazsla-
tokkal, de meghatarozott tdhetekkel
Ezeknél elészor fel kell hizni (jobb gomb), majd
ha felhiztuk, akkor megjelenik egy célkereszt, s a
kivant pontra ujbol clickeljonk.

Mindnek lehet varazsfajtaja is (ilyeneket ugy a 5.

szinttél talalhatunk), pl. amelyik pontossaggal
(ACCURACY), nagyobb sebzéssel (MAJOR
DAMAGE/... DAMAGE), gyorsasaggal van meg-
aldva.

Pancélok:

Bér, lanc és lemezes formaja van mindegyiknek,
persze a lemezes a legnehezebb, de legtdébb sérd-
lést elbird.
Sapka:
Bér, lancos, sisak
Mellvért, labvért, keszty(, csizma
Van egy masik csizma is, ami sarkanypikkelybdl
készalt, de ilyenbdl csak egy van, majd lasd a 5.
szintnél.
itt is van varazzsal ellatott forma. Legjobbak a 8.
szinten vannak. llyen fajtak lehetnek:
RESIST BLOW: igen gyenge, pite dolog atverni
THICK SKIN: cooler
IMPASSABLE: a legeslegeslegjobb
Vannak még pajzsok is:
Fa, kerek fémpajzs, nagypajzs
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Gydrik:
Mindegyik varazslatos.
Van réz, ezist és arany fajtaju.
Iiyeneket talaltunk: RESIST BLOW, THICK SKIN,
LEAP, LEVITATE, REGENERATION. Legjobb az
utolsé kettd, ezek mindenképpen ajaniottak a
megszerzesre.

Ekszerek, pénzek:
Korona (sisaknak is j0), serleg, t&l, nyaklénc,
medal, érme (coin), arany (gold pieces).
Cserénél jok.

Kajak:
Kukorica, alma, hias (szokasos csibecomb-forma),
kenyér (olyan buciforma), vekni, hal.
Az cikis, hogy mondjuk a kukoricat f6zés nelkal, so
nelkdl megeszi, de hat lehet, hogy Origin-éknal ez
mindennapos (a Black Cauldron-ban pl. nem akarja
azt megenni a hds, bar az Sierra jaték).

Italok:
Viz, sér meg egyéb csodadolgok. A viz felfrissit
(nem leszink annyira almosak), a tobbi szerepére
meg mindenki rajdohet otthon is (Hé&—h&é —
CoVboy).

Kulcsok:
Ajtonyitashoz kellenek.

Térkép:
Annyi van, mint ahany anya. Automatikusan megraj-
zolja, sot, a titkos ajtokat is jelzi.

Fényforras:
Faklya (TORCH) - révidéletd, de pl. ezzel lehet csak
tomjént gydjtani
Gyertya (CANDLE) - hosszab életd
Lampéas (LANTERN) - Gjratolthetd (OIL FLASK)

Egyéb segéddolgok:

Holdké (MOONSTONE) - a GATE TRAVEL varazsiat
ehhez tesz le

Alkulcs (LOCK PICKER) - lasd ajtényitas

Taske (SPIKE) - ezzel ajtokat lehet bezarni

Olaj (OIL FLASK) - ezzel lehet a lampat feltélteni

Hal6zsak-szer( (BEDROLL) - ezzel lehet elaludni
(pihenes)

Gyoégyfi (LEECHES) - eltavolitia a merget a testink-
bél, de a VP-nk csOkken

Csékany - Koveket verhetink szét vele. Eiméletileg
lehetne vele aranyat is banyaszni, de az még ne-
kOnk nem sikerdlt.

Pecabot - vizparton friss halat lehet vele fogni

Italok (POTION) - van amelyik egy varazslatot indit
el, van amelyik rosszat tesz, van ami jot.

Rosszat:
HALLUCINATION - forditas nem szikséges
MANA BOOST - alszivja a hatalompontot
POISON - erés merget tartalmaz

Joét:
HEAL - gyogyit 10-20 HP-t
GREATER HEAL - tbbbet gyogyit
RESTORE MANA - visszaallitjia a hatalompontot

Papirok:
Tekercs, papir, fecni, kényv.
Ezeken infOkat olvashatunk, térkepeket kaphatunk,
vagy eppen el kell vinni valakihez.

Talizmanok:
Ezeket meg kell keresni a jaték folyaman.
Mindenféle bugyuta jelzéik vannak, pl. térvényes-
seg, alazatossag, emberségesség, aldozat, csoda,
dicséséqg. Csak a useful-okat emlitjik kalon:

Kard (SWORD OF JUSTICE): jo gyors, nagyokat t,
s nem is nehéz

Pajzs (SHIELD OF VALOUR): a legjobb pajzs (ankh-
jellel)

Gyertya (TAPER OF SACRIFICE): soha-ki-nem-alvo
lampas

LENYEK

Ha egy mozgo lényt megvizsgalunk, akkor kiirja a géep
a nevet és a hozzank viszonyulasat Ez lehet:
MELLOW, UPSET, HOSTILE. A HOSTILE tamad, az
UPSET-tel meg nem mindig lehet beszelgetni. Egyes
formaknal még a FRIENDLY is megjelenhet, ami jo do-

log.

BAT, CAVE - Barlangi denevér. Nagyobb termekben
van, nem mindig tamad. Konnyua ellenfél.

BAT, VAMPIRE - Mint rokona, csak szivosabb, s na-
gyobbat sebez.

DAEMON - Egy van belble, az is elég gondot okoz,
de azt it nem lehet megoini.

FIGHTER - Harcosok. Ellenfélnek nem épp optimali-
sak, mernt nevikhdz hiven jol kuzdenek. Egy kive-
televel mind baratsagos (eleinte). Szakallasok
szoktak lenni. Pl. az 5. szinten vannak.

FIRE ELEMENTAL - Tdzszellem. A 7-8. szinten van-
nak, a lavabol jonnek elé. Eleg sok j6het egyszerre
belblik, néha ki-kimasznak a lavabol portyazni
egy szerencsétlen kalandorra. Ami cikis, hogy
sokat kell csapni rajuk, gyorsak, meg altalaban a
tavolbol egy-két tuzlabdaval koszonnek.

GAZER - Olyan beholder-forma, egy nagy szemmel,
egy kisebbel, meg 2 karmos csappal. Szivos, vara-
zsolhat is (valami elektromosat). R6pkod.

GHOST - Nemmondjukmegmiez. Eleg sokat kell
csépelni, radadasul ez is 3D-ben mozoghat
{— =szall)

GHOUL - Hullaevék. Intelligensebbek az atlagnal,
de van veszeélyes valtozata is (vorosebb szind).

GHOST, DIRE - Ugyanaz, csak sotétben, meg na-
gyobbakat {t. 3

GOBLIN, GRAY - Sziurkegoblin. Ertelmes,, de van
olyan, amelyik nem nagyon akar szobaallni velGnk
(megeértjik), hanem inkabb rankcsap. Az olyanok
vorés Svet viselnek. Tyball érei is a 8. szinten.

GOBLIN, GREEN - Intelligensebb, mint a szurke, s
a gonosszal egyik példanya sem alit széba, s nem
is tamad rank. Ugyanolyan erdsségu, mint a szur-
ke.

GOLEM, EARTH - Fdldgdlem. Barna, emberforma.
Jo nagyokat csap, viszont nekdnk is j© nagyokat
kell ra Otni. Ritka, pl. a térpkiraly kincseskamraja-
ban van.
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GOLEM, METAL - Hasonlo az el6z6hoz, csak féme-
sen csillogo szemei és keményebb dklei vannak.
HEADLESS - Fejetlenek. Nagy kérmeik vannak, meg
ruha nelkdliek. Varazslok félresikerilt kisérleteibdl
szulettek. Pontosak és ellenalloak. Elég jokat se-

beznek.

IMP - Repkedd bestiak. Hasonlitanak a mongbat-ok-
hoz. Csak a 8. szinten lattuk 6ket, egyszer (s akkor
sem kOzdtink meg veluk). A 3. szinten is van egy,
ami varazsolni is tudott, de azt kdnnyen lecsaptuk
(villanyosat varazsolt).

LIZARDMAN - Gyikember. 3 fajtaja van: voros, zold
es szirke. A vords és zold kb ugyanaz, és egyik
sem tud ,emberdl”, azazhogy nem tudjak kimon-
dani a kbzos nyelv szavait. Nem kell velOk harcolni
(de lehet).

LURKER - A vizben van (és csak ott). Nem annyira
nehez ellenfél, bar gyorsan Gthet (haraphat), de
ami szamunkra igen ellenszenves benne, hogy vizi
elete folytan szarazfoldrél nehezen, vagy csak I6-
fegyverrel lehet sebezni.

LURKER, DEEP - Ugyanaz, mint az el6zd, csak a
harapasa raadasul mérgezd is, és tobb sebesiilést
bir ki.

MAGE - Varazsiok. Ketté hijan csak rendesekbdl all.
Ha tamadnak, akkor csak varazsiatokkal tamad-
nak. Nem is olyan kdnnyd ellenfelek. Pl. 7. szint.

MONGBAT - Szarnyas majom. Ritkan jon, elég
gyenge, de izolalhatja a teret barmerre.

MOUNTAINMAN - Torpok. Nem kékek, de azért ér-
telmesek, s csak akkor tamadnak, ha okuk van ra.
Nehezebb ellenfelek.

MYSTIC CLOUD - Nem sok vizet zavar, csak ott van,
ahol van.

OUTCAST - Torvéenyenkivili. Ember, altalaban nem
tamad, hanem el lehet vele beszélgetni. Oket is a
baro tetette ide, mernt rossz fat tettek a tizre.

RAT, GIANT - Oriaspatkany. Gyakori, gyengén mér-
gezd, de kdnnyl ellenfél. Csapatban viszont ve-
szélyes.

REAPER - Elészor, mint egy fa tanik fel, de aztan az
tanik fel, hogy mit keres egy fa a felszin alatt 1 km-
re. Ezt kdvetéen meg azt vesszik észre, hogy
mintha az elébb nem ott lett volna, s mire észbe-
kapunk, az kap velink hajba. Joékat G, de
kbzepesen szivos. Lent (6. szinttdl) lathato.

ROTWORM - A leggyengébb ellenfél. Vords és ku-
kacszerd. Magyarul kb. dogtéreg(?). Csak harap.
Ha elintéztiik, egy kikloffolt huscatat marad utana,
amit megehetink, illetve csinalhatunk beldle por-
koltet, ha adunk hozza egy kis zdldgombat. Arra
meég nem jottank ra, hogy miképp, de azén info-
nak jo lesz. Van egy zo6ld haverja is, aminek a ne-
vet sajnos nem tudjuk, mert mar egy épet sem ta-
lattunk.

SKELETON - Csontvaz. Hosszukarddal tamad, ko-
zepes ellenfél, de éldhol, szbval azok a varazsia-
tok is hatnak ra.

SHADOW BEAST - Alig lehet észrevenni, viszont
eleg nehéz leverni. Megmondijuk dszintén, hogy mi
egyszer verekediunk csak vele, akkor azutan,
hogy valami hilyeséget irtunk bele a targylistaba
berheles k6zben, s amikor a targyat letettuk, ez ta-
madott meg (mint ahogy be lehetett jegyezni a tob-
bi szérnyet is).

SLUG, ACID - Savtrutymo. Formatlan zdld csuszé
pioca-szeriség. Kdzepesen nehéz ellenfél. Amint
neve mutatja, savat kopkod. Vizpartoknal, eldugott
zugokban szokott lenni.

SLUG FLESH - Ugyanaz, mint feliebb, csak ez nem
kop, de harap.

SPIDER, DREAD - Mérgespok, kbzepesen nehez el-
lenfél, voros.

SPIDER, WOLF - Haragos pok, kbozepesen nehéz
ellenfél, szlrke.

TROLL - Ertelmes lény, j6 erds teremtés. Az 5. és 7.
szinten.

TROLL, FERAL - Ugyanaz, csak ez mindig tamad.
Sététebb bora.

TROLL, GREAT - Ugyanaz, mint a sima, csak ha
megtamadjuk, akkor ez még nagyobbat csap rank.

WISP - Egy darab van beldle, kis kék féenyekben tin-
dokid intelligens szentjanosbogar-telep. Azzal nem
nagyon lehet harcolni, de mivel gyors, nagy gon-
dot okozhat annak ellenere is, hogy egy-egy bevitt
utése kis karn okoz.

VARAZSLATOK

A varazslas modjat mar leirtuk, de a varazsiatokat meg
eddig nem. Ami késik az jon, mondja a kbzmondas is.
Ki kell valasztani a megfelelé runat, amit a jobb gomb-
bal nézhetink meg, men a gép csak a ranajeleket raj-
zolja ki, a neviket nem,

Minden varazsiatnal meg van hatarozva, hogy hanya-
dik szintd varazslo tudja sikeresen megcsinalni. Per-
sze ezek fogyasztjak féképpen a hatalompontokat.
Nem biztos, hogy minden bdbajt leirunk, de azén a
legfontosabbakat attekintjiuk. Ja, 8 kér van, ami a va-
razslatok szintjét mutatja.

1. kbr
CREATE FOOD = IN MANI YLEM -
(elottink lesz);
HARM = AN MANI - Kis sérilés az ellenfelen;
HEAL = IN MANI - Kisebb gydgyitas;
IGNITE = IN FLAM - Feldjitia az elégett faklyat/gyer-
tyat;
LIGHT = IN LOR - Kis vilagitas;
RESIST BLOW = BET IN SANCT - Gyenge védelmi
varazsiat;
2. kor
INFRAVISION = QUAS LOR - A melegvéri lényeket
jelzi a sttétben (tehat éléholtakat, hillSket nem);
MAGIC ARROW = ORT JUX - Varazs-nyilvesszat 16-
hetink;
POISON = IN NOX POR - Megmergezi az ellensé-

Kajat készit

get;

TELEKINESIS = ORT POR YLEM - A tavollévd tar-
gyakat elhozza;

3. kér

CURSE = AN SANCT - Gyengiti az ellenfél pajzsat;

FIREBALL = POR FLAM - Tuzlabda-varazs, ki ne
ismerne?

GREAT LIGHT = VAS LOR - Hosszab ideig na-
gyobb fényt ad;

THICK SKIN = IN SANCT - Er6sebb védévarazs;

REPEL UNDEAD = AN XEN CORP - Az él6holtakat

megfutamitja;
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4. k6r

CONJURE = KAl XEN - Egy vadallat all az olda-
lunkra, és segit a harcban;

DISABLE = AN VAN MANI - Nagyot sebzd energia-
varazs;

LEVITATE = HUR POR - Lebegunk, azaz ha ug-
runk, akkor nem esank le, illetve gyors magassag-
cstkkenéskor sem;

WATER WALKING = YLEM POR - Tiszta molnarka
leszink;

5. kbr

EXPLOSION = VAS POL FLAM - Hasonlit a tdzlab-
dahoz. Robbanas;

INVISIBILITY = SANCT LOR - Lathatatlanok le-
szlink, s nem tamadnak rank;

LIGHTNING = ORT GRAV - Villam. Nagyot sebez;

PARALYZE = AN XEN POR - Lebenitja az ellenfelet;

6. kér

FLAME WIND = FLAM HUR - Langot fJj ellenfeleink
koze;

MASS PROTECT = VAS IN SANCT - Mégerdsebb

egy ideig;

POISON WIND = NOX HUR - Egy jo mérgeset szel-
lentdink;

7. kor

CHAIN BOLT = VAS ORT GRAV - Erds energia-
sebzés, ami minden ellefelen végighalad,

ENCHANT = IN ORT YLEM - Kaldnleges targyak-
nak magikus erot ad;

GATE TRAVEL = VAS REL POR - A legkozelebbi
holdkéhéz teleportal el,

KILL = IN CORP - Egyszerien megdli a
szembenlévd felet;
B. kor

DEATH WIND = CORP HUR - Lasd NOX HUR,
csak itt halalos energiat adunk ki;

SUMMON = KAL XEN CORP - Egy déemont hivunk
segitsegul a harcban;

TIME STOP = AN TYM - Megallitjuk az idét, egy ki-
csit (csak ezt az egyet varazsolhatnank MI
néha...);

TREMOR = VAS POR YLEM - Egy foldrengest
okoz. Kévek hullanak, meg mindenki megseérul jo-
par km-es kérzetben,

Amint lathatd, nem éppen egy tokéletes varazslat-
rendszer, de hat ez van.

Most leirjuk az egyes runak jelentéset is, aminek
segitségével, ki lehet probalni mas kombinaciot, illetve
nem csak tres betdk lesznek az egyes runak.

AN - oszlatni/kioltani
BET - kicsi

CORP - halal

DES - lejjebb

EX - szabadsag

FLAM - lang

GRAV - energia/mezd
HUR - szél

IN - csinalni/okozni
JUX - veszély/csapda/serteni
KAL - idézni/meghivni

LOR - feny

MANI - élet/gyogyitani
NOX - mereg

ORT - bubaj, varazsiat
POR - mozogni
QUAS (lent) - illizié
REL - valtoztatni
SANCT - védelem
TYM - idd

Uus - felfemelkedni
VAS - nagy

WIS - tudas/megtudni
XEN - leny

YLEM - dolog

ZU - alvas/altatni

ISMERETNOVELES

A jatekban itt-ott vannak templomok, amikhez szélva
né egyes gyakorlataink szintje, ha a megfeleld varazs-
szot (MANTRA) ejtjuk ki. A kodvetkezd szavakat talal-
tuk:

AAM - Picklock

ANRA - Defense

FAL - 7

HUNN - ?

LAHN - Lore

LON - Repair

LU - Search

MUL - ?

ONO - Swimming

ORA - Unarmed

RA - Attack

ROMM - Missile

SAHF - Track

UN - Charm

A JATEK

Elérebocsatjuk, hogy nem tudtunk minden targyat
megszerezni, illetve minden kuldetést bevegezni, de
azén a jaték vége megtekinthetd, ha egy kicsit kotora-
szunk is valami editorral.

Most valahogy nem volt kedvunk rajzolgatni, epp eleg
volt a POD térképeit, meg egyébkeént is lehivhatok az
egyes szintek térkepei a jatekbol, ugyhogy csak azt
emlitjik meg, melyek azok a fontosabb dolgok, amivel
az egyes szinteken talalkozhatunk. .
7
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1. szint — Goblinok
Kitaszitott telep / szurke goblin telep / szirke rossz
goblinok / zdld goblin telep

2. szint - Hegyiemberek (MOUNTAINMAN)
Kiraly (GOLDTHIRST) / kincstar + foldgolem / ba-
nyasz / banyarém (GAZER) / shak, a kovacs / terv-
rajzok (BLUEPRINTS) / holdké (MOONSTONE) / rep-
tetd ital (FLYING POTION) + méregital (piros) / kulcs
az italokhoz / szlrke, rossz goblinok / gdmb (tavol-
balatd) / ruddal nyithato racs

3. szint - Gyikemberek és a mocséar
Banditak (4 nd) / szlrke gyikok telepe / (M)Urgo, az
oralt varazslo [/ zold- és vordsgyikok telepe /| Zak, a
fénymanias / 2 kulcs + 1 kulcs / j6 pancélzat / rud,
melyet ha meghuzunk, sok driaspatkany szabadul ki
/ teleportalas / van egy ficko is, aki rogtén rankta-
mad (meg lehet probalni beszelni vele)

4. szint - Trollok és lovagok
Troll kolonia / ugralas (gombok) / rossz trollok / j6
cuccok / Bullfrog puzzle / sok kis allat / Rodrick, a
Kaosz Ura, a gonosz lovag / serult lovag / *labirintus*
/ elsdtiszt (TAPER OF SACRIFICE) / kézmives és
dragakd-csiszolé [/ fegyvertar |/ wvezeté-lovag
(STANDARD OF ...) / lovagok telepehez bejarat

5. szint - Ghoulok és a nagy temetd
Kuldnféle cuccok / SWORD OF JUSTICE markolata
(elsd darab) / alkimista / karok / csapda, lecsapodik
a racs / Judy, Tom volt szeretdje / lift a banyaba /
banya / Ghoul telep /| Garamon sirja (szellem-ficko,
aki minket idehozott) / teleport -> kijarathoz

6. szint - A latnokok rendje (varazslék)
A volt akademia terme / konyv: PROPERTIES OF
RUNESTONES / kényvtar / BOOK OF HONESTY, ta-
lizman / Vilus labirintusa / jo cuccok / Morlock /
Bronus / talalkozo-terem / tdbmjén-csomagok |/ be-
széld varazslo és ajté / golem (SHIELD OF VALOUR)

7. szint - Tyball szintje
Bortdn / kules / kéomias / lebegés gyurdje / medal
(6rokhoz) / Tyball, eré-elszivo gdmb, bard lanya /
sok kincs, de atkozott nagy részok!

8. szint - Vulkan és démon
Fickd (kulcsot ad) / jo cuccok / Garamon csontja
(rdnak, varazsvesszék) / démon és a vulkan belseje

ELKEZDUNK JATSZANI

Miutan behivtuk az Ultima Underworld-6t, nemsokara

megjelenik egy mend:

INTRODUCTION: Megmutatja az eldzményeket, hogy
is kerihtink ide. Egyszer legalabb érdemes megnéz-
ni.

Miutan megérkeztink az Ultima VI-bdl, alig tudtunk el-

aludni, de mikor mar majdnem elszunditottunk, egy

szellem képe jelent meg elottunk, és megkért, hogy se-
gltsdnk neki, az 6cese nagyon gonosz terveket szd

Britannia és az egész vilag ellen, mert tegnap este nem

volt otthon Blend-a-med, sem celofanos tejespohdr, de

még celofan nélkdli sem, hogy beledobhassa lefekvés
elott a Milky Way-ét. El is viszen minket a k&ddés Albion-
ba, aho! épp egy j6 jelenetkor dob le minket. A baré l4-
nyanak sikitasatol visszhangzik az egeész var, az 6ccse
meg gonoszan elteleportalja magat, mig a lent vérako-

70 troll a leanyt elviszi, be a mélység gyomraba. Persze

ekkor térnek be a katonak az ajton, s mivel a bard lanya

nem épp most vette fel a haldkontdsét, sot, nincs is itt,
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hogy vigasztalja oket, mérgikben elvisznek a barohoz.
Elétte persze megprobéljak elkapni a trollt, hagy vissza-
szerezzék a lanyt, de az aluljaréban tul sok volt a rossz-
indulatu goblin, igy inkabb visszafordultak. A baré sem
hisz nekunk. Azt mondjfa, szerezzik vissza a lanyat, s
akkor bebizonyitjuk, hogy tényleg mi vagyunk AVATAR.
Elcipeltet a bejaratig, s egy hangos, 6blds csattandssal
bezarddik mogdttink az aftd, elzarva az egyetlen kijara-
tot ebbdl a réméalombal.,

CREATE CHARACTER: Elinditunk egy szereplot egy
ajabb kalandra.
El6szor a nemet valaszthatjuk meg:
MALE - ferfi
FEMALE - né
Ezutan azt kérdi, hogy jobb-, vagy balkezesek le-
sziunk-e:
RIGHT/LEFT
Utana az osztalyt kell kivalasztani, amihez tartozo-
nak szeretnénk ot:
FIGHTER - harcos
MAGE - varazslo
BARD - dalnok
TINKER - Hehe, ha egy kicsit nacionalistak aka-
runk lenni, akkor nézzuk meg az Orszdgh féle
nagyszotarban az egyéb jelentéseit, s ne fogad-
juk el amit mondtunk: kb. tolvaj
DRUID - mi mar elfelejtettik, mit is jelenthet
PALADIN - lovag (pap+ harcos)
RANGER - kosza (varazslo+harcos), jobb ldvési
célzassal
SHEPHERD - pap (mint lelkipasztor)
Ezutan a kivant képességeket szelektalhatjuk:
TRAPS - csapdak felfedezée
ACROBAT - lgyesség
SNEAK - lopakodas
SEARCH - kutatas
SWIMMING - uszas
REPAIR - javitas
APPRAISE - (zleti érzék
CHARM - megnyerd magatartas
MANA - varazslasi képesség
CASTING - varazslas
LOVE - szerelem
PICKLOCK - zar kinyitasa
Ezt kovetéen harcbeéli jartassagunkat allithatjuk be:
UNARMED - fegyvertelen
SWORD - karddal vald jartassag
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AXE - baltaval valo jartassag
MACE - buzoganyban vald jartassag
MISSILE - varazslasban valo jartassag
ATTACK - tamadasban vald jantassag
DEFENSE - vedekezésben valo jartassag
TRACK - Glddzésben valo jartassag

Végul pedig az igazolvanyképét valaszthatjuk ki.

Ha minden rendben, akkor mondjuk neki, hogy YES,
ha nem, akkor annak az ellentetjét.

ACKNOWLEDGEMENTS: Okorsegek, a késziték ne-
vei, tesztelSk meg ilyesmi.
JOURNEY ONWARD: Folytatunk egy kimentett allast.

Amikor megerkeztunk a fold ala, nincs semmink, csak
a ket kezlink, meg egy adag haloruhank. Vegyuk fel a
mellettiink lévd zsakot, tegyik a megfelelé kezunkbe a
tort, az egyik felsé rekeszbe meq a faklyat, majd gyuijt-
suk is meg. Gyakoroljunk egy-két ajton, oljuk meg a
kis patkanyt, vegyulk fel a bor-labvédét, s elészér ajan-
lott megkeresni a kitaszitottakat, felvenni ott a nem bir-
tokolt halézsakot, gyertyakat, meg kajat. A tovabbiak-
ban mar az ilyenekre nem térink ki, sem arra, hogy
meg kell 6Ini valakit, vagy fel kell venni egy kulcsot, ki
kell nyitni egy ajtot. Ha egy figuraval beszéini szeret-
nénk, csak az elcsatangoitaknak a helyét adtuk meg,
a tobbi ahalaban egy kupacban van, telepen vagy
akar a bértonben. Most pedig leirjuk inkabb a killdete-
seket, s a megoldasi menetet.

#1: REPTETO-ITAL

Masodik szint. Egy lronwit nevih mérnoknek kell meg-
szerezni a tervrajzait, aki meg joindulatdan is rettentd
szérakozottnak mondhato. Ahhoz, hogy a tervrajzhoz
bejussunk, szikség van egy repteto-italra, ami ugyan-
csak ezen a szinten begyuijthetd. Az italokhoz 1évé ajtd
be van zarva, de a kulcs is ezen a szinten talaihato,
Ha megvannak a tervrajzok, értik cserébe kapunk egy
masik reptetd-italt, ami a 4. szintre fog kelleni.

#2: DRAGAKO-VAGO

Meg kell 6Ini a banyarémet. Ha megoltik, menjink el
a kiralyhoz, s az halaja jeléll ad egy dragako-csiszo-
lot, amit a 4. szinten talalhato kézmuves lovagnak kell
majd odaadni. Miutan odaadta, megkerdezi, hogy sze-
retnénk-e latni a kincstarat. Feleljink nemet, mert ez a
kiraly igen kapzsi alak, s azonnal effogatna minket az
oreivel. Ekkor megmondja a kincstarahoz a jelszot,
ahova ugyan nem érdemes bemenni (csak arannyal
meg dragakovekkel van tele, meg egy foldgolemmel),
de majd késdbb jo lesz valamire.

#3: MURGO SZABADSAGA

Harmadik szint. Gyikok jonnek, s gagyognak valamit,
amire valaszolnunk kell. Leirjuk par szo jelemését, a
tdbbit Murgo leforditja”, azaz elmutogatja.

BICA = helld

TOSA =te

CLICK = nem

SSETH = igen

ZEKKA = ajandek

SORR = harc

OSSLI = adni

SSTRESH = segitség
A fonokok, egy szurke gyik, azt mondja, hogy szerez-
zunk neki valamilyen ajandékot, s akkor elengedi a
rabjat, Murgo-1. Azt nem tudtuk, hogy milyen ajandék
kellett neki, de Murgo racsat ki lehet nyitni egy kis zar-
nyitasi tudomannyal. Ekkor ugyan ranktamad a gyik,
de le lehet gydzni.

#4: RING OF HUMILITY

A szlrke gyikok megkérnek, hogy keressik meg nekik
OSSIKA-t, a volt fonokuket, aki egyszer elment, hogy
megkizdjon valami szérmnyel. Meg nem talaltuk meg,
de cserebe szerintink a RING OF HUMILITY-t adjak.

#5: TEMPLOM

4. szint. Troltelep. Az egyik helyre nem akar been-
gedni egy troll. Azt mondja (miutan atkeresztelt minket
Rodriguez-nek), hogy adjunk neki valami ajandekot,
amit szeretni fog. A féntkikkel beszelve megtudhat-
juk, hogy ez a fiatal troll nem vagyik jobban semmire,
mint egy voros dragakore (rubin). Ezt sok helyen lehet
talalni, egyet nem messze a troll teleptdl is. Miutan ki-
nyitotta az ajtot, egy templomot talalunk odabent.

#6: SARKANY-CSIZMA

Egy Sethor Strongarm nev( nagytroll elkezd nekiink
arrol mesélni, hogy milyen jo is volt a mama féztje.
Legfoképp a dogkukac-porkolet szerette. Ha csina-
lunk neki egy ilyet, akkor cserebe sarkanypikkelyeket
ad, amit el lehet vinni az egy szinttel lejjebbi szabo
ghoul-nak (Marrowsuck a neve), s az kesziteni fog be-
I6le labbelit, ha visziunk neki egy goblint (lehetdleg
zo6ldet). Sethor-nak nem muszaj megfézni a porkoltet,
meg is lehet o6ini, akkor is megszerezzik a pikkelye-
ket. Viszont golbint még nem probattuk vinni a ghoul-
nak (féleg azért, mert mi mar elétte kiirtottunk viccbdl
minden szirke- és zoldgoblint).

#7: TAPER OF SACRIFICE

Egy Dorna nevd lovaglany (elsétiszt) elmondja, hogy
volt nekik vala egy szépséges gyertyajuk, ami soha-
sem aludt el, am egy nap egy oruit tort be ide, gyor-
san felkapott minden vilagitotestet, majd mint a szél-
vész eltavozott. Még arra sem volt idejuk a lovagok-
nak, hogy bemutassanak neki egy j6 nagyot, s az mar
eltunt. Ez a gyertya a 3. szinti Zak-nal van, akitdl ve-
gyunk el vagy csereljunk el minden gyertyajat, meg
lampasat. A nagy, vastag lesz az Aldozat Gyertyaja.
Cserébe mert visszahoztuk, megtarthatjuk.
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#8: BULLFROG PUZZLE

Ha at akarunk jutni a tdloldali Gregekbe, akkor az ol-
dalso karokat kell hasznalni (2 db. 6 iranyba fordithato
kar + 2 gomb). Az ott lévé varazspaica a felszint az
eredeti allapotba teszi, merthogy ezekkel a karokkal
eqgy utat nyithatunk magunknak.
szaki kar: K-Ny koor (X)

Nyugati kar: E-D koor (Y)

Felsé gomb: egy szintnyi fdld emelése

Alsé gomb: egy szintnyi fold cstkkentése

Van egy egyszerubb modszer is, ha egy kicsit feliebb-
rél ugrunk egyet, s akkor ott mar at tudunk maszni az
eszakibb Gregbe. A déli az rejtett, s egy kicsit lejjebb
is van, mint a masik lyuk,

#9: STANDARD OF ... (talizmén)

A lovagok beszehek egy fickorol, aki megtébolyodott,
elvonult, s most a Kdosz Uranak nevezi magat. Esza-
kon él, mindenkibe belekdt, de a nagyobbik baj az,
hogy idaig barkibe kotott bele, mindig az aldozat huz-
ta a rdvidebbet, Nem artana, ha megkuzdenénk vele.
Menjink el a sebesilt lovaghoz. Eimondja, hogy neki
adtak azt a feladatot, hogy rendbetegye a rendes ne-
vén esett csorbat, de Rodrick tul erés volt ahhoz, hogy
legydzze, s inkabb elmenekiit. Megkér, hogy mentsik
meg a becsdletet, s gydzzik le a gonosz lovagot. Ha
megtesszik, akkor elmegy a vezérhez, s mi is beszél-
gessunk vele, mire az halabél, hogy megmentettik a
becsuletuket, odaadja a zaszlojukat. Ez a STANDARD
OF... (azérn irtuk igy, mert mar nem emlékszink az
igazi nevére).

#10: CRUX OF ANSANTA KULDETESEK:

Beléphetank a lovagrendbe is, ahol klldetéseket ka-
punk, s ha teljesitjok oket, akkor valamit ad cserébe
(lehet, hogy ez lesz a SWORD OF JUSTICE pengéje).
Ahhoz, hogy belépjunk a rendbe, a kodvetkezdt kell
tenndnk: beszélink egy Grlovaggal (nincs mas tisztsé-
ge), azt allitjuk, hogy a rend tagja akarunk lenni, majd
azt, hogy harcosok vagyunk ha a helyzet Ggy kivanja,
s azen harcolunk, hogy a gonoszt ritkitsuk. Ekkor be-
ajanl a féndkhdz. Az is probak ala vet: eldszor megitat
valami ISttyel, azt mondja ra, hogy halalos meéreg van
benne, de azert Gritsuk ki a poharat. Tegy(ink is igy,
mert ez csak a proba egy része. Csak viz volt az. Meg-
kérdez minket, hogy féitink-e. Mondjuk neki, hogy
igen (akar igaz, akar nem), mert szerinte egy rendtag-
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nak ismernie kell a féleimet. Kiadja az utolsé probat:
szerezzOk meg Lorne irasat. Ez egy trollos teruleten
van. Mi a trollok és lovagok teriilete kozti fid termében
talaltuk meg, de nem biztos, hogy az ott is volt eredeti-
leg. Ha elvisszik neki, elmondja, hogy most egy ara-
nyozott pancelt kéne megszerezni, amit legutébb egy
kitaszitott lovag vitt el, de mikor az meghalt, nem lattak
tbbbet a pancélt. Nos, ennek a lovagnak a sirjat meg-
talaltuk (5. szint, ahol a csapda van), de a pancéh se-
hol sem leltok meg.

#11: ARANYROG

Otédik szint. Az alkimista elmondja nekunk, hogy ha
gyljtenénk neki ZANIUM (Za) neva anyagot, akkor
aranyat fog nekink csinalni. Tudjuk, régi trikk, de
azént probaljunk segiteni neki. Ad egy darab zanium-
ot, mert azt mondja, hogy magahoz vonzza a kozelé-
ben lévé rokonait. Legalabb B0 db-ot kell neki gyuijte-
ni. Elmondja azt is, hogy ez a banyaban talalhato,
ahova azert nem tud lemenni, mert nem tudja a liftnek
a kodjat, amit csak egy ghoul ismer (KNEENIBBLE), de
a ghoulok nem allnak vele tébbé szoba, mernt egyszer
onvedelembdl megohe az egyikiket. Kneenibble azt
mondja, hogy adjunk neki 10 halat, s akkor eimondija a
kodot. Ez nem Utkdzik nehézségbe, ha van pecabo-
tunk. A kod (bar lehet, hogy valtozik) nalunk 7—2—6
volt. Ezt ugy kell beadni, hogy a 0 a 12 orat jelenti, a
16bbi pedig az oramutato jarasaval nd (balrél jobbra
kell bevinni a szamokat). Kinyilik a racs, mi meg ha
bemegytnk, el leszunk teleportalva. A banyaban a fol-
don hevernek a zaniumok, csak at kell rajtuk menni, s
mar fel is vette. Van egy-két teleport is, de azok nem
nagyon zavaroak. A T3-as teleporttal tudunk kijutni a
banyabdl. Miutan odaadtuk neki, azt mondja, hogy 6}
junk vissza egy ora mulva, s akkor adni fog egy nagy
aranyrogot. Igy is lesz.

#12: SWORD OF JUSTICE

Ebbdl csak egy darab helyét ismerjik, amirdl infot a
ghoul vezetd, Mr. Shanekiick adhat. O viszont elétte el-
mondja, hogy cserébe kér valamit. Ha megkérdezzik,
hogy mi, azt mondja, hogy az agyunk. Megérjuk,
hogy szeretne ilyen monumentalis és szinte tokéletes
dolgokban gyonytrkddni, de sajnos ez csak egyedi
darab, ugyhogy kérjuk meg, hogy pontositson (a szir-
keallomanyt meg odaadnank, mert annak ugysem tet-
szik a szine). Erre kifejti, hogy egy problémaja van,
aminek megoldasaban nem artana segiteni. Egy
ghoulnak valaki rossz agyat adott (marmint reggelire),
mert egy kacagd vizagyu lett beldle, s nem is tud mast
csinalni, mint azon rohogni, hogy 6 most milyen jokat
dertl ok nélkdl. Mondjuk neki a trokkot (a 2. beszéd-
pont): Hivion dssze egy lakomat, s mondija, hogy a fel-
szolgah étkek a kacagos ghoul spajzabdl valdak, mire
a tettes vissza fogja utasitani a meghivast. Ennek na-
gyon megdral a ghoulfejedelem, s elmondja, hogy
egyszer egy orult varazslo kikergette dket a kriptakbal,
pedig ott egy csomo jo kaja volt, s aztan le is tett oda
valamit. Ezek a kriptak innen északra vannak. Az a va-
lami meg egy kardnyeél... Ha megvan mindkét kardda-
rab (nyel+penge), akkor elmehetink Shak-hoz, aki 10
aranyert egy o6ra alatt helyre fogja nekank pofozni a
fegyvert.
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#13: LOVE STORY

Ha a Judy nevi nénihez elmegyink, 6 az elmondja,
hogy volt valamikor neki egy bardtja, gy hivtak, hogy
TOM. Mar majdnem meghazasodtak, amikor egy fejet-
len kiugrott a lavabol, s mikozben Tom kOzdott vele,
mindketten lesdllyedtek a lavaba. Mar azt sem tudja,
hogy néz ki Tom, viszont ha szerzink neki egy képet
rola, nem lesz halatlan (de ne Ugy fizessen, ahhoz
mar tal oreg!). A képet lent a 7. szinten a bonénben
lehet megszerezni, amikor egy Bolinard neva harcos-
10l térképet kértink, az a térképet egy festményre raj-
zolja, aminek masik oldalan Tom képe van. Hogy mit
kapunk érte, az 6rok homaly szamunkra, mert mi ve-
letlenal megloktik Judy-1, az meg pont a lavapatak
szélén allt, s beleesett, kimenni meg mar nem tudott,
szdval legkdzelebb, mikor visszamentink, mar csak
egy vertocsa volt a helyén... Talan a KEY OF LOVE-t
adta volna.

#14: VAS RUNA

8. szint. A GRALWORT nevu varazslo felajanlja, hogy
elarulja a leghatalmasabb runakd, a VAS, megszerze-
sének titkat. Menjonk el a ktizponttdl keletre, menjunk
be a 2 szem ko6zé, s akkor a talalkozé-szobaba jutunk.
Ott vegylk fel a zafirokat, s tegyink egyet-egyet a 4
sarokban lévé emelvényre, majd menjonk vissza a ko-
zéppontba, s nyomjuk le a szirke gombot, mire meg-
jelenik a VAS k6. Ahhoz, hogy visszatérjink, a voro-
sebb gombot kell benyomni.

#15: SHIELD OF VALOUR

Menjonk el a gélemhez, mondjuk el neki, hogy meg
akarjuk szerezni a dics6ség pajzsat, ezérnt meg szeret-
nénk vele kizdeni. Gyorsan verjik le, mire azt mond-
ja, hogy megnyertilk a pajzsot, ott van, vegyik fel. Saj-
nos megolni nem tudjuk a gdlemet, men mindig rank
5201, hogy a pajzsot mar elnyerntuk, mit akarunk még?

#16: KONYVFUTAR - BOOK OF HONESTY

Bronus-hoz nézzink be, szoljunk hozza, s ajanljik fel
szolgalatainkat, mire ad nekink egy kdnyvet, hogy vi-
gyuk el Morfock-nak. Lelkinkre kéti, hogy a vilagen se
nézzink bele a kényvbe (tényleg ne nézzink bele,
mert felrobban). Ha odaadjuk Morlock-nak, az megko-
szoni, s elmondja, hogy akart jutalmat adni, de most,
hogy megtudta a héstettunket, marminthogy elintéztak
a nagy tdazhidrat, amely mindig is fenyegette népét,

sokkal nagyobb jutalmat fog adni. Ezt tagadjuk le,
mert ugyebar a becsiletesség kdnyvét szeretnenk
megszerezni. Megdicser, s azt mondja, hogy menjank
el a kbnyvert, ott van valahol innen eszakabbra.

#17: KONYVFUTAR 2
PROPERTIES OF RUNESTONES

Keressunk egy RANTHRLU nevud fickot (baloldal, alul).
Azt hiszi, hogy Vilus (egy eltevedt varazslo) szolgaja
vagyunk. Elmondja, hogy ez a Vilus hatalmas varazsio
volt, nagyon tehetseges, és azt kutatta, hogyan lehet
varazsolni runakévek nelkul. A fekete erék hatalmukba
keritették, s eltoglalta az egesz északi reszt, telinyo-
matta pokokkal, patkanyokkal meg ilyesmikkel, s most
mar alig mereszkednek arra a részre. Elvilt a konyvtar-
bél egy kényvet, s meg mindig nem hozta vissza. Azt
a konyvet el kene hozni, s akkor tanitani fog minket.
El6szor azt hittuk, hogy ad majd egy Uj runakovet, de
nem, csak a CASTING-ot noveli meg. Apropo, Vilus.
Ot nem talaltuk meg.

#18: MURGO-KOMPLEXUS,
AVAGY WINE OF COMPASSION

Van egy DR. OWL nevi vak tata, aki igen turelmetien,
de felajanlja, hogy ha visszahozzuk Murgo neva szol-
gajat, akkor elmondija, hol is talalhaté a WINE OF
COMPASSION. Ezért meg nem is mentunk volna el
érte, de utana lehet meg kérni téle egy runakévet.
Murgo-t a mar emlitett modon szabaditsuk ki a gyikok-
t6l, majd jojjonk vissza Dr Owl-hoz, aki elmondia,
hogy a WINE OF COMPASSION egy sakktabla-alju
szobaban van (ez keletre van egy kisallatoktél hem-
zseg6 teremtdl, a 6. szinten — északra), ahol a délke-
leti sarokban levé mezot emeljlk fel, ott a bor.

#19: HOL IS GURSTAG? - KEY OF TRUTH

ILLOMO varazslé elmondja, hogy a baratja, GURSTAG,
egy napon elindult, hogy valaszt talaljon egy rejtvény-
re, de azdta nem latta. Keressik meg, a rabok kdzt
van a 8. szinten, majd adjuk at az tGzenetét ILLOMO-
nak, ami: FOLANAE. Ez még nem a rejtvény megolda-
sa, mernt meg kell nézni a kényvtarban azt a kdényvet,
amelynek a cime tartalmazza ezt a szét, hogy mivel is
kezdddik, mert ha azt elmondjuk egy templomban,
mint MANTRA-t, akkor a templom odaad egy kulcsot,
a KEY OF TRUTH-, ami egy darabja a KEY OF
INFINITY-nek (lasd kesobb). Persze az is eleg, ha
csak annyit mondunk a templomban, hogy FANLO.
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#20: TYBALL, KARDUNKON A VERE!

Ha lejutottunk a 7. szintre nem art, ha elészor egy bi-
zonyos medalért megyink el, s addig kikeruljuk az 6r-
allasokat, mert ha nincs nalunk medal, akkor kérdés
neélkdl ranktamadnak. Ja, amikor leérink, egy sebzett
harcos all eléttink, aki egy bizonyos italt kér, majd
meghal, de utolsd szavaival elmondija, hogy minden-
képpen szerezzunk medal, men ugy jarunk, mint 6.
Ha megvan a medal, akkor indulhatunk Tyball ellen.
Elétte meg kell szerezni egy kulcsot, de az nem lesz
gond. Vigyazat! Tyball szobaja elétt sok a halalcsap-
da! Ha bent vagyunk, szoljunk egyet Tyball-hoz, majd
verjuk le. Sok sebesilést bir, jokat varazsol, raadasul
lebeg is. Azert nem lehetetien megdini. Amikor elesik
(haldoklik), szepen kinagyitja a program, s lathatjuk
mint hullik el (ennek is kozhelyszertien a szaja szélén
kicsorog a vér, mar ték unalmas). Kézben a diszné el-
ejt még egy-két infét, hogy megkeseritse dromanket.
Elmeseéli az eldzmenyek okait:

Megtudta, hogy egy igen-igen erés démon, a Fatylak
Szaggatdja, 4t akart j6nni ebbe a vilagba. Ez nagyon
nagy bajokat okozott volna, ezért segiteni probait a ma-
ga modszereivel. Azért rabolta el ezt a lanyt, hogy mi-
utan kiszabaditotta békly6ibol a démont, attegye a lany
testébe, mintegy korldtozva a hatalmat. Hala nekdnk,
csak a varazslat elsd részét tudta sikeresen befejezni,
azarhogy elengedni a démont.

Amikor ezt kimondija, elviszik a lelket egy lejjebbi szint-
re. Kiszabadithatjuk a lanyt (egész j6 bér), de az nem
visz ki minket, s egy halapuszit sem ad (bar ha ndi
szereplovel jatszottunk volna, akkor azert ez nem lett
volna olyan jo otlet), csak az amulettjéenek segitsegével
hazaviszi magat. Olyan kézhely mar ez az amulett is.
A KQ2-ben, és a Hero’s Quest I-ben is mindig azt
hasznaltak a néi szereplok, ha haza akartak menni.
Szedjiuk el Tyball kulcsait, jarjuk vegig a szobait, s tolt-
suk fel készleteinket.

#21: SZOKES AZ ALKETRECBOL

Menjink el a borténbe, ott is az 6rokhoz, mutassuk fel
a medalt, mire beengednek. Amint bemegyink a ra-
cson, lecsapodik mogdttink, s az orok ino jot rdhog-
nek rajta. Odajon a troll-smasszer is, és azt sugallja,
hogy meg is lehet am &t vesztegetni, hogy kinyissa a
hatsé racsot. Adjunk neki valami énékesebbet (koro-
na, medal). Amugy ki lehet nyitni alkulccsal is. Ezutan
ne szoljunk az 6rokhoz, men legkdzelebb ranktamad-
nak. A cellakban sok dolog van, pl. zart, massziv ajtok,
amit csak Tyball kulcsaval lehet kinyitni. Menjank be:
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DANTES - Vele beszélve (kedvesen kell vele diskural-
ni) elmondja a kijaratot, amit & asott, de azért nem
tudott kimenekdini, mert egy lavafolyas elallja az Ot-
jat, s mar a labai kezdenek rohadni, nem tud vellk
ugrani, de mi csak menekuljonk el arra.

GURSTAG - Szerepe mar ismenetve.

GRIFFLE - Egy kitaszitott. Kajat ker, mert &heztetik
mar egy ideje, ugyanis eddig mint banyarab volt
szolgalatban. Csak infét ad, de azért j6 dolog ren-
desnek lenni vele.

KALLISTAR - Tébolyodott varazslo. Csak kuridzum.

TORPE - Mondjuk el neki a térpkiraly jelszavat (ha
tudjuk) vagy csak eskudjink neki, mire megkeér,
hogy tisztitsuk meg az éléholtaktol a lenti sirokat. Ad
egy kek kristalyt, ami hozzank fogja vonzani a ha-
borgo lelkeket.

BOLINARD - Adjunk neki kajat, majd kérjunk téle tér-
képet, Azon lesz Tom fényképe (vagy mi). Aztéan
menjink ki DANTES atvonalan.

#22: KEY OF COURAGE

A torpe is ezt kereste a borténben, de mar tul kimerdft

ehhez az (thoz. Menjunk el az északnyugati feljaréba,

s egy eléeg kidldnds helyre kerUlink. Mindig csak

menjunk felfelé, minden ellenfelet gyézzink le, s a

legfelsd szinten megleljGk, amit kerestink. Ja, lesz

egy WIMP is, akivel jobb csak beszélgetni, s elmond
egy varazslat-receptet is:

VAS KAL CORP - Azt mondija, alig varja, hogy kipro-
baljuk. Tényleg muikodik a varazs, és amit csinal az
egyenesen isteni. Tudniillik elveszi az OSSZES tar-
gyunkat, s ottmaradunk a vége eldtt egy szal pizsa-
maban. A kulcs a fontos, forduljunk is vissza, s men-
junk le a 8. szintig.

#23: EGY SZEANSZ

Ha Tyball megodlése utan szunyalunk egyet, akkor
megijelenik Garamon, s elmondja, hogy amit a batyja
mondott, az mind igaz, s a démont semmi halando
fegyver vagy varazslat nem tudja megsérteni, de ha
segitink rajta, akkor esetleg lenne egy utolso, halvany
remenysugar Brittania megmentésére. Eldszor is el
kéne hozni csontjait, majd belefektetni sirjaba. hogy
ne csak ilyenkor, almunkban tudjon hozzank szolni. A
8. szinten 6ljink le mindenkit, kivetel egy CARASSO
nevl pacak, akitél kulcsot kaphatunk a vulkan bejara-
tahoz vezetd ajtohoz. Még felajanl egy varazspalcat is,
amit egy nagy varazslo sirjanal talalt (Garamon sirja).
Kajat is kér. Szedjik fel a csontokat (sok rana is hever
mellette), s vigylk el az 5. szintre, a sirtermébe, majd
use-oljuk a sirba a csontokat. Ekkor megjelenik egy
kékes szinG pacak, aki Garamon-nak vallja magat
(azaz szellem). Feltesz egy-ket pite kérdést is, vala-
szoljunk rajuk. Elészér azt vitatja meg velunk, hogy
milyen hatalmas dolgokat lehetne felhasznalni ahhoz,
hogy meghivhassuk maganak Brittanianak a szellemét
a segitségunkre. Szegény hangyaagyu nem jon ra,
hogy ezek a targyak Cabirus 8 talimanja (OTHER...
—> TALISMAN). Aztan abban kér segitséget, hogy
ezeket a nagyhatalmu targyak energiait hogyan lehet-
ne gyorsan felszabaditani. Erre mondjuk azt, hogy
VOLCANO. Na, neki is leesett, elmondja, hogy mit kell
tenndnk, Menjank le a vulkanhoz, nyissuk ki a kapu-
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jat, s dobaljuk bele szép sorban mind a 8 talizmant, s
mire az utolso is beleesik, egy akkora energia szaba-
dul fel, hogy annak segitségével képes lesz szamazni
a démont.

MINDEN J6, MEG HA VEGUNK IS VAN

Készuljunk fel hat az utolso csatara (ha esetleg hi-
anyozna egy-keét stuff, akkor most inkabb ugorjunk a
berhelesre)! Pattintsuk Ossze a KEY OF TRUTH4,
KEY OF COURAGE-t és a KEY OF LOVE-t, hogy meg-
kapjuk a KEY OF INFINITY-t, a vulkan kapujanak kul-
csat. Vegyuk fel az olajzold, tomott bdrdzsekit, hizzuk
fel a cipzan a zsebénel, az dvrésznél és eldl, kapcsol-
juk fel a kikemenyitett barnasfekete ovre a kis, kerek
kezigranatokat, toftsik be az ismétlé-puskat, huzzuk
fel a revolvert, a fekete és sotétzdld ruzsokkal rovid
csikokat huzzunk a karunkra, vessik at vallunkon a
mazsas forgocsoves golyoszord pantjat, libbentsik
hatra révid hajunkat egy gyors fejmozdulattal, majd
egy utolsd pillantast a tikorbe vetve észrevesszik,
hogy mennyire hasonlitunk egy joképud, mindenre el-
szant kemeény legényre. Tansunk egy kis kavésziine-
tet, ajanljuk, hogy mindenki szabaduljon meg feles-
leges vizkészletétol, majd felfrissilve visszaulhetink a
gep melle, hogy megmenekitsuk Brittania népét.

Menjink le a 8. szintre, nyissuk ki az ajtot, kazdjunk
meg a golemmel meg a tuzszellemekkel, alljunk a kau
elé, hasznaljuk a KEY OF INFINITY-t, s ime feltarul a
vulkan belseje! Ot a démon is bent a kdzépen, de
meg nem lehet megséreni sem. Szokasos vordos bér,
harom szarv, meg egy barna szér-fecske egy keskeny,
fekete dvvel. Tipikus. Alljunk fel a platora, s kezdjik el
szépen behajigalni egymas utan a talizmanokat. Szép
nagyokat robbannak. Egyre nagyobbakat. Majd a
nyoicadiknal egyszer csak megfordul kérulottank a vi-
lag, s elkezdink poérogni egyre gyorsabban, a kbzé-
pen kinyilt kék kapu felé. Viszont a démon is arrafelé
forog, s abbdl igencsak baj lesz, ha ugyanoda keru-
link! Igen, egy asztralis sik, ahol most vagyunk, s a
déemon meg itt van eléttank, de mar szabadon mozog.
Harcolni ne alljunk le vele, nem fogy a VP-je, varazsol-
ni meg egyattalan nem lehet. Haromféle at lathato vi-
szont, egy kek, egy voros es egy zold. Mindegyiken el-
indulhatunk, Utkézben sok bizarr lény akad az utunk-
ba, de nem tamadnak. Ha a kéken indulunk el, akkor
egy viharos medencébe jutunk, ha a vordsen, akkor
egy lavaverembe, de ha a z6ldet valasszuk, akkor ha-
marosan élvezhetjuk a szép end-sequencet. Miutan ki-

ertunk az 6bdlbe, egy hajo épp idejében felvesz min-
ket, s igy megmenekuliank a kitdrd vulkan és a felrob-
band sziget okozta sokktol. A hajé nem masé, mint a
baréeé, aki ledobatott minket a féld ala. O személyesen
is a hajon van, Bocsanatkéréssel kezdi, majd a lanya
felmagasztal minket, mint nagy hosotket, vegul pedig
ismét az otthoni, puha agyban talaljuk magunkat, s
mar eéppen elaludtunk volna, amikor... Ez a I6kott
Garamon sem talalt jobb idét a beszélgetésre. Mar me-
gint felkeltett minket az almunkbél, ennek nem lesz jo
vege. Most viszont csak 6 is gratulaini akar, meg bo-
csanatot ker azert, amiert nem a mi, hanem a mélység
16bbi lakéinak megmentésével foglalkozott, s rank mar
nem jutott ereje. Jo duma. Mar csak Origin-ék
congrats-ai vannak hatra, s léphetink is ki...

Még nincs vége —> BERHELES PC-seknek

Mivel nem tudtunk mindent befejezni, adunk egy kis
berhelési tanacsadast. Lehet probalkozni becsiletes
megoldasokkal is, pl. a CUP OF WONDER-t szerin-
tunk a jésok fogjak adni, a RING OF HUMILITY-t meg
a szirke gyikok, ha visszahozzuk nekik OSSIKA-t. A
KEY OF LOVE talan JUDY tulajdona...

A PLAYER.DAT-ot nézzik meg:

A szamokat mas szamrendszerben jegyzi le (kédolja),
ezen az ahalunk ajanlott énékeket javasoljuk hasz-
naini.

Tulajdonségok

34-53.. Offset byte (ismeretek); az Osszeset irjuk at
HEX 13-ra

54,55,56,57. Offset byte (Mana pomnt
maximalis); HEX 6B-re mindet

76,77,78 Offset byte (teherbiras); mindharmat HEX
10-re irjuk at

221. Offset byte (VP aktualis); HEX FF-et irfjunk ide

+ENP

Targyak

Tegylnk le minden targyat, azutan vegyunk ma-
gunkhoz 4 nem fontos fogyocikket (kaja, faklya, er-
me stb.), lehetdleg egymas mellé. Mentsiik ki. Néz-
zuk meg, ha a PLAYER.DAT 344 byte hosszu, akkor
jol csinaltuk. Irjuk at (egy targy B byte hosszu)

312. byte - 36-0t -> RING OF HUMILITY

320. byte - AE-t -> CUP OF WONDER

328. byte - 19-et -> SWORD OF JUSTICE / BLADE

336. byte - E2-1 -> KEY OF LOVE

Ha esetleg nem sikerilt volna, akkor most mas tar-
gyat tegyunk oda, s annak irjuk at a kodjat (ilyen is
tortenhet sajnos)

Na, most mar tényleg vége! J6 szérakozést kiva-
nunk mindenkinek a jatékhoz. Van egy-két élveze-
tes dolog is, amit érdemes kiprébaini, pl. nekifutas-
bél dkoéllel lecsapni egy fejetlent, G4gy, hogy rogtén
hanyattesik és meghal (szétloccsan a vére, meg
minden j6 dolog), vagy nekifutasbél felugrani, s Ggy
ledinl egy denevért (szintén élvezendd latvany),
egyszoval latvanyban gazdag, igen élvezetes jatékot
alkottak a program iréi. Ezek utdn méar mi is kivan-
csian varjuk, milyen Gjabb oGtletekkel rukkolnak ki
az ULTIMATE ULTIMA-ban!
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ABC MONDAY NIGHT FOOTBALL (C64)

A program ,elég j0" képekkel és digitalizah beszéddel
kezdddik. Ezek kbzott van (volt) a vedelem is. Ezutan
betéhddik a tdmend; ahol a kettes portba dugoft joy-
stickkel mozoghatunk:

Field goal (extra point on) off: A touchdown utan le-
gyen-e  jutalomrugas” vagy ne, érdemes kikap-
csolni, mert marha sokaig tart, mire betolti.

Cheerleaders ON/OFF: A csapat szurkoloinak a meg-
jelenitéset kapcsolhatjuk ki-be. Kar kikapcsolni,
mert a harom szurkolo ket szoke és egy barna haju
lanybol all.

Half time/game over ON/OFF: A masodik és az utolso
negyed utani képeket kapcsolhatjuk ki/be. Kar ér-
tok.

Play Game: kezdddhet a moka
A play game valasztasa utan egy ujabb menibe ju-
tunk:

One gamer practice: Gyakorlas;

One gamer exhibition vs computer: Egy jatékos a
aép ellen;

Two gamer exhibition head to head: Két jatékos
egymas ellen;

Two gamer exhibition teammates: Két jatékos
egyutt a gép ellen;

One to four gamer playoffs: Valamilyen kupa négy
csapattal;

One to ten gamer playoffs: Ugyanaz, mint az eléb-
bi, csak tiz csapattal,

Demo mode: Demo (ki hitte volna;

Exit to basic: Na vajon mi lehet?
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Ezutan ki kell valasztanunk a csapatunkat (van egy

par valasztasi lehetésegunk...). Ha valamelyik  kupat"

valasztottuk, eldite ki kell valasztanunk, hogy hany
csapatot iranyitson a gép, és hanyat a jatéekosok.

Végre betoltddik a jaték. Ekkor a kovetkezd képernydt

latjuk:

1. it lathatjuk a tamadasi variaciokat. A Short-ban a
labdat birtoklo kezd el futni a kapu ele, a Long-ban
eqy hosszu passzal juthatunk elére.

2. It lathatjuk egy-egy sisak alai, hogy melyik csapat
tamad/offense). s melyik védekezik/defense)

3. It a tamadasi variacio, kivalasztasahoz hatralévd
idd van.

4. A negyedbdl hatralévd idd.

5. Az eredmény negyedekre felbontva.

A joystick fel és le huzasaval valaszthatjuk ki a nekink

megfeleld tamadasi vagy vedekezd variaciot, A tdz-

gomb megnyomasa utan kezdddik a jaték. A meccs és

a harmadik negyed kezdetén az egyik csapat kdzép-

hatvédje egy hatalmasat rug a labdaba, amit az ellen-

fél kozéphatvedije elkap es megindul az ellenfél kapuja

telé. Ugyanez a helyzet touchdown utan is. A jatékot a

joystickkal iranyithatjuk, a tizgomb megnyomasa utan

az alul lévd sisakok valamelyikének kivalasztasa utan
passzolhatunk.

Ha megnyomjuk a 'RUN/STOP -ot, egy mend téitddik
M<

Return to game: Visszatérés a jatékhoz.
Main meni: Egy ujabb mentbe juthatunk:



Tokos-Makos (C64, Amiga, PC)

Quarter Length: A negyed hosszat allithatjuk be (5-
10-15 perc)

New game: Uj meccset kezdhetink.

Return to game: Visszatérés a jatékhoz.

Play maker utility: Itt allithatjuk be (az enter play
maker valasztasa utan) hogy milyenek legyenek
a tamadasi variaciok.

Team modification utility: Beallithatjuk barmelyik
csapat jatekosainak erdsseget.

APOLLO 18 MISSION (C64, Amiga)

A program, amirdl irni szeretnek, az APOLLO-18
(Mission to the moon) cimud program.
A programban egy trhajot kell iranyitanunk, a kildvés-
16l a holdraszallasig + vissza. A programot kiloén kie-
melik a digitalizalt beszédek. Elsd feladat a kiloves. It
nyomjuk meg a joy-t (port 2.), &s egy iranyitd képer-
nydre juttunk. Itt minden szot addig allitsunk, amig zol-
dek nem lesznek, és alul megjelenik a STATUS: GO
felirat. Most nyomjuk meg a joy-t, és elkezdddik a
visszaszamlalas. Figyeljuk a jobb felsé sarokban levd
csikot! Ezt mindig az ERROR felirat elétt! (nem
kbnnyd!l) Ha ez a kilovés sikeres volt, Gjabb téltés
utan mar az drhajokabinban Glink. Ismét joy nyomas
és itt is valtsuk a szavakat zéldre. Ezt mindig meg kell
tenni, tehat rviden a feladatok:

DOKKOLAS: A joy tdzgombjaval tudunk hatra menni,
jobbra balra hizva pedig az eltérést szabalyozhat-
juk. Minél pontosabban vagyunk, annal tébb pont!

LESZALLAS A HOLDRA: Itt egy kis Grkabint kell le-
tenni a hold felszinére. A joyt hatrahuzva
emelkedik, jobbra-balra pedig az iranyt
szabalyozhatjuk. A kabint lehetéleg a zdld csik
mentén vezessuk.

BASKET MANAGER (C64, Amiga)

Ez egy nem tul friss kosarlabda manager, de ahhoz
képest nem rossz.
El6szor kivalaszthatjuk, hogy olasz (A.), vagy angol
(B.) nyelvi legyen-e a jaték. Azutan ,New Game*-1 va-
lasztva uj jatékot kezdhetink, vagy ,Load Game”-1 va-
lasztva elmentett allast tolthetink vissza. (Ez esetben
a gep keri tegyuk be az aliast tartaimazo lemezt és
14z) ,New Game"-nél a jatékosok és a jatékok szamat
valaszthatjuk ki a kis nyilakkal. ,Fatto"-ra tizelve kéri a
jatekos(ok) nevét. A bejelentkezett képen beallithatjuk
a jobb felsd sarokban lévé trikd szinét az alatta lévo
nyilakkal. (Tobb jatekos esetén a mezeket célszerd
erésen elitd szinekre valtoztatni) Az elsd kosarlabdat
valasztva 32 emberfej tanik fel a képernydn. Akarme-
lyikre tazelunk, alul kulonféle titokzatos uzenetek je-
lennek meg. A szélsé szines vonalakat hagyjuk, in-
kabb nézzik meg a feliratokat:

- Name: az illetd neve;

- AGE: az illeté kora;

- ROLE: az illeté funkciodja;

- FEE: az illetd ara.
Kezdetben inkabb 800-900.000 korili embereket ve-
gyunk, vagy kevés milliosat, mert eifogy a pénzunk.
Ha egy embert megfelelének talaltunk, a ,BUY" kosar-
labdaval megvasarolhatjuk. (Elkezd rajta villogni a

Exit to basic: Kilepés a programbél.
A meccs vége utan egy képet latunk arrél, hogy a
gybztes csapat (mi vagyunk a kékek, az ellenfél a pi-
ros), unnepli a gybzelmet, majd ugyanez az 6hoz6-
ben. A jatek legfébb erénye a grafika. Ritkan latni ilyet
C64-en (majdnem olyan j6, mint az ELVIRA-é), de a
szimulator rész is j6l meg van irva.

e LUDMAN JOZSEF, Kapolnasnyék

HOLDSETA: Itt egy trhajos embert kell a holdon ira-
nyitani. Elészdr tizgomb, hogy emberunk ugorjon
egyet, majd a joy-t jobbra balra tudjuk magunkat
elore tolni. Figyeljik a kép aljan levo csikot. Ha az
piros lesz, az drhajos elesik, ami id6 + oxigénvesz-
teséq.

FELSZéA?LLAS: Itt csak a szavakat kell zdldre aliitani,

. ©s élvezzik a latvanyt.

URSETA: Itt is Grhajost kell iranyitani. Az drben kis
muholdakat kell 6sszeszedni. A 'SPACE’ billentyu-
vel a kis kampot tudjuk elévenni, amit a muholdon
levé lyukba kell akasztani, A joy-jal az iranyt tudjuk
valtoztani.

VISSZATERES: Itt az Grhajot kell iranyitani a kabinbal.
A kepernyon lévo kereszt alaku jelet kell iranyitani,
mai a visszatéres szogét mutatja. Vigyazzunk, mert
ha tul nagy az eftérés a szognel akkor a kabin egy-
re jobban melegszik, majd felgyullad....

A visszatéres utan harom Urhajos képét latjuk, akik

boldogok. Majd egy digitalizalt hang lemondja hogy:

Congratulations Appolo, majd az eredményt! It's a

perfest, good, fault mission. Hat ez lenne.,

® BAKO MIKLOS, Budapest

LSOLD" felirat.) ,EXIT" akarmi, kosarlabda valasztasa-
val jovink ki az almenubél. A .BUY VETERANS" ko-
sarlabda valasztasaval a 8 legdragabb ember jelenik
meg. (Minden ugy mint eiébb.) Csak néhany meccs
megnyerése utan érdemes vasarolni beldlok. ,SELL
PLAYS" labda: egy tablazat jelenik meg, amin megva-
sarolt embereink szerepeinek. Ha valamelyikiket el
akarjuk adni, tuzeljiink ra, és ha zoldre valtott, a
.SELL" kosarlabda valasztasaval adhatjuk el. A kilé-
pes mint a tébbinél.

Ha mar nyolc jatékost valasztottunk, az utolsé labdara
tozelve (felteve, ha mar mindenki valaszton) tdhédik az
igazi jaték. (Ha meég hatravan jatékos, akkor az va-
laszt.) Vigyazat! Akit valaki mar valasztott, azt mas
nem valaszthatja!

Ha mar mindenki valasztott, megjelenik par info (pl. ki
kivel jatszik). A tizgomb vad nyomogatasara egy lista
jelenik meg, ahonnan a megfeleld jatékosnak ot em-
bert kell kivalasztani a jatékhoz, és ha mindenki kész,
indulhatnak az izgalmas orak, vagy a méla unalommal
eltoltont percek. Innen nem irom tovabb, aki akarja,
ugyis rajon a lényegre. (Ja, egyébként én az angolrdl
készitettem a leirast — nehéz volt rajonni?)

e ANYISZONYAN ARTUR, Szekszard
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BILL & TED’S EXCELLENT ADVENTURE (Cé64, Amiga)

A cim hallatara biztosan minden kalandjatékkedveld-
nek felcsillan a szeme, s izgatottan tolti be a BTEA ne-
vl jatékot, Az elsd l1atasra jonak is néz ki. A masodikra
azonban mar nem annyira, hiszen a program keve-
sebb logikat és tobb hilyeskedést (komolyan!) tartal-
maz, mint azt az ember elvana volna. Ha azonban egy
kicsit jatszunk is vele, rajovink, hogy nem is olyan
rossz ez a Bill és Ted. Sot, egy teljesen egyedi, nem
egeszen szokvanyos arcade-adventure-rel allunk,
azaz Ulink szemben. Bevezetének ennyi eleg, ves-
sunk nehany ropke pillantast inkabb magara a jatek-

f‘_ Iiallj (7]

A program lényege a kdvetkezd: a vilag minden tajarol
kell hires embereket begydjtenink, ehhez pedig egy
idégép all a rendelkezésunkre. Legeldszor is ki kell
valasztanunk, hogy milyen nehézségu legyen a jaték.
1. és 2.-nél, 3.-nal és 4.-nel is mas feladatokkal kell
szembenéznunk, bar sokminden megegyzik (néhany
targy mashol van, vagy teljesen mas targy van he-
lyette). A végigvitelt a level 2-rél itam, a level 4-hez
csak tippekkel tudok szolgaini.
Elészor azonban néhany altalanos dolog. A targyak-
rol: tizgomb: felvetel; space: be/kilépés a targyakhoz;
kurzornyilak: megfeleld targy kivalasztasa, 'RETURN'
(akinek nem tetszik: enter): targy hasznalata. Az idd-
géppel valé utazas esetén évszamokat kell beirnunk.
Ezek a kovetkezdk:

0000 — Ice Age

0010 — | Million B.C.

0064 — Nero

1209 — Genghis Khan

1429 — Joan of Arc

1509 — Michelangelo

1632 — Desent

1793 — Antoinette Mare

1805 — Napoleon Bonaparte

1810 — Ludwig Beethoven

1863 — Abraham Lincoln

1878 — Billy the Kid

1901 — Sigmund Froyd

1915 — Albert Einstein

1989 — Cirole K

1998 — San Dimas Wall

9410 — Socrates
Még valami: ha ebédelni, vagy esetleg surgdsen ve-
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cézni kell menndnk, alljunk csak be az idégepbe, it
nem telik az id6. Egyebkent itt tudunk Savelni ('S’)
Loadolni ('L’), vagy kilepni jatekbol ('Q’). Az idégepbdl
az 'E’ billentydvel tavozhatunk.

Level 2.

Ebben a nehézségben 12 dude-t kell begydjtenunk,
ellenben az 1.-vel és a 3.-kal, ahol csak 6-ot (ezen is
nem irok azokrol). Termeészetesen nem kell az én alta-
lam eléirt sorrendhez ragaszkodni, ahol nincs szuk-
seg valamilyen targyra, oda mindegy, mikor megyunk.
Még egy fontos dolog: minden harmadik ember utan
vigylk el 6ket a San Dimas Wall eplletehez. Hat akkor
lassuk a medvet:

Utazzunk el mondjuk elsének Napoleon-hoz. Itt csak
menjink vegig balra, majd vegylk el a sator labanal
lévé hangjegyetl. Napoleon kovetni fog minket az idé-
gephez. Most menjunk el Beethoven-hez, aki éppen
zenet komponal, azaz szeretne komponalni (kar hogy
nem laya, mit csinall). Nekunk van egy jo kis dalla-
munk, adjuk oda neki a hangjegyet. Mielétt tavoznank,
vegyulk 16l a szines viragokat a vazabol. A viraggal mar
mehetunk is Sigmund Froyd-hoz. Ahogy belepunk, az
asszony dobalni kezd minket mindeféle kacattal. De
miutan megkapta toélink a viragokat, megnyugszik.
Froyd pedig vellink tart. Kovetkezd udticelunk legyen
Nero. It egy tdzoltokeszilekkel lehetink gazdagab-
bak, jelenleg mast nem tudunk csinaini. Joan of Arc-ot
a maglyahalal eldl ennek a keszuleknek a hasznalata-
val szabadithatjuk ki. Természetesen 6 is beszall a
gepbe. Menjunk most Socrates-hez, aki egy rendkivil
agyafunt kerdéssel fogad bennunket: Ki bolesebb
Socratesné/?". Vegyik fel a penzt a féldrél, majd men-
junk fel a helyen az erméeket dsszeszedve, hogy meg-
kapjuk kerdésere a valaszt. Legfelulre a kis hegyi uton
juthatunk el. Itt egy izgatott hegylako segit rajtunk a fe-
lelettel: . Senki sem bolcsebb Socratesnél." Meq is
mondjuk neki a valaszt, mire 6 velunk j6n. Abraham
Lincolnt a pénzzel csalogathatjuk magunkkal. Utaz-
zunk mondjuk Michelangelo-hoz, ahol maris vegyik
fel a hegedut a tokbol. Keveredjunk valahogy fel a let-
rakon, a festomuvesz egybdl tarsunk lesz. Latogassuk
meg ismet Nero-l, aki még mindig vidaman elvezi
Roma langokban égését. Nem jo az a lant, adjuk in-
kabb oda neki a hegedut. 6 is a miénk. Menjunk el a
banditak rettegett vezérehez, Billy-hez a Kid-hez. It
meglehetosen furcsan lehet kdzlekedni: ha a bejarati
ajto jobb felén megyunk be, akkor a barhoz jutunk, ha
a bal felen, akkor pedig Billy-ekhez. El6sz6r tehat az
elébbi helyre menjunk, ahol egy lepéennyel(?) novek-
szik targyaink szama. Billy-t ugy szerezhetjik meg, ha
szétverjuk diahos tarsait (nagyon nehéz lesz: csak a
tizet kell nyomogatni, akar hatat is fordithatunk a kép-
ernydnek). Genghis Khan érntékelni fogja lepényunket,
hiszen halabol kévet minket (vajon hany kilo lehet?).
Tegyink egy kirandulast 1 évvel idészamitasunk ele.
Az G6semberrel ne térodjunk, csak vegyuk fel a zseb-
szamologépet. Einstein-nek ezt adjuk oda, hatha sike-
rul kiszamolnia, amit akar. Na lam, sikeril! Nyomban
velink jon. Mar csak Anfoinette Marie van hatra a sor-
bol: it egy kis labirintus-jatek kovetkezik, tehat
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Pacman-rajongok, figyelem! Miutan ezen is szerencsé-
sen tuljutottunk, mehetank San Dimas Mall-hoz. Men-
jonk be, majd jobbra, és valaszoljunk igent (Y), vagyis
hogy begyujtottik az Gsszes jomadarat. Itt a vége,
fuss el véle!

Level 4

Ehhez a szinthez csak tippjeim vannak, ime:

Régtdén a startpalyan menjunk be az Uzletbe, majd ve-
gyUk fel a jegpiszkaldt (jobb nevet nem talaltam nekil).
Ezzel mehetunk is a jegkorba (Ice Age). Itt a jobb ol-
dalon, a hegyoldalban hasznaljuk elézdleg megszer-
zett targyunkat. Egy zsebszamologép tinik elé a hé
alol! Ezt Einsten-nek adjuk oda, Napoleon-nal most
egy asot talalunk, miutan felvettGk, menjink a sivatag-
ba (Desert). A homoknak kb. a kbzepén hasznalva
egy tazohokészulékkel leszink gazdagabbak. Ezzel

BRAVESTARR (C64, Amiga)

Rogton a lényegre térek. Els6 ranézésre valami Sralt
arcade, de utana inkabb kaland iranyzatot vesz. Te-
hat: egy varosban talaljuk magunkat, de mieldtt a
magva jonne, a kezelést ismertetem:
1. A hazakba ugy tudunk bemenni, hogy az ajté elé al-
lunk, majd joy hatra.
2. Ha jarmdvinket megtalaltuk ugyanez a modszer,
csak a fenti nyilat utazasunk célpontjara iranyitjuk.

3. Az egyes helyszineken egy menube jutunk

EXAMINE (koralnéz es elveszi amit lehet)

TALK (beszél az ott levokkel — ha van)

LEAVE (vissza a palyara)
Szoval, ahogy megjelentnk menjink balra és megta-
laljuk jarmavanket.
Menjink el a palmafaval jeléit helyre, €s menjink be a
barlangba. (TALK-ra allitsuk) A gep koézli, hogy nem
messze van egy kincsesbanya. Menjink oda. A ba-
nyaban (TALK) majd (EXAMINE). Erre kapunk egy ér-
tékes kristalyt, és az ottani népek elmondjak, hogy a
f6 gonosz TEX HEX elrabolta a samant. Menjink
vissza a varosba és keressik meg az EXCHANGE ne-
vezetd boltot. (TALK) Megkérdezi a manusz, hogy el-
adjuk-e neki a kristalyt. (YES) Igy van mar pénzink is.
Irany a BAR. A kocsmaros (TALK) megkérdi télank,
hogy némi ruppoeén kell-e nekank informacié (YES).
Ekkor elmondja, hogy TEX HEX a HALOTTSZIKLA-
varosban van. Menjunk oda. (Egyébként ezek a
helyek mindig akkor jelennek meg a térképen, amikor
valami informaciot kapunk réluk.) It azonban nem

BUSHBUCK (PC)

Hmmm... ezt a jatékot a PC-GLOBE adta ki, anno
1989-'90 tajekan. Elég jol sikerilt stuffnak tudhaté be!

A lényeg a kovetkezd: egy vilagutazd pacakként kell
minel t6bb, egy bizonyos orszagra jellemzé targyat
begyijtenink — esetleg ellenfeliinkkel (a gép), illetve
tarsainkkal versenyezve. Kezdéskor beirhatjuk nevin-
ket es a kivant szintet [kezdd, kdzép, haladd], ezutan
a gep rakérdez, hogy van-e meg tobb jatékos [./s
anyone else playing? (Y/N)"], nemleges valasz esetén
a szinttél figgden a gép harom ellenfelet generalhat:
PIERRE, NATASHA, VICTOR néven. Hogy akarunk-e
velk jatszani, arra ra is kerdez [.Do you want XY to

— mint a t8bbi nehézségen — Joan of Arc-nal tudjuk
eloltani a tozet. Iit viszont talalunk egy éngyujtot. Utaz-
zunk csak el 1 éwvel i.sz. elé. Az a szegény Gsember
nem tudja meggyujtani a tuzet, segitsink hat rajta a
gyujtoval. Téle kapjuk meg azt a hangjegyet, amit
Beethoven-nek kell odaadnunk. Socrates-nél egy 1
dollarost lelink a folddn, vegyuk is fel. Billy the Kid-nél
menjink be a barba (jobb ajtofél), majd adjuk oda
pénzinket az eladonak. Cserébe kapunk egy kenyér-
téleséget. Genghis Khan lakhelye is egy kis suskat rej-
teget: ezzel Abraham Lincoin-t vesztegethetjik meg.
Egyelére csak ennyi, de majd lesz t6bb is.
Osszegzésil a Bill & Ted egy érdekes, furcsa kivitele-
zésu jaték, érdemes vele foglalkozni mindenkinek. S
bar egyszer( feladatok jellemzik, azért nem minden
megy olyan kdnnyen!

e BALAZS MIKLOS, Szigethalom

talaljuk, igy hat vissza a varosba, a JAIL nevezet(
helyre.

&

Ezen a helyen a manusz kérdése arra iranyul tudni
akarjuk-e hol van TEX. (TALK) (YES). Elmondja, hogy
most hol tartozkodik. (Megjelenik egy nagy X forma)
Menjink oda. Itt azt a  Jast challenge” j6n. TEX HEX-et
egy bolenykoponya + foszforeszkalo test-végtagok jel-
képezik. Mikor legySztuk, ujpdl megjelenik a BRAVE-
STARR. Hat ennyi. Good Byte!

e SZAPEK ATTILA, Budapest

play? (Y/N)"]. Ha nincs ellenfelink, akkor az lehet egy
gyakorlo Gzemod is, elsore nem an kitapasztalni; hol
is van néhany suvenir...
Most egy kis foldrajz jon, nemi kavaras utan bejon egy
vilagtérkep, a kérdéses varosnak megfeleld betdt
nyomjuk le — megemliteném, hogy egesz jaték soran
KELL egy kisebb-nagyobb ATLASZ!
Maris megkaptuk a kdldetéstnket a [, Your mission is
..."] alatt. A kijelolt dolgokat kel megtalalni, ez akar le-
het egy BUZOKI is, lagyabb eseteknél pedig mondjuk
egy labnyom a YETI-t6l... persze van néha teriletfelke-
reses, esetleg egy épulet felkutatasa vagy mas
érdekesebb dolgok is.
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Most pedig nézzuk a kepernyon lathaté ikonok ma-
gyarazatat:

Bal coidali ikonok

Véaros: A varosokat jelkepezo poOttyGket a terképen
ki/bekapcsolja.

?: Segitség és infok az ikonokrdl és funkciobillen-
tyukrol.

Pointer: Raclickelve egy varosra, annak nevet es
egyeb adatait kapjuk, ha figyelink, mar itt is ra-
johetiink, esetenkent van-e keresendé targy!

Kulcs: Jelmagyarazat a térkep szineirdl es szimbo-
lumairdl.

Szinskéala: Kezdd (BEGINNER) szint esetén a targy
kodzelségének mutatdja.

Jobb oldali ikonok

Szem: A két felsébb szinten a targy megtalalasa
NEM AUTOMATIKUS, tehat ha egy varosba er-
tonk, ahol az egyik keresett stuff van, az meg
NEM JELENTI AZT, hogy meg is talaltuk — min-
dig kutatni KELL utana. Kezddkre ez NEM VO-
NATKOZIK!

Nagyité: ZOOM-olas utan a vilagtérkepet, illetve az
eppen aktualis kontinens térképét lathatjuk,
utobbit tehat kinagyitva. Akkor latjuk hasznat,
ha nagyon zsufolt egy resz, illetve ha egy
hosszy vonalra akarunk szallni, s nem latjuk a
célpont helyét.

Hangjegy: Az iddnkenti
meg ezzel az ikonnal.

Repiulégép: Aktualis tartozkodasi terletinkrdl az
ikon aktivizaiasakor sugarasan a légiutvonalak
jelennek meg. Valasztani jobbra-balra lehet, az
éppen aktualis kiemelt és villogo celpontjanak
neve megjelenik a legfelsd részen. Ha az Utvo-
nalat vihar, tornado vagy egyéb ilyen szép da-
rab keresztezi, akkor erre figyelmeziet. Eseten-
ket nem foglalkozhatunk ezzel, s jegykockazta-
tassal nekivaghatunk (proba-szerencse), am a
kemenyebb viharoknal legtdbbszor vissza kell
fordulni — ergo elveszithetjuk két, esetleg ha-
rom jegyinket is!

Papirlap: Lista a talalando stuffokrol, a kiemeltekre
mar annyi INFO erkezett be, mint amennyi a
mellettuk lévd szam. A jaték elejen semmi konk-
rét adattal nem rendelkezunk, ilyenkor el kell in-
dulni egy talalomra kivalasziott iranyba. Mond-

effekteket szuntethetjik
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juk a leggyakoribb esetekben mindig van egy-
egy olyan targy, aminek tudni lehet lelGhelyéet
(pl. egy (veg erds pirospaprika valoszinuleg
Magyarorszagon lesz talalhato, vagy a Yeti lab-
nyoma Nepaiban stb.)! Széval egy id6 utan be-
jon néhany informacio, de nemcsak nekink, ha-
nem ellenfel(eink)inknek is, ilyenkor erdemes
ezekre odafigyelni, mivel mondanom sem kell,
hogy ugyanazokat a dolgokat keressidk, s min-
degyikbdl CSAK EGYET lehet talaini! Tehat né-
ha nem an sietni, nehogy elcsaklizzak eléltnk!

EXIT: Kisse hosszadalmas kilépés...

SCORE: Beérkezett informacionkent 5 pontot, a
targyak megtalalasaen egyeb pontokat kapunk,
de majd illene elvinni dket a kiindulasi PONTRA!
Ekkor kapjuk az igazi SCORE-hegyet, és a
feladat teljesitesekénmt PLUSZ keresendo targya-
kat...

TICKETS: Repuléjegyek. Minden repulés egy db-ot
fogyaszt, de ha nem figyelink a viharokra, tor-
nadokra, akkor elmehet két, illetve harom is! A
jaték addig tart, amig el nem fogy a jegyonk, il-
letve ellenfelink jegye, ezutan kiénekeles kovet-
kezik.

Hmmm... az ikonok magyarazasaval mar le is raztam a
tomor leiarashalmaz lenyeget, most mar csak a tunkci-
obillentylk ismertetese kovetkezik:

kurzornyilak, mouse: lkonvaltas s a térképen a
pointer DURVA mozgatasa;

‘Pg Up', 'Pg Down’, 'Home', 'End: A pointer
FINOM mozgatasa a térkepen beldl;

'SPACE’, MOUSE left button: L/M... vagy ENTER;

click:; opciovalasztas, ikonaktivizalas stb.

"ESC': kilépés a programbol,id. exit IKON;

'F1': segitseg,|d. kerddjel IKON;

‘F2': jatékos(ok) pontszamali);

‘F3': grafikus animacio ki/be;

‘F4’: az egér sebesegenek meghatarozasa, erze-
kenyseg beallitasa;

‘'F5': minden hangeftekt ki/be;

'F6': beallitas 16-256 szinre;

'F7: kutatas egy targy utan, |d. szem IKON;

'H'(elp): segitseg, Id. kérdojel IKON és 'F1';

'F'(ound): kutatas a targy utan (keresés), Id. szem
IKON és 'F7';

‘S{ound): hang ki/be;

‘JAP.T,G': repulesi utvonalak - repiles, |d. repu-
16gép IKON:

'K'(ey) : informacio a terképrdl, Id. kulcs IKON;

'C'(ity): varosszimbolumok ki/be, Id. varos IKON;

'Z'(com): nagyitas a térkepen, illetve kicsinyites, Id.
nagyito IKON,;

‘L'(ist): a targyak listaja és a rajuk vonatkozo infor-
maciok, Id. papir IKON;

'‘B'(oss key): ha eppen
szamtechtanar vagy a fonok...

‘Alt+A': nevink begepelése utan, meég a jaték ele-
jen, ha varunk par percet, akkor egy DEMO in-
dul e, ugyanigy ennel a billentydkombinaconal
is. A demot az 'ESC'-pel nyomhatjuk ki!

arra koérical a

® JAHNY MANOW@® ™, Budapest
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CADAVER Il. — THE PAY OFF (Amiga)

A jaték elejen egy udvaron talaljuk magunkat.
Nézzunk kéral! A fedel nélkali hordéban latunk egy
dobozt. A baj csak az, hogy nem tudjuk kiszedni.
Toljuk ezt a hordot a csopogd csé ala és varjunk,
addig amig a hordo meg nem telik vizzel. Ekkor
felszinre kerdl a doboz is. Lokjik le a hordé tetejérdl
es nyissuk ki! Ezutan vegydk fel, ami benne volt és a
dobozt is. Most helyezzik a ladaban talal kulcsot a
kulcslyukba, Mielétt meg kilépnénk a terembdl,
vegylk fel a sarokban levé naplot is. Most mar
kimehetink az ajton. Egy szobaba jutunk, amelyben
egy agy, egy €jjeli szekrény és egy nyomégomb van.
Nyissuk ki a szekrenyt es vegyuk fel a benne levé
dolgot. A szobaban talalunk meég csontokat és egy
kulcsot is, amiket vegyink fel. A falon levé gombot
még ne nyomjuk meg. Most menjink a kovetkezd
szobaba. Itt vegyUk fel az érméket és a kupat is.
Ezutan nyissuk ki a ladat és vegyok fel a kiesd
dragaktveket, majd menjunk a kdvetkezd szobaba. Itt

vegyik fel a serleget, majd nyissuk ki a ladat. A
ladaban egy méreggyogyité és egy erdital van, amikor
mindjan fel is veszink. Most menjunk vissza abba a
szobaba, ahol a gomb volt és nyomjuk meg. Egy dra-
gaké esik a szoba kozepére, amit vegyink fel. Mar
meg is vagyunk mergezve, de gyorsan igyuk meg a
mereg elleni italt és meggyogyultunk. Most menjink
vissza oda, ahol az italokat talaltuk, és onnan menjunk
tovabb. A kévetkezd szobaban vegyuk fel az asztalrol
a hust, a tanyért és a kupat. A gerenda tetején van egy
kis doboz, amit szedjunk le a dobozt és nyissuk is ki.
Talalunk benne egy Dispel Traps nevezeti varazsiatot,
amit hasznaljunk a sarokban levé ladan. lgy mar nyu-
godtan kinyithatjuk, nem lesz semmi bajunk. Vegyunk
fel a benne levé gémbdt...
Arra is rajttem, hogy ha megisszuk az erditalt, akkor
el tudjuk hozni a gerendat...
A tovabbiakhoz sok sikert!

e LEO OF EAST SIDE, Baja

CREATURES 2. - TORTURE TROUBLE (64, Amiga)

A jatek 17 palyara van osztva, plusz egy gydnyord

endsequence.

Torture 1 - pressed for time.
Intézzik el a zold kétfeju baratunkat majd ugorjunk
feljebb a tohoz. Pattogjunk at a kbveken, ezt a szér-
nyet is tegylk helyre. LOkjuk le a bombat egészen
az uregbe! Menjunk az ureg tuloldalara, és gyujt-
suk be a robbandanyagot. Ugorjunk le a keletke-
zett résen és IGjjunk bele a kapcsoloba j0 sokat
amig at nem valt (a bringas feje mellett). Az a ba-
rom nekink ront a bringaval, csak ugorjuk at és
kész is a palya.

Interlude 1 - funky forest
Ket clyde-al fogjuk a ponyvat egy vadmarha meg
dobalja le a tdbbi clyde-ot. Ugy pattogtassuk at,
hogy ne térie be a fejét. Par perc (?) alatt ra lehet
jonni a technikajara. Ha ez kész, j6het a kévetkezd
palya.

Torture 2 - it's snow problem
Menjunk balra a kéhoz, I0kjuk jobbra a rés szeléig.
Ugorjunk le a bal oldalon ugy, hogy a bagoly fejére
érkezzOnk. Rangassuk a kan jobbra-balra, hogy
felrepllién velonk a reésig. Lokjik at a fején a kdvet
(jobbra) egészen az emelkeddig, itt egy-egy langfu-
jassal dobjuk a géepbe.

Interluck 2 - frozen frolics
Ugyanaz mint az elsé csak mas hattérrel.

Demons 1 - the blubber family
Ez egy mokas palya. Rugdaljuk meg a bug-okat
ugy, hogy kildjek a repkeddé ,mittuduménmiaz’-t.
Joy fel-le (a magassagot lehet allitani).

Scuba 1 - island happin’
Menjunk a parthoz (balra) erre clyde baratunk a fe-
jionkre ugrik. Vigyuk a kovetkezd szigetre, menjuank
(Usszunk) a tuloldalra, ezt csinaljuk addig, amig
partra nem er. Mehetink a kévetkezdért,

Tortura 3 - acid antics
Lokjlk a békat a vizbe. Menjunk le ahhoz a szdrny-
hoz, aki bottal taszigalja a clyde-okat a savba (a
csonakos fazon a mi mozgasunkat koveti vizszinte-
sen, a béka meg fuggdlegesen). A béka jon uta-

nunk majd megfogja a kovet... elnézést, valamit ki-
hagytam: a csonakos fazonnak kell elkapnia a zu-
hand clyde-okat... Ugraljunk vissza a starthelyre,
lam-lam a béka felhozta a kovet. Nyirjuk ki a szirke
rohangalé valamit (beletelik egy kis idébe), Tarjik
ki ugralassal a plafon sotetkék részet, gyorsan lep-
junk egyet balra. A békuci badobja nekink a kévet,
ezt mar csak ra kell tolni a botos szadista fejére.
Reccs!

Interiude 3 - caves of stime
Ua. csak mas hattérrel.

Torture 4 - meet mr. chainsaw
Ugraljunk at a padiokon, ugorjunk a z6ld szdrnya
szorny mogé. Valtsunk at egy lefelé lové langra,
ezzel I6kjuk odébb. Menjunk a hoemberhez, nyirjuk
ki. Majd a masikat is, a bal oldalit (héemberbdl ho-
folyd lesz). Lokjuk a gépre. Ha kbzben a z0id izé
odaér az agyuhoz, [ovdldozzOk vissza a helyéere.
Mikor odaér az agyu elé, toljuk a hogoly6t a gépre
(a jobb oldalit) mire a masik hatomb kilapitja a
szornyet.

Interlude 4 - shivering stunts
Mint a tébbi...

Demons 2 - the phoenix family
Mint az elsé... csak nehezebb.

Scuba 2 - island hoppin
Olyan mint az elsé csak joval nehezebb.

Torture 5 - creepy chaus
Léjjuk szét a zold dagit (balra). Marad utana egy
adag madareledel (bird seed), 16kjuk jobbra amig
csak birjuk... Léjjtk meg az alvé bagolyt (a képer-
nyo6 jobb also sarkaban pihen egy viragon). Kinyitja
a szemeét majd észreveszi a madarpapit (yum, yum,
food) amig eszik, ugorjunk a fejére, cibaljuk a joy-t
jobbra-balra és repiljank feljebb... itt gondolkoz-
zon mas is egy kicsit!

Interiude 5 - forest of gateav
Ez megint egy interiude...

Torture 6 - balloonacy
Menjunk le, oljik meg a kek rohangalo szornyet (a
thzet ugorjuk at), kapcsoljuk be a lufi gépet (tiz Iufi
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utan Gjra be kell kapcsolni), szaladjunk fel a ba-
golyhoz. Alljunk ala, mire 6 felemeli héstnket, ran-
gassuk a kart jobbra-balra. Atvisz minket a tdz tul-
oldalara, ugorjunk le a miafrancezmarmegint-hez
és egy lGvéssel altassuk el. Mellettiink szalinak fel
a lufik. Léjjunk beléjuk jo sokat, hogy kidurranjanak
a meder felett (a nyarson sil6 clyde f6lott). Ezt csi-
naljuk addig, amig meg nem telik a meder. Men-
junk fel ismét a bagolyhoz, 16jjunk bele, erre szette-
pi azt, aki a bombat 6rzi (nem-nem forditva, a ba-
goly tépi szét!). Toljuk a bombat a 10z széléig, itt
gyujtsuk meg. Majd lokjik a vizbe... a bomba fel-
robban, a lezudulo viz meg eloltja a tazet.

CRYSTALS OF ARBOREA (Amiga)

Ez egy RPG a Silmarils-tol. Demo: bekuszik a kepbe
Arborea, majd SVUMM-bezug a négy kristaly. Cim, ze-
ne, majd fémenu.

Felll a herceg, /dren-nek hiviak. Az O szerepet alakit-
juk, és van egy 6 f6bdl allo csapatunk is (egy varazslo,
két ranger, harom harcos).

A fémenu ikonjai:
MAP — terkep
- zold: mezo;
- sététzold: erdd;
- kék: viz;
- vilagoszold: bozot,
Ezeken nem lehet keresztilmenni
- rozsaszin potty: jomagunk;
- sarga potty: csapatunk;
- piros pottybk: ellenfelek (ez kellemes dolog);
Az ezenkivil eléforduld doigok a CoV 24. szam 21.
oldalan mellékelt terkepen vannak bejeldive.
DEPLACE-szel egy celpontot jeldlhetunk ki a csa-
patnak. Mi nem megyunk veluk!
3D - térhatasu kép. Fantasztikus...
Alul az emberank ikonjai. Ha a kernt szurke, akkor
az illetd kovet minket, ha nem, akkor barna. A ké-
pek alatt az életerd, jobboldalt a mozgasikonok lat-
hatok, MAP. EXIT-re visszatérunk a fémenube.
Baloldalt iranytdt talalunk. Az iranytt oldalara egy nap
és egy hold van karcolva. Kozottik vandorol egy
sarga vonas, ez a napszakot jelzi.
Kényv-kényvjelzével — francia nyelvd kezeleési utmu-
tato;

GAME feliratot tartalmazé meni
sauver partie — jatékallas kimentése a jateklemez-
re. 4 db van;
charger partie — tolttgetddzeés;
nouvelle mastie — new game, Change a level: 1-5;
deoriptif partie — nehézseqi szint jellemzése;
exit — good-bye,

Ha a fémeniben egyik emberink képére clickelunk,
bévebb infot kapunk:
VITALITE: életer6 (ez a kettd a fémenuben is ki van
jelezve);
ENERGIE: ha alacsony, nem lehet varazsolni, illet-
ve a harcosok ritkabban talalnak;
FORCE: erd;
EXP:. tapasztalati pont;
DEGATS EPEE: atlagos sebzés;
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Interlude 6 - watery falls
Kezd mar unalmas lenni ez a palya.
Demons 3 - the heincous family.
A végsd osszecsapas... Your heroic days are over!

Hat ennyi volt. Brillians grafikajaval, valtozatos zenéjé-
vel mélto az 1992. évre. Jopofa Otletnek tartom, hogy
koppintottak a Terminator 2 intro-jat (C2). Az end-
sequence is nagyon jora skerdlt. Olyan tohérutim al-
kalmaziak, hogy csak na (masodpercek alatt betoiti a
kovetkezd palyat). Mindenképpen érdemes beszerez-
ni.

e ZENTAI FERENC, Budapest

Az alul levd ikonok:

kapu — exit;

sarga arc — Alvas be/ki. Az energia novelesére
kell. A herceg azonnal kipiheni magat.

z6ld arc — alcazas, rangereknél;

barna arc, sarga sugarakkal — Infravision be/ki.
Csak a hercegnel, ha jartunk a ,C" hzban.

kék gomb, sugarakkal — Bénitd gbmb bekapcso-
lasa. A varazslonal, ha jantunk a .B" hazban.

avegcsék — Gyogyito léetyo, 5 db. Egyenkent 40
HP. Ujtaroltése a kutnal lehetseges, egy alka-
lommal. Csak a hercegnel.

Az embereink elég lassan pihennek (kapcsoljuk 30-

ba, mert csak akkor alszanak!), igy peldaul leugorha-

tunk a postara, feladni azt a bizonyos piros csekket...

Csata: A z6ld negyzettel jelzett emberink lep. Clic-
keljunk egy szomszedos poziciora.

Egyéb:

e A harcosok egy szomszéds pozicion allo ellentelet
tamadhatnak meg. Kb. ILISHP;

e A rangerek 8 iranyban tizelhetnek, legalabb 2 egy-
ség tarra. 6-8HP,

® A varazslo varazsolhat, ha az el6z6 forduloban nem
lépett és nem kapott sebet. Es persze ha van ener-
giaja.

A varazslatok:
rohané emberkék — gyorsitas, sajat emberunkon;
ember kérben — védelem, sajat emberunkon;
harom allé ember — Teleport a csatatér egy masik
frontjara. Csak dnmagan alkalmazhatja.
forgé tuz — egy emberre hato tamado varazslat
kb. 18 HP.
emberbél indulé sugarak — mindenkire hato ta-
madé varazslat, kb, 8 HP;
kéz — benitas. Az illeté nem tud lépni, és gyengul
a vedekezese.
Az utolsé ket varazslat hatékony, a tobbi elmegy. A va-
razslatok mindig sikerGlnek, és mindenféle ellenfelre
hatnak.

® A herceg kezdetben egy gyenge harcos, késobb, az
LA” hazban tett latogatas utan feljavul. Kb. 25 HP.
® Ejszaka az ellenfelek jobban harcolnak...

Az ellenfelek:
ork: Voros pancélban. Van 1.0 és 1.5 verzio — az
utobbira mar figyelni kell.
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elfe: Magas, ezust panceél, sisak. A 2.0-as, baju-
szos veszelyes!

?7?: Denevér. No problem...

troll: Csunya, bacsi, no problem. A sebei sem gyo-
gyulnak.

Morgoth: Biztosan felismerjik, az utolso torony
elott fog 6rkddni. A varazsloval nyomassuk be a
bénitd gdmbot a csata elott, és nyerntunk...

A jaték célja:
A dragakovek eljuttatasa a megfelelé toronyba. Csak
akkor veszitink, ha laren meghal. A térkép alapjan

DIRTY (C64)

Kezdetben az utcan talaljuk magunkat. Menjlink be a
boltba! Vegylk meg a kavét, a bort és a szalmait!
(COFEE, WINE, SALAMI) Miutan fizettink (USE
CASHCARD ON CASH), menjunk ki! A bal oldali haz-
nal vegyik fel a levelet, és nyissuk ki! (BEAT LETTER-
BOX, TAKE LETTHER, OPEN LETTER) Miutan elolvas-
tuk, megtudjuk, hogy valamilyen emlékezetes szam a
238. A notebook-bol megtudhatjuk, hogy Anna tele-
fonszama 12345. A tulkébdl felhivhatjuk, de nincs ott-
hon. Ezek utan masszunk be a kukaba! Itt vegyiik fel
a szerszamokat, és a spray-t! (TOOLS, SPRAYCAN)
Egy kis varakozas utan a kukasauté elvisz minket a
szemeéttelepre. Az elsé kupac szemétben turkaljunk
egy kicsit, ekkor megtalaljuk az uveget. (JAR) Menjank
tovabb jobbra a roncstelepre! Nyissuk ki a trabant
motorhaztetejét, és vegylGk ki az akkumulatort!
Menjink a mercedeshez, nyissuk ki, és tegyik ra az
akkumulatort a drétokra! (USE BATTERIE ON WIRES)
Ha beinditjiuk a kocsit (Switch on mercedes) elvisz
minket egy drotkeritées mellée. Menjunk jobbra és adjuk
oda a kutyanak a szalamit! JoizGen befalja (a kutya),
és halabdl elkezd kdévetni. Az odun hasznaljuk az
Gaveget, ekkor beleszallnak a méhek. Torjlk le az agat
(BRANCH), és dobjuk &t a keritésen! (THROW
BRANCH ON COURT) A kutya elszalad és as egy
lyukat, amin keresztil bemaszhatunk az udvarra.
Menjink a bejarati ajtohoz és szorjuk be a méheket a
ventillatoron (USE BEES ON VENTILATOR). Ha valaki
enélkil akarna bemenni, akkor a portas bacsi szépen
elkapna, és a bontdnbe kerltine. Na mindegy, minket
mar ilyen veszély nem fenyeget, nyugodtan
bemehetunk. Balra a lépcsdhaz, jobbra a portasfilke

DEMON’S KISS (C64)

Messzirél a Savage 1. részéhez, és a Myth-hez
hasonlit egy kicsit. Egy jobb sorsra érdemes nénemua
egyént kell kiszabaditanunk egy trikkds démon
rabsagabdol, aki a legfelsé (11.) emeleten még a
baratnénk testét is magara oltdtte megtévesztéskent.
Indulas utan dsszesen 6 kulcsot kell dsszegydijtentnk,
és minden 6rt hidegre kell tenndnk. Balra lent a sajat,
jobbra pedig az ellenfél energiaja lathato, amihez
kivald segitséget nyujt az elhajithatd buzoganyunk.
Felszerelésunkhoéz tartozik az iranytd, ami az
utvesztdben kitind segitség (lent kdzépen nyil mutatja
a haladasi iranyt). A démon exitalasa utan a nyitott
varkapun at rohanhatunk kedvesunkhoz. Joy-jal
kédnnyd az iranyitas, billentytvel mar nehezebb:

‘0" — balra

'P' — jobbra

nem lesz nehéz végigjatszani. Ha esetleg elsére nyer-
nénk, nézzuk meg a vesztés képét is. Tok jo.
Amennyiben meégis kapasbol nyernénk, latunk eqy
szép képet, Arborea visszaall eredeti allapotaba, végul
megjelenik a WELL DONE COMMANDER uzenet...
(j6, az egy masik jaték — ugy latszik, nem csak a kéep-
ernyébe, hanem az agyamba is beleegett...)

Mar csak egy dolog van hatra: bettlteni egy copy-t, és
Format New Disk...

¢ ENDROSZ, Nyiregyhéaza

és a foldszint talalhaté. Menjuonk be a ponara, és
hasznaljuk a hitelkartyat a computeren! Menjink
vissza az elStérbe és a hitelkartya segitsegével
nyissuk ki a pancelajtot! (USE CASHCARD ON
OPENING) Itt nagyon kell sietni, men az ajtdé hamar
becsukodik. A pincében vagyunk. Vegylk fel a
benzinkannat és a villanykonét! (GAS, LIGHTBULB)
Az imént megismert modon menjonk ki! Ki-ki izlése
szerint vagy lépcsdvel, vagy lifttel menjen fel az elsd
emeletre! Menjunk be az elsd ajton a konyhaba, és ve-
gylk fel a borospoharat! A masodik és a harmadik aj-
t6n az ebédi6be juthatunk. Menjank tovabb a lakéfo-
lyosora (KORRIDOR). Az elsd szobaban vegyuk fel a
videocamera-t, egy videokazettat, és a kulcsot!
(VIDEOCAMERA, VIDOTAPE, KEY) A masodik szoba-
ban huzzuk el a faliszényeget (PULL WALLCARPET),
igy beiathatunk a ndi zuhanyozéba. Kapcsoljuk be a
videocamera-t, és rakjuk bele a kazettat! O.K., féhd-
slink felvette a latvanyt. Menjink be a ferfimosdoba!
Nyissuk ki a csapot, eés hasznaljuk! Ekkor mar felve-
hetjok a kéztorlét. (SHOWEL) Menjank be az ebédlé-
be, rakjuk be a videokazettat a lejatszoba, és kapcsol-
juk be! (USE VIDEOTAPE ON VIDEOPLEYER,
SWITCH ON VIDEOPLAYER) Az oft 0l hapsi elkezdi
nézni a filmet, és felvehetjik a tanyért és a kést. Men-
jink le a féldszinti korridorra, majd menjink be a har-
madik ajton, a filmvaszon moégé! A tanyért adjuk oda a
demonstratornak, aki nagyon 6ral neki, és mar hozza-
nyulhatunk az itteni videohoz. Kapcsoljuk ki, es ve-
gyOk ki beldle a filmet!

e BOGEY alias BOGAR LASZLO, Budapest

'‘Q' — ugras
'A’ — guggolas
'S' — pause

'RUN/STOP' — abon
'‘Q+P' — ugras + rigas jobbra
'‘Q+0' — na vajon?
'‘A+P' — foldon gurulas jobbra; 'A+0" — 777
'SPACE+P' — (it jobbra
'SPACE+0Q' — (it balra
'SPACE +A' — létran lemaszas
'SPACE+Q’ — fel
'SPACE+Q+0’ — buzoganyhajitas balra
'SPACE +Q+P' — buzoganyhajitas jobbra
'SPACE+A+0' — U.a balra, guggolva
'SPACE+A+P' — U.a.jobbra, guggolva
e JUHASZ TAMAS, Balatonlelle
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ESKIMO GAMES (Cé64)

1. Hélabda hadmivelet

A barataink azon vannak, hogy egy oriasi katapul-
tot épitsenek, amivel a hé ala akarnak temetni. Koé-
zOlik egyesek az épitéanyaggal atfutnak a képer-
nyén. A feladatunk az, hogy megakadalyozzuk Sket
ebben holabdak dobalasaval. Ha siker(ll 99%-0s ta-
lalatot elerni, mieldtt a bal és jobb oldali katapul el-
készilne, kapunk 5000 ajandékpontot.

Ablak kidobasa: 100 pont

Nagy stirésdoboz: 100 pont

Eszkimo fagerendaval: 100 pont

Ballon (leggdmb - 3 talalat szdkseges): 200 pont

Eszkimo a szankon: 200 pont

Lada a szankorol: 200 pont

Kicsi doboz (s6rés): 200 pant

Medve kalapja: 300 pont

Eszkimé a hobucka mogott: 300 pont
A celkereszttel, amelyik minden iranyban mozgat-
hatd, megiranyozhatjuk a baratainkat. Egy nyomas
a tizgombra és egy hogolyot Ibvank valamelyik ba-
ratunkra. Idérdl idére nekink is mozognunk kell,
hogy ne nyudjtsunk idealis cék, mivel a barataink is
hoélabdat dobnak. Egyébként a ballon csak akkor
indul, ha a hébucka mogdtt minket hogolyoval do-
balnak, és eltalainak. Mindig eltalalnak, ha a dobas
elétt vagy a dobas alatt nem mozgunk oldalt! (Fus-
sunk oldalral)

2. Tojas gyujtés

lgyesseglnket azzal kell bizonyitani, hogy 99 id6-
eqgyseg alatt 14 tojast gyujtsunk ossze. Tojasonként
500 pontot kapunk. Csak az eirepllt tojot szabad
megérinteni, mert kulonben a vizbe esik. Ha sike-
ralt megesinalni 14 tojas Osszeszedését, akkor
5000 bonuszpontot kapunk. Az eszkimo a joystick

ETERNAL DAGGER (C64)

Ez itten kérem egy leiras akar lenni holmi Eternal
Dagger cimu C64-es unalomhoz. Y
El6szOr csinaljuk talan egy jateklemezt az ,eredetirdl’,
a program utasitasai aiapéa:). Erre lehet menteni is
(ami menthetd), de az el6zo allas felllirodik. A kezelés
eleg egyertelmu nem hiszem, hogy valakinek gondot
okoz. A Tell the mi... kezdetd menidpont azt jelenti,
h dicsekszunk, vqiyas ezzel lehet allast menteni.
Indulaskor a Varazsiok foéldjén, a Varazslok tornyaban
vagyunk, egy maximum 8 fos kicsit siralmas csapattal,
es amit késziteni tudunk helyette az sem jobb. Ezen
csak a lemezmonitor segithet, A fazonok kaderlapja és
a Party 2 cimszo alatt van a jateklemez "A’ oldalan, ez
irodik mindig felul.

Menjank a sziget északnyugati sarkaba, és. ker_ese?él-
ﬁ’k kicsit, igy atjutunk a szemben levd szigefre
olmi Necromancer-rel E‘nem Neuromancer), es ban-
dajaval lesz egy kis vitank. (Tan megittak a sorunket?)
Mas dolgunk nincs is, mint kiirtani aki és ami mozoé;_
Talaltam egy halottat is, aki nem él és nem mozog, de
nem tudtam mit kezdeni vele. Mikor kijovink a teft-
helyrél, az ésszeomlik mogottank, es a sziget térkepe
kicsit megvaltozik. ; '
Mehetunk a varazslokhoz jelenteni. Ezek nagyon n-
hatjak mar a maceralast, mert_a tengerentulra kilde-
nek, tehat irany a deli kikotd, Felaprithatjuk. crtkozében

a sziget i nforgalmi nevezetesseget, sark
is. gA kkd&bb%n eladhatjuk huel’lg}'abiésam
eredmenyet, milliomosok nem leszank, és vehetink

felszerelést, v

a meglévdt tuningolhatjuk. A kocsi
mint mindenhol itt is egy jo hely, b

ellemes idotohés

mozgatasanak megfelelden mozog. Az allvany el-
és visszatolasahoz alljunk meg révid idére az all-
vany eldtt, tazeljink és toljuk a joystickot abba az
iranyba, amerre el akarjuk tolni az allvanyt, Mi ak-
kor kezdOnk el leereszkedni a kotélen, ha az eszki-
mot a kotel folé allitjuk es a joystickot lefelé toljuk.
3. Jégkunyho épités

A jateknak ebben a részében egy jégkunyhot kell
felépiteni a képernyé jobb oldalan 99 idéegységen
beldl. Ha a feiadatot megoldjuk, akkor 5000 bo-
nuszpontot kapunk. Minden idéegységeért, amit
elébb befejezink, + 10 pontot kapunk. Minden 5
hivelykesblokk 500 pontot, 10 hivelykes blokk
1000 pontot, a 20 hivelykes blokk 2000 pontot ér.
A jégkunyho epitéséhez jegtombokre van szukse-
gunk, amelyet elészor el kell, hogy keszitsunk. Eh-
hez menjink a képernyé bal oldalan lévd jéghegy-
hez. Ha az eszkimo elkezdi 6sszedorzsdini a keze-
it, az biztos jele annak, hogy allatian fazik. A joy-
stick fel és ide-oda mozgatasaval (ne tul erdsen, le-
hetéleg rendszeresen) nekilatunk egy jégkockat
épiteni. Ek6zben a kocka skalarol leolvashatjuk a
kocka eéppen adott nagysagat 10,1520 huovelyk
nagysagu (elérjuk a kivant nagysagot, ha a jelzo-
skala megfelelé nagysagot mutat és egyidejileg a
tizgombot megnyomjuk). A 20 hivelykes jégkockat
automatikusan megkapjuk. A jegkockaval a ke-
zinkben fussunk az igluhoz, mely ebbe beleépi-
tendd. Ekodzben az iglu skalan latjuk, hogy meég
mennyi kell ahhoz, hogy az iglu kesz legyen.
Ugyeljiink arra, hogy az allatokat ne érintsak, mert
akkor elejtjik a jégtdmbot.

e VARSANY| GABOR, Szombathely

kozben neha infokat kapunk. Sajnos a jatek celia nem
az, h végig a kocsmaban dljink, tehat szalljunk
hajora, és menjunk a Tunderek féidjere. Mashova nem
is  mehetank., it szinten Olemezzunk be egx
kocsmalatogatast. A Tundérek kelet felé tessekelne
minket, de” elébb menjunk le a délkeleti erdébe,
keressuk meg Magombat, es sze?en kerjik tdle a
Living ger-nek csufolt zsebkest. A temetés utan
ballaghatunk eloszor északra, majd keletre, mig le
nem megyonk a terkeprdl. A tekndcoket  ne

maceraljuk, mert még szukség lesz rajuk. Mikor
lementink a térképrdl, eszakon talalunk két
templomot, és e Koruy neve romvarost. A

templomokban infot, koruy-ban a pofankra kaphatunk.
A szdszke hercegnd kulcsa a sarkanykrrm%ﬂo szoba-
jaban van. Ha megvan az Orok bicska, latogassuk
meg a tekndcoket egy terkepet is nemi info 'g?-eben,
maéd irany a délnyugati kikotobdl a Torpok foldje. It
egesz otthon éreztem magam, mert mindent sokkal
dra%gbban adnak el, mint amennyiert eszik, a le-
vegoert is fizetni kell, az 6rjaratok nagypotajuak &s ha
el akarok érni valahova, meg kell kerulni az egész or-
szﬂeo{, szoval itthonos a legkor. Sri a sziget Kozepén
lakik, a deli oldalrol kdzelithetd megq. It buvarfeiszere-
lést vételezhetunk, majd hajozhatunk vissza a Tundér-
szigetre, (10-szeres aron). :
A veget nem I6vom le, ezert csak néhany tipp. A Sa-
sok a Tandersziget Iegdélngugaﬂbb dombjan laknak.
Avis az északnyugati sarokban kuksol, és a kemen-
cékbe dugdos dolgokat. A Démaonok Kapujan csak az
Orokds bicskat vihetjuk at.

® BIRKAS LASZLO, Bon{l‘(‘i}tg




Tokos-Makos (C64, Amiga, PC)

FACE-OFF HOCKEY (Amiga)

A fdmenl opcidi sorban: 2 jatékos, liga valamint 3 féle
gyakorlas: loves, vedés és verekedés. Ha tul sokat fil6-
zunk, akkor a prg. bedob valami demodjatékot. Va-
lasszuk a liga opcioit, miutan eleget gyakoroltunk. Itt a
csapatok kozol valasszuk ki a nekink tetszét és vag-
junk bele a sdrdjébe,

GM Functions (menedzser fdmeni)

® Looks Ok to me — tovabblépés {...)

® Make Trade Offer — Jatékoscsere. A send-del
valasszuk ki, hogy kitdl akarunk megvalni, a
receive-vel pedig azt, hogy ki kéne. Az offer
trade-del véglegesitjuk az Gzletet és megkapjuk
a valaszt (igen vagy nem).

® Move players: A tantalekcsapatunkbol hozhatunk
fel par ffjoncot, illetve a nagycsapatbdél tehetjok
at a benakat.

© Reitre players: Nyugdijba kildhetjuk az elaggott
jatékosokat.

Caach Functions: Modosithatjuk a sorokat, uj taktika-
kat dolgozhatunk ki...

e Edit names — a csapal, a menedzser neveét, va-
lamint a jatékosok nevét, poszijat, mezszamat
és korat irhatjuk at.

e Sell tranchise —  otthagyni” a csapatot.

Ha mar megvan a megfelelé csapat, akkor ,OK*, és a
ligamenube jutunk, melynek pontja:

e Select season... — A szezon mérkézés szama-
nak beallitasa, kivel hanyszor (1,3) jatszunk, és
a playoff-ban koéronként hany gyézelem kell a
tovabbjutashoz.

e Start season — Ez vajon mi lehet?

FRIGYLADA (C64)

Gondolom, ez a kis segediet effér a Tokmak, vagy
ADVENTOUR rovatba errdl a jatékrol. A FRIGYLADA
egy magyar nyelvi szoveges kalandjatek. Hattere:
meg kell szerveznink a frigyladat és Washingtonba
kell vinnank, miel6tt a nacik ratennék a kezlket. A
nyelvezete efter a hagyomanyos csonka magyarnol.
(PL: VEDD PALCAT). Vigyazzunk, ha egy parancs F-
betivel kezdddik és a program esetleg nem erti, ugy
veszi, hogy feladtuk a jatékot. Energiank és pénzank
fogy. A lehetséges iranyokat és az energiét jelzi a ja-
ték. Az értermekben, vendeégiékben az EGYEL pa-

GODFATHER (C64)

A Keresztapa" c. sikerfilmet az US Gold jovoltabol mar
nem csak nézhetjik, hanem jatszhatjuk is! Az elsé
dolog ami majd levesz a |labadrol, a grafika lesz. Szu-
per! Fantasztikus, és biztos vagyok benne, hogy aki
latja, annak tatva marad a szaja, tehat a legjobb. A ja-
ték a filmhez hasonloan a Corleone csalad életét mu-
tatja be 80 éven keresztil. A bevezetd resz is nagyon
jol kidolgozott, melyben ujsagcikkeket lathatunk, ol-
vashatunk a maffiarol és a Corfeone csaladrol. A beve-
zetd utan New Yorkban talaljuk magunkat és elénk ta-
rul e nagy varos panoramaja. A jatékot tokeletes hang-
effektusok kovetik, és hallhatjuk a film eredeti zenéjét
is. A kezdetben Marlon Brando szerepében talaljuk
magunkat, mig a programot mar az 6 fia Michael-kent
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& GM functions — Vissza az el6bbi mentibe.
# Scoreslstandings — Eredmeények és a bajnok-
sag allasa :
® Reset League — Uj bajnoksag kezdése.
Ha elkezdtik a bajnoksagot, annyiban modosul a Li-
gamenu, hogy lejatszhatjuk, vagy elhalaszthatjuk a so-
ronkdvetkezd merkdzést.

A mérkdzes soran 'SPACE -szel cserélhetink sorokat,
'1'-'4'4g lehivhatjuk a valasztott taktikakat.
Meég valami: a jatékosmentkben a 'C’ billentyd lenyo-

masara megkapjuk a jatékos infoit. A jaték
tényezdinek bedllitasaval majd csak elboldogul
valahogy mindenki!

e MEZO ISTVAN, Gyongyos

ranccsal maximumra allithatjuk az energiankat. A kiko-
t6kben, palyaudvarokon és reptereken a FIZESS pa-
ranccsal valthatunk jegyet, az épp indulni keszilo jar-
mure. A targyak mindig mas helyeken vannak, ezen
erdemes minden varost bejarni. Targyakat felvenni a
VEDD, letenni a TEDD paranccsal lehet. Egyszerre
csak 7 targy lehet nalunk. Az 'Y' az allast menti, amit
az 'X'-szel lehet visszatolteni. 'P'-vel kerhetunk hely-
szinleirast (PANORAMA). Sima 'RETURN'-re a pénz
és a helyszin neve irodik ki.

e ARCHANGEL (TM) SOFT, Satoraljadjhely

fejezzik be. A cél: mindenkit meg kell semmisitentnk,
aki veszélyesnek latszik. Gyakorlatilag mindenkit, ki-
véve a jarokeldket és a renddéroket. Ha azonban ezt
mégis megtessziuk és anatlanokat 6l0nk meg, kitagad-
nak a csaladbol és a jaték véget ér. Erdnket oly mo-
don ndvelhetjik, hogy felvesszik a tett szinhelyen le-
vo elsésegélycsomagot. Az elsésegélycsomagon kivil
még tobb targy all rendelkezéstnkre, de sajnos a szo-
veg irbja nem nagy, jatékostehetseggel rendelkezik,
ezérn ezek jelentésenek megfejtéset nektek hagyta.
Nagyon j6 dolog a jatékban az, hogy a megdlt embe-
rek holtteste nem tanik el, holmi fust felhdben, hanem
ott marad és korulotte nagy verntocsa is talalhato.

e KARLOVIC OLIVER, Szeged
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GREAT COURTS (Cé64)

Ez egy remek tenisz-szimulacid, C-64-en nem lattam
jobbat. A fdmendben négy menupont kbzil valasztha-
tunk. Lentrdl felfele:

e Ranking: Alegjobb jatékosok listaja;

e Mode: A nehézségi fokozat kivalasztasa. Kezdbdknek
legyen egyelére EASY, majd késébb ADVANCED,
végil pedig PROFESSIONAL.

e Main menu: Visszaléphetink a fémenibe.

e Practice: Gyakorlas. Két jatékos jatszhat, illetve
machine-val egy adogato automata lesz az ellenfél.
Ennek hat programja van, az 1-es program a leg-
konnyebb.

Visszalepve az almenibe: 'RUN/STOP’', a fdmenibe

Main mend, a Service menGpontnal a szervakat gya-

korolhatjuk.

e Tournament: Play-jel a géppel jatszhatunk, Give
Up-pal vagy Main Mena-vel visszalérhetink a féme-
nabe.

Utni a tdz-gombbal tudunk, miné! tovabb nyomjuk, an-

nal hosszabb lesz az (tés, tehat szervanal csak kicsit

nyomjuk meg.

A tenisz szabalyai szerint megy a jaték, Easy-ban, ha

a palya szélére szervalunk, kdnnyen atejthetjik az el-

lenfelet.

e ANYISZONYAN ARTUR, Szekszard

THE GREAT GIANA SISTERS (C64, Amiga)

Ez a program egy nem tul nehéz, maszkalos jaték. A

jaték elejen beallithatjuk, hogy hany jatékossal kiva-

nunk jatszani (PRESS "1'... '2') Az egyik holgy: GIANA,
aki sarga haju, a masik holgy MARIA, 6 zdld haju.

Mindkét holgy PORT 2-rdl iranyithatd.

Jobbra vagy balra: megy a megfeleld iranyba;

Fel: telugrik;

Fel + jobbra vagy baira: ugrik az adott iranyba;

FIRE: I5;

'SPACE'": 6ra, bomba, k6rte mikodtetése;

A képernyd felsd részen, a kdvetkezdket lathatjuk:
NEV: Pontszam;
BONUS: A felvett gyemantok szama. Szaznal lenul-
lazodik, plusz eletet kapunk.

LIVES: Eleteink szama: kezdetben harom.
STAGE: Az aktualis palya szama (1-33 kozott).
TIME: Na mi lehet?

A jatékban kaldnbozd targyak és allatok segitenek, il-

letve akadalyoznak. Azok a négyzetek, amelyekben

sarga csillag van, altalaban gyémantot tantalmaznak,
de néhanyban megtalalhatjuk azokat a targyakat,

amelyek jol jbnnek a jaték végigjatszasashoz. Ezek a

kovetkezdk:

® kerék: tuskés lesz téle a jatékos haja, igy a téglakat
is ki tudjuk fejelni;

e villam: korlatlan szamu |6szerhez jutunk;

e dupla villam: tohényink nem oOssze-vissza kering,
hanem raall az él6 és mozgé célpontra, és altalaban
megsemmisiti;

e eper. semmi jelemdsége,;

e 6ra: nehany masodpercre lebénitja a képen levé al-
latokat;

e bomba: néhany kivétellel minden allatot megol;

e korte: a tlzes hordokba nyugodtan beleugorhatunk
(PRESS SPACE), nem halunk meg;

e nyaloka: + élet;

Ha meghalunk, minden targyat elveszitink.

HOLLYWOOD POKER PRO (C64)

Egy rokarol a hanyadik bor? Szoval az egykaptafara
készuh vetkéztetds pokerek egyike, ez eppen az 1987-
es RelINE verzio. Ez az, amelyik az egykori Arsene
Lupin filmsorozat fécimképécel jeintkezik be. (En még
emlékszem rajuk, bar ez nem érdem, ez allapot!) A
pokerszabalyok mellézhetdk, aki nem ismeri barme-

e Allatok: ha hozzajuk erink, meghalunk. Egy részo-
ket nem lehet leléni és felrobbantani sem. Minden
negyedik palya végén egy skorpiot vagy egy sar-
kanyt kell lelénink vagy kikertlnonk, hogy teljesit-
suk a palyat, A skorpié 12, a sarkany 15 lovés utan
tér jobb belatasra, meghainak. Lehetdleg ugorjuk at
az dsszes lyukat, mert ha nem, akkor elhalalozunk.

Egy-két palyan gyémantbanyak talalhatok, ahol fettan-

kolhatunk gyemantbol. Altalaban 25-40 gyémant van

egy-egy banyaban. A banyakba ugy tudunk lejutni,
hogy olyan lyuknal esink le, ahol kék hullamvonal
van. Feljutni pedig a liften tudunk.

Ha eljutottunk a 32-es palyara, akkor induljunk el, és

pottyanjunk le a kek vonalnal. Most kivételesen nem

gyémantbanyaba, hanem a 33-as palyara jutunk. Itt
egy sarkany probal eltériteni minket celunktol, de egy
gyors RESTORE, és... maris visszajutottunk a jaték

elejére. Hulye vicc volt, mi?

Szoval, ha még egyszer sikerdl eljutni ide, ugorjunk fel

a felsé negyzetre, és probaljuk meg atugrani a sar-

kanyt. Ha nem sikerdlt, akkor probalkozzunk, mig el

nem fogy az osszes eletink. Ha sikerdl, akkor futas
jobbra, mieldtt a sarkany elkap. Menjunk a sarga gyé-
manthoz és mar végeztunk is.

Egy-két tanacs:

e Vannak téglak, amelyeket megfejelve egy kis gyeé-
manthoz jutunk;

® Egy-ket allatot ugy is meg tudunk dini, ha rajuk ug-
runk;

o Néhany palyan teleportalhatunk” is.

e Vannak olyan négyzetek, amelyeket nem lathatunk,
de ha pont alatta ugrunk fel es megfejeljiik, tovabb-
tesz harom palyaval minket.

liyen négyzeteket talaltam a kovetkezdé palyakon:

3-as, 6-0s, B-as, 17-es, 22-es, 25-6s, 28-as.

e NONAME

lyik jatékkényvben utananézhet. A ,vezényszavak'-ra
dettd, minden verzional azonosak, a CoV 14. Plusi ré-
szén is ott vannak. A kassza forditva!
Nem is ez a gond, pokerezni is szeretek — nagyppén-
zesre sajna nem telik, ezén csak ugy. Van beldle kettd
is, igy kétféleképpen is tud bosszantani.
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Az egyik — agyontort — verzional esetleg elfelejtek
olyan opcitkat kikapesolni, mint az allando nyerés,
vegtelen pénz, aztan jatszhatok egy olyan pancser el-
len, aki szerint az én semmim veri az 6 parjat, tercet,
vagy az én kis parom az 6 fulljat. Huhhh! Borzalmas.
{De biztos vannak ilyen allandé sikerélményre éhezok,
kildnben nem csinalnanak ilyet. Meg orokéletet, meg
sérthetetlenseget, meg vegtelen energiat, meg... )

A masik verzid hilye szokasa, hogy a valahanyadik
kér utan, amikor a csaj a kebleit tarna fel, elkezdi,
hogy irjak mar be ilyen vagy olyan kodot! (Programve-
delem, a la ReLINE?)

A Krisztustdvis-erdébe! Hat honnan szedjek én neki
ilyet?! Azt hiszi gyari verzioval es gyaari leirassal ren-
delkezem?

Na igy aztan a harmadik sikeres kod-melletrafalas

JAI ALAI (C64)

Ez egy faltenisz program. A menii:
OPCIONES
FRONTON: Hol akarunk jatszani? Miami arénaban,
vagy Spanyolorszagban, Esakal Jai.
TIPO DE JUEGO: A mérkdzés tipusa
Juego normal — normalis
Juego con armas — a jatekban stuffokat vehe-
tink fel.
TIEMPO DE JUEGO: A mérkdzés hossza — §; 10;
15; 20; 25; 30; 35; and profi szinteken. Ja, ezek
a perceket jelentik.
ARBITRO: A birdt valaszthatjuk ki.
INDUMENTARIA: Kivalaszthatjuk a két jatékos ne-
vét (jatékost).
SALIR: EXIT
PARTIDO
UN JUGADOR: Ha egyedul vagyunk a gep ellen, a
beallitott paraméterekkel indul a jaték,
DOS JUGADORES: Na, itt egymas ellen gydrhetjik
a joy-t!
NIVEL DEL ORDENADOR: Fogalmam sincs rola.
CAMPEONATO: Indul a bajnoksag;
Na most a jaték lényegérdi:
2 x 2 manusz rohangal a palyan. 2.t a gép iranyit
(kék) a tobbit mi (piros). Felétéve, ha 1 Player-re
van dllitva az opcio. A palya 2 vonallal harom rész-
re van osztva. Ezeknek szerepe csak a szervanal
van, ugyanis a labdat ugy kell dobni, hogy a PASA
és a FALTA kozotti teruletre essen. Masik megol-
das, ha olyan alacsonyan utjdk a labdat, hogy az
ellenfél el tudja kapni. Ja, sajat labdat nem lehet el-
kapni.

utan lefagyott vigyorral eredeti fiinak nevez, és kész.
Nem csajokért kar, némelyik egészen randa tud lenni
pucéran, a masik verzié meg azt is megkeérdezi, hogy
hanyadik képrdl kezdjik. Csak az idegesitd, hogy jo
hosszan uUjra kell télteni, igy ha nyerd szériaban va-
gyok tobb idé elmegy az Ujratdlitogetésra mint a poke-
rezeésre.
A négy csaj elméletileg négy nehézsegi fokozat. Nem
tant fel. Jo hir viszont a berheloknek, hogy at lehet
batykdini forditott sorrendre, Ekkor a csajt szépen fel-
sltdztethetjuk, nehogy még megfazzon itt télviz idején!
Jo kisérletezést! Nem |6vém le a poént. Ha esetleg
nem sikerilt, akkor ki-ki élvezheti helyette a lemezcse-
rélgetés neva programot, mindig change disket fog
kérni. Vagy allandoan keresi maganak.

e TORBA LASZLO, Gyéngyds

A szerva a kbvetkezOképpen zajlik:
® A joy fel/le mozgatasaval lehet a dobas magassagat
beldni. Lasd a fenti keret kozépsd reszének bal olda-
li kek nyilat.
® A joy balra/jobbra mozgatasaval lehet a dobas ira-
nyat beldni. Lasd az elébb emlitett abra jobb, illetve
bal oldalan levé nyilakat. Ha azt nem latod, akkor
egyenesen fogod Otni a labdat.
® A joy tizgombjanak nyomasi idejevel lehet a dobas
erdssegét beléni. Ez legyen az utolsod allitas, mert itt
az erdsseget csak névelni lehet (vagy elengedni).
Szabélyok: Ne csinaljuk sok FALTA DE SAQUE-,
PASA-t, és REBOTE ILEGAL-L.
FALTA DE SAQUE — Szervaval a labda a FALTA vo-
nal eltt esett le.
PASA - Szervanal a labda a PASA vonal utan esett le.
REBOTE ILEGAL — Ugy dobtad a labdat, hogy el6-
szor a féldon pattant.
NO RECEPCIONADA — Az ellenfeltdél kapott labdat
nem kaptuk el.
RETENCION — Ha sokaig tokolink a labdamozgas
beallitasaval.
FUERA — Ha a labda a jobb oldali vonalon kivil esett.
GANA ORDENADOR — Vege a merkdzesnek.
(Hurra!)
A labdat elkapni tGzgombbal lehet.
lgyekezzink az ellenfél labdait mind elkapni, gyors
alacsony Gtésekkel NO RECEPCIONADA-t adni, és
azokat a labdakat, amik a palyarol kimennek, nem el-
kapni. Eredmeny: FUERA.
Talany ennyi. Kellemes szorakozast kivanok!
e POKORACZKY CSABA, Nyiregyhaza

JOHN BARNES EUROPIAN FOOTBALL (C64, Amiga)

A kivalo Manchester United utan a KRISALIS meg egy
fantasztikusan j6 futballt dobott a piacra. A John
Barnes E-F. sokkal jobb az eldbbi tarsanal. Nagyon
sok részlet van, amiben eltérnek egymastol, de a jaték
lefolyasa majdnem ugyanolyan.

Mikor beoclvassuk a jatékot, magunk elétt latjuk a me-
niat, ahol el kell dontendnk, hogy EB-t vagy csak egy
meccset jatszunk, hogy bekapcsoljuk a scannert, vagy
nem, ha akarjuk hogy a meccs alatt essen az esé be-
kapcsoljuk a Weather On-t. Valaszthatunk botkor-
many és egér kodzott, valamint meghatarozhatjuk a ja-
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ték idétartamat is.

Valasztanunk kell, melyik orszag ellen fogunk jatszani.
Rendelkezéslinkre all a legjobb eurdpai valogatottak
listaja is, mint pl. Anglia, Franciaorszag, Németorszag,
stb, A Manchester-rel szemben itt a nevek valodiak es
az animacio sokkal jobb és gyorsabb. Nagyon j6l meg
van oldva a kdzdnség szurkolasa is, akik idonkent in-
tegetnek es ugralnak amikor golt ad a csapat, meg ne-
ha petarda robbanasa is hallatszik. A kapusok nagyon
j6l védik kapujukat és ezén nehéz golt adni, nem ugy,
mint mas programoknal ahol akar fél palyarol is |6het-
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tunk goh. Ez a jaték nagy tudast és ugyességet ige-
nyel. Szabadrugas esetén meghatarozhatjuk, hogy
melyik jatéekos hova fog befutni, hogy kinek adja at a
labdat és hogy ki rig majd kapura. Sokszor fogja a
labda az ellenséges kapus kezében vegezni, és ezén
kell megteremteni a legjobb helyzetel a golra. A jaték-
vezetd, aki vezeti a jatékot, ktnydrtelen ha a lapok

osztogatasarol van szo. Ha szeretiink szabalytalan-
kodni, a jatekvezetd ki fog allitani vagy megjutaimaz
egy sargalappal. A John Barnes E-F. igazi csemege
azok szamara, akik kedvelik az effajta jatekokat.
A program egy lemezen talalhato, ami meg egy pluszt
jelent. JO szorakozast!

® KARLOVIC OLIVER, Szeged

KING’S BOUNTY — 4.SZINT (SAHARIA) (64, Amiga, PC)

Sivatag

-Viz
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o lada, ajandéRserleg vagy

a 8 rargy egyike
(jatékonként valtozik)
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Var (Rezddbetiivel)
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MEGA-LO-MANIA (64, Amiga)

Teliesen ikonvezérelt, stratégia jaték. Csak az egeret
kell hasznalnunk. 9 szinten kell végigkizdentnk, szin-
tenkent 3 szigetet kell meghoditani. A szigetek terile-
tekre vanak felosztva. A jaték i.e. 9500-tol i.sz. 2001-ig
tart.

IEGA lo MANIA

Szintenként +100 emben kapunk, de ha Ogyesek va-
gyunk és 100-nal kevesebbet hasznalunk fel, akkor a
kovetkezd szinten t6bb emberink lesz. A jaték elejen
4 jatékosbol valaszthatunk:

SCARLET: adaz és agresstziv;

OBERON: hatbetamad es konyortelen;

CAESAR: bosszuszomijas és kiszamithatatlan;

MADCAD: ravasz es halalos;
A SCARLET a legkdnnyebb fokozat, ha azt valasztjuk,
akkor a tobbi ellenunk lesz.

Ezutan kévetkezik a fémeni:
A sziget nevére clickelve megnézhetjik a szinten talal-
hato t6bbi szigetet
OPTIONS:

- CONTINUE: visszalepes

-AUTO SLOW ON/OFF: bekapcsolva azonnal le-

lassitja a jatékot, ha tamadas ér;

- SPEECH, MUSIC, SFX ON/OFF: no comment

- NEW GAME: a szint Ujrakezdése;

- LOAD/SAVE: palyakodot kér/ad;

- PLAY ISLAND: az emberek szamat allithatjuk be.
Az emberek szamanak beallitasa utan a teruletre kell
raclickelnunk, ahol megkezdhetjiik tevékenységeinket.

MIAMI ICE (C64, Amiga)

99 idéegysegen belldl 20 eszkimogyereket kell fagylalt-
tal ellatni. Ehhez csak azt kell tenni, hogy a teli fagy-
laltkelyhet a vendéghez toljuk és az Ures kelyhet el-
kapjuk. Minden elkapott fagylaltos kehelyért 100 pon-
tot kapunk, 20 kiszolgalt gyerekért pedig 5000 bo-
nuszpontot. Egyébként a pontok felosztasa a vendé-
gek kiszolgalasa utan oszlik meg.
sarga gyerek: 300 pont/1 fagylalt; fehér gyerek: 300
pont/1 fagylalt; zéld gyerek: 500 pont/2 fagylalt;
szarke gyerek: 500 pont/2 fagylalt; barna gyerek:
700 pont/3 fagylalt; kek gyerek: 700 pont/3 fagylalt.
Elvesztjuk az aliast, mint fagylaltarus, ha egy gyerek
eléri a fagylahtarold végét. Egy fagylait méréséhez a fi-
gurat mozgassuk a tarold magassagaba, ahol egy
gyerek all, mozgassuk a kart jobbra és a végen balra.
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Az ikonok:

(emberke): 3 fokozatban valthatd az idé mulasanak
sebessege.

(pajzsok): A pjazsok szine a jatekosokat jelzi. Ha
az egyik pajzsra raclickelink a bal gombbal, ak-
kor békat ajanlottunk fel az ellenfélenk. Ha ilyen-
kor megjelenik egy tébbszind pajzs, akkor az
azt jelenti, hogy elfogadta (bar ez nem fog soka-
ig tartani). Egyszerre 3 jatékos lehet szovetseg-
ben (ui. ha 4 lehetne, nem lenne kit legydzni). A
pajzsok melletti szam az adott terlleten (varon
kivuli) emberek, vagyis inkabb fegyverek szamat
jelenti. Azént fegyverek, men pl: a vadaszrepild-
héz 8 ember kell, de egyet jelez ha kint repked.
Ha szdvetsegben vagyunk, akkor a fekete pajzs-
ra raclickelve tudjuk kiasni a csatabardot.

(papir): Itt lehet megnézni azt, hogy a megtervezett
targyhoz milyen mennyisegl nyersanyag szok-
ségeltetik.

(pajzs). Az épuleteink séruléseit javithatjuk, feléve
ha van pajzsunk.

(védék): Vedoket innen lehet kipakolni a falakra.
Var 4, banya 2, laboratorium 1, gyar 3 vedaét ige-
nyel.

(kard): Tamadast, attelepedést, rakeétakilbvest (6.
szinttél) innen lehet kezdemeényezni.

(Tungsram): Az egyik legfontosabb ikon. Itt lehet
tervezni (nem eldallitani!) fegyvereket,
pajzsokat. Ertelemszerden minel tdbb emberrel
tervezink, annal rovidebb id6 alatt kesz a
Jervezet'. A felhasznalhato nyersanyagoktol es
azok mennyisegetél fugg, hogy milyen
fegyvereket tervezhetiink meg.

(banya): A készletek végesek, tehat meg kell fontol-
ni, hogy vizbdl mennyit hasznalunk fel, ment ha
pl. sok tamadot csinalunk, akkor lehet, hogy
nem marad vedekezonk.

(gyar): Meg kell hatarozni a targy mennyiségét és
embereket kell a gyanasukra allitani.

(labor): Ugyanaz mint az izzo ikon, csak itt mar mo-
dernebb eszkdzoket kell megtervezni es az itt
megtervezett eszkbzoket gyarban kell eléallitani.

e PANKASZ VIKTOR, Pécs

Egy tres kehely megfogasahoz mozgassuk a joystick-
et a pult magassagaban, amelyiken a fagylaitkelyely
all, A jaték befejezéséhez: 'RUN/STOP'.
A valasztéklistan meg van a lehetésége annak, hogy
egy partit gyakoroljunk. Akkor valasszuk a joystick-kel
a Practice a Level” modot. Ekkor a jatéekot ki kell va-
lasztani. Javaslom, hogy mindenki valassza a Hall of
Fame*-t. Ekkor a legjobb eszkimok az elert pontsza-
mokkal kiirasra kertlnek. A mend pontok kbze ,No of
Players™ a jatékosok szama bevihetd (max.4 f6) akik a
jatékban részt vesznek, a joystick-kel, ha jobbra-balra
mozgatjuk, igy beallitjuk (elérealltas=1). Ha a ,Start
Eskimo Games”-t valasztjuk, akkor folyamatosan jatsz-
hatjuk a fenti 4 jatekot. -

e VARSANYI GABOR, Szombathely



Tokos-Makos (C64, Amiga, PC)

POSTMAN PAT (C64)

AN PAT

S

SECRET OF THE MONKEY ISLAND (kiegészités) (Amiga, PC)

e a pancalszekrény kinyitasa kicsit mashogyan toreé- - breath mints
nik: 1PULL, 2PUSH, 4PULL, PUSH. - jolly roger
* a WOODOO-koktélhoz ('a la MONKEY ISLAND) kell - ink
meg CEREAL (gabonapehely) is! - fine wine
Tehat az alabbi stuffokat kell belepakolnunk a rotyo- - rubber chicken
g6 Gstbe: - cereal
- cinnamon - gunpowder
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e a SWORD MASTER (alias: Carla) meglatogatasa

masodszorra mar nem lehet gond... mindenesetre
nem kell elmennink a boltoshoz, hogy 6t kovetve
jussunk el a tizes babyhez. A helyes Utirany:
...menjunk el az (telagazasig (FORK), azutan tovabb
az uton, 1ok mindegy, merre, a sarga viragokhoz kell
eljutnunk. Innét huzzunk felfelg, teliesen jobbra,
novények utan ujra jobbra, azutan balfele, jobbra, az
aroknal fel.
Ha minden YIKES! és WOOW, akkor megerkeztink
egy nyilat formazo tablahoz. Nos, ezt babraljuk meg,
s akkor lesz hid is, ekkor mar csak tovabb kell
menni jobbra, Persze csak akkor kell birizgalnunk a
tablat, ha az 6reg arus el6zéleg nem jart erre (6 is
racsap, amikor kovetjuk...)!

e a NAGY MAJOMFEJHEZ Monkey Islandon a tisztast
kell megkeresnunk (CLEARING). Nos, j6jjunk gyalog
(csonakkal is lehet, ez az egyik tengerparti rész —

OIL IMPERIUM (C64, Amiga)

Egy ujabb jatekismerteté kovetkezik. Ezuttal egy na-
gyon érdekes jatek ismertetesére ragadtam irogepet,
az OIL IMPERIUM-r6l van sz6. Ezt a programot a
RELINE SOFTWARE készitette, amiért nagy dicsere-
tet erdemel.

Az AMIGA valtozatrol lesz sz0: a jatek elejen ki kell va-
lasztanunk, hogy melyik olajemblemaval kivanunk a
tovabbiakban a jatékban resztvenni. Ezutan beirjuk a
nevinket, majd egy kodot kérdez télink a gep. A jobb
jatékokban ez a kéd mar ki van operalva, ezén irjunk
be két tetszdleges bet(t. A gép nemi jelentéktelen kér-
dés utan — pld. melyik irodat valasztjuk — toltésébe
kezd, és gyorstoltdsdknek néhany pillanat malan
megjelenik a valasztott irodank. A képen latszik egy
naptar, egy utazotaska, egy szamitogép, egy telefon, a
legujabb ujsagunk, és ha j6l emiékszem, még egy tér-
kép.

Iranyitsuk a kurzort a szamitégépre, majd a nyomjuk
meg a fire-t. Némi aprocska totés utan kodzelrdl szem-
lelhetjuk meg a monitort, amelyen kiirasok lathatok.
Ha nagyon kicsi a tevénk, 6sszemosodnak a betlk, de
probaljuk azén kibogaraszni a BUY és a SELL szava-
kat. Vasarolni és eladni. Tehat BUY és SELL. Iranyitsuk
a BUY-ra a kurzort, mire megjelenik az OILFIELD es a
TANK felirat. Tehat — megint csak tehat — olajkutat
vagy tankot — amibe az olajat helyezhetjik bele —
akarunk vasarolni. Eldszdr olajkutat kell vennink az
otmillié dollarbol, kezdd tokénkbdl, ezén a kurzon az
OILFIELD-re iranyitsuk. Ismét rovid toliégetés es cso-
dak-csodaja, megjelenik egy vilagtérkep. Valasszuk ki
szépen, hogy melyik kontinensen kivanunk olajkutat
vasarolni. Erdemes megnézni a valésagban, hol van a
vilag olajlelé paradicsoma. Miutan ezt kivalasztottuk, a
foldrésztérkepet egészen kozelrdl lathatjuk. Mikor ki-
valasztanank egy kutat, egyszerre csak megjelenik
egy felirat, miszerint azt kérdezi, kivanjuk-e a terlletet
un. EXPERT REPORT-tal megvizsgalni. Ez bizony pe-
dig 15000 DOLLAR-unkba fog kerdini. Aki nem szereti
szorni a pénzt, kérem, az is hallgasson most ram.
15000 dollar ugyan itteni viszonylatban is igen sok
peénzt jelent, de az EXPERT REPORT elengedhetetlen.
Miutan a YES feliratra orientaltuk a kurzort, az EXPERT
REPORT eredményét szemlélhetjok meg. Az EXPERT
REPORT tulajdonképpen nem mas, mint egy szam-
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BEACH —, ahol ki tudunk kotni), hogy a majom
kévetni tudjon (NAGYON FONTOS!).

A 16 (POND... ide a folydt kovetve juthatunk,
elindulva a folyamagazasnal (RIVER FORK)) mellet
van egy féisziget, benyulik a tengerbe, ennek
kbzepen talalhato a keresett hely.

e Ha a kannibalokkal sokat szérakozunk, akkor mar
egy riasztoval felszerelt pancélozott ajtoval latjak el a
kunyhoét, Ezutan mar nem torddnek kaléndsebben
veliink, csak mint reg nem latott havert fogadnak...

e CARLA-nak jok a kerdései, de nem éeppen neheéz
megverni. Pl., amikor elcsippantja nekank, hogy
eme mocskos sziget minden pontjan ismerik, csak
valaszoljuk azt, hogy ez természetes, hisz szagoltak
a lehelletet... (MY NAME'S FEARED'N'EVERY... —
EVEN.BEFORE...).

e JAHNY MANOW@® ™, Budapest

szaki vizsgalat, melynek eredmenyet a képernyon ta-
nulmanyozhatjuk.

A par felirat kbzul a BRL melletti szam talan a legfonto-
sabb. Ha e harom betdjelzés mellett éktelenkedd
szam énéke 65-70 ezernél magasabb értéket jelez, az
olajkutat megvehetjik, mert nem veszteseges. Ezutan
lehetésegiink van furasra. Ha szakemberek vegzik el
a furast, tbbb mimt 2.000.000 dollart kell fizetnink, ugy
hogy inkabb alljunk el ettél a szandékunktol. Tehat
magunknak kell ogyesnek lenni. Miutan megjelenik
egy olajfuré geép rajza, elindul. Probaljuk a kurzort ugy
mozgatni, hogy mikor a furé leér a féld meélyen fekete
sawval jelzett olajlelchelyre, az altalunk mozgatott nyil
pontosan a céltabla kozepén helyezkedjen el. A furo
gyorsasagat egyebkémt a tizgombbal lehet fokozni,
de vigyazzunk, mer furoszerszamunk el is torhet. Ha
ez véletlenul megis megtonénik, Gjbol meg kell a fu-
rast probalnunk. De vigasztaléul megiscsak gondol-
nunk kell arra is, hogy mennyi pénzt sporoltunk megq.
Tanacsos azonban a faras eléitt tankot vennunk, hi-
szen mibe rakjuk a kitermelodortt olajat? Miutan vissza-
tértink a monitoron lévd kiirasokra, a BUY TANK fel-
iratra vigyuk a kurzort. Némi téltégetés utan meg-
szemlelhetjik a harom fajta tankot.

Tetszes szerint valaszthatunk, melyikben kivanjuk az
olajat tartani. Legmegfelelébb nekink harom kozepe-
set vennunk, ugyanis amikor az olajkutunk vasarlasa-
nal a vasariasi jogunkat kifizettik, arra is gondolunk,
hogy meg t6bb ilyen olajkutat kivanunk venni, A jaték
leforgasa kézben furcsa hangokat hallhatunk. Ha jo a
megfigyeléképessegunk, rajohetank, hogy ez bizony
telefoncsorgés sipité hangja. llyenkor hagyjunk csa-
pot-papot, a monitor kapcsologombjara (POWER) es
kapcsoljuk ki. Tehat ‘fire’. Miutan megjelenik szobank
képe, azonnal iranyitsuk a nyilat a telefonra. Kis vara-
kozas utan megjelenik az (zenet. Telefonon altalaban
csak rossz hirt kaphatunk itt is az Gzenetek haromfé-
lek lehetnek. Ugyan j6 hir is akad, de ritkan. Tehat:
vagy egnek a kutaink — ilyenkor azonnal az utazotas-
kara kell kurzorunkat vinni, s miutan eqy gyonydrd
szep sportrepulégéprdl eftdéernydvel a hatunkon kiug-
runk, maris neki lathatunk a tGzoltasnak. Mikor eloftot-
tuk a tlzet, a gép kiirja szazalékos éntékben a karun-
kat. Vigyazat! Ha haromszor megégunk, 100%-0s a
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karunk, mivel nem volt, aki eloltsa a tuzet — vagy ki-
szaradtak — ilyenkor a szamitégéepre visszuk a kur-
zort, majd a furas feliratra, és az adott helyen, a kisza-
radt kutunkat ujbol ki kell furni, hogy ismét termeljen
olajat — a harmadik pedig a jo0 hir, ha Gzletet ajania-
nak nekink. A kuldnbdzo allamok reszvenyeket kivan-
nak rank sézni. Ami nem nagy baj. llyenkor meg kell
vizsgalnunk, hogy nem akarnak minket atvagni. Féleg
az oroszok arulnak mindig ilyen nevetseges hozam-
mal részvényeket. Hat nem furcsa! No de, nem baj...
Ugy sem hagyjuk magunkat atverni!

Ezenkiviil a megtermelt olajunkat el is tudjuk adni —
SELL OIL —, ha megnezzuk a piaci arakat. Azonban

P.P.HAMMER (Amiga)

Ez a Demonware 1991-es jatéka.
Iranyitas:

Joy fel: ugrik, létran maszik;

Taz+Joy baira illetve jobbra: kdtorés;

Joy le atlésan: szldk helyekre is bemaszik;
BillentyGzetfunkcitk:

'F1'-'F5": a megfeleld targy aktivalasa;

'F10': zene ki-be;

'‘P': pause;

'HELP’: dngyilkossag;

'ESC': kilépés a jatékbdl;
A kepernydn a felsd sorban talalhaté kijelzok sorrend-
ben: Eletek szama - pontok szama - megszerzendd
kincsek - idd. Alul: hordozott targyak - harom mérd: E
- energia, P - magasugras, O - turbo kétdres;
Targyak:

Kulcsok: a szinGkkel megegyezd ajtokat nyitjak;

Kék varazsital: visszaallitja az energiat maximum-

ra;

Sarga varazsital: 20 mp-ig lathatatlanna tesz;

Homokéra: plusz 50 masodperc;

Olaj: turbo kétores 20 mp-ig;

Kék ké: bonus palya;

Kincsek: az dsszeset meg kell szerezni;

Tekercsek: nehany hasznos jotanacs;

Vibralé fal: teleport;

Kis ajté: EXIT (csak akkor jelenik meg, ha az

Osszes kincset 6sszeszedtiuk).

Sziv: plusz élet;
A szettbrhetd kovek kiemelkednek a t8bbi kozil. Ha
szettorntok oket, egy idS utan Ujra megjelennek! Ha
meg mindig ott vagyunk, akkor egy életet elvesztink.

STUMP IN SECRET MISSION (C64)

Ha mar Hanula Zsolt az égig dicsérte a BITERIDERS
nevl bandat és proggyjukat, j6jjon it egy masik ismer-
tetéje. Nem kell ujjongani, nem a SOUL CRYSTAL/
STARBYTE jon (az voit a CoV 28-ban), hanem egy ha-
sonlé kalandjaték: STUEMP/STARBYTE. Igaz még
csak most kezdtem vele foglalkozni, ezért nem kaptok
teljes leirast. Tudom ugysem, adnatok le, mert a jaték
annyiban hasonlit a Soul Crystal-hoz, hogy németul
irodott és ugy is kéri a parancsokal, A jatékban egy tit-
kos Ggynokot alakitunk. A vilag kolonbdzé pontjaira
utazgathatunk vasuttal. A jegylnk 10 utazasra érvé-
nyes ezért j6 lesz taktikazni...

Egy par jotanacs kezddknek.

csakis ott adhatjuk el megtermelt olajunkat, ahol a vé-
teli jogot megszereztik a vasarlasra, eladasra. Ha az
olaj ara 8-9, akkor az mar egy jo arnak (PRICE) szamit.
Egy honapig tevekenykedhetink igy, azutan jn a ko-
vetkezd jatékos. A jatek idotartama igen hosszu, bar
valasztasunkkal a jaték elejen ezt meghatarozhattuk.

Szerintem a RELINE SOFTWARE-nak ez az eqyik leg-
jobb terméke. A jaték grafikaja, zenéje, még C64-en is
igen élvezetes, az AMIGA-r6l nem is beszélve. Sok
kedvet, jo szerencsét a jatékhoz. Gazdalkod| okosan!

e ENDRODI ATTILA GABOR

A fortyogo savon lassabban lehet menni. Ahol vékony
mozgo réteg van a koveken, ott amerre elindulunk,
arra megyink, megfordulni nem lehet, csak elére ug-
rani,

A Bonus palyara kek ko érintesevel vagy kilénbézd
titkos ajtokon juthatunk be (ha egyszerre elsététal a
kép es a gep kiirja, hogy Bonus Round, akkor ez egy
titkos ajto volt). Itt a szivet kell megszerezni. A viz, taz,
allatok, lovedékek és az emberek csokkentik az ener-
giainkat. Ha elfogy az energia, egy életink elvész. Ha
viszont az id6 fogy el, vége a jatéknak.
A jaték minden szint utan ad egy kodot, ami a beirt
nevtél fuggden valtozik.
A jateknak eléqg j6 a grafikaja és a zenéje, érdemes ki-
probalni. :

e MATALIK KRISZTIAN, Gybngybspata

e Mindent vizsgaljunk meg! dérdletes marhasagokat
tud 6sszehordani a jaték...

e Mombasaban beszélgessiank a fickoval (FRAGE) és
némi pontot + 1 walkie talkiet kapunk.

e Osakaban, ha benyitunk a vendégiébe az ott 1évé
ninjat ne zaklassuk!

® Amig az 6r Romaban az ajté elétt all, addig ne pro-
baljunk bemenni!

o A kezdShelytdl D-re nézzik meg a felhdt (UNTER-
SUCHEN)

Az allomasok: Réma / Madrid / Munchen / Kalkhusen

/ Moskau / Kobenhaven / Mombasa / Osaka / Sydeny

/ Hawaii / Borestons [/ Osterinselm

e PAPP ATTILA, Papa
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CREATURES

A jatékban egy ididta, bagolyszerd valamivel kell
maszni jobbra, és meg kell szerezni 3 fajta villogo izét,
amikb6l egy csoma el van szorva a palyakon. Az egyik
egy szinesen villogo gdbmb, 2 szemmel, a masik olyan,
mintha egy négy éves gyerek naprol rajzolt ,muvét”
félbevagtak volna (és raadasul vigyorog, st szinesen
villog); a harmadik a valtozatossag kedveert szinesen
villog, és... a fenébe, mindenki megnézheti oket a pa-
lyak elején, én meg itt fogyasztom a tintat! El6szor egy
térképszeruséget, majd felette egy LOADING 1.1 felira-
tot pillanthat meg a bekapcsolt monitorral jatszo jate-
kos. A fekete csik a bejarando utat, a piros — na vajon
mit jelenthet!? (Megsugom: a bejart utat) A
LOANDING x.y feliratbol az x a palyat, az y a palya re-
szeit jelenti.

Az iranyitas:
TUZ NELKUL
fel: ugras

jobbra: jobbra
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baira: na vajon ez mi?

le: csak tdzzel van ertelme!

rovid taz: 16vés az aktualis fegyverel (ld. ke-
sobb)

folyamatos taz-re egy idd utan villogni kezd a
bagoly (?) és ilyenkor elengedve langot fu-

. unk.
TUZZEL

Ugyanaz, csak kdzben 16 is egyet a bagoly (7)

— kivéve, ha lehzzuk a kart, men akkor (ld. ke-

sobb)...

A le+taz-nél fegyvert valaszthatunk. Eleinte

csak egy van, de az 6sszegydjtott villogo izékbdl

vehetink mast is. Le fogom irni, hogy milyen

sorrendben ajanlott 6ket megvenni.

felfelé 16vés: nyilvanvalo;

robbanégolyé: az utja vegen felrobban, es ha-
talmas pusztitast tud csinaini;

el6re I6vés: na vajon...

lang-l6vés: olyasmi, mintha langot fujnank,
csak tavolabbra visz, nem olyan erds (bar fe-
ne tudja...), és nem kell ra fél orat varni, amig
Jfelttitédik” a bagoly (a valtozatossag kedve-
en?);

Ha valamit tobbszor veszunk meg, erésebb lesz. Ezt
mutatja a mellette 1évo betd — C a legerdsebb.

Csak a ,menté-palyakat” irom le, mert a tébbit felesle-
ges

1. — Menjlink balra egészen addig, amig oda nem
érank, ahonnan mar fol tudunk ugrani a platora.
(YIKES, szép mondat volt!) Léjunk bele a gbmbbe,
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és ugorjunk fél, majd ha elhaladt eléttink, fujjuk le
az agyut, miutan odarohantunk. Léjink a gdmbbe
ujbdl, majd ugraljunk fel az X-hez! Innen még nem
kapnak el a kis izék! ,Gydijtsink” langot, majd ha
megtdrtént, varjuk, amig elhaladnak féldttank ezek
az izék. Ugorjunk fel, fujjuk le a ferget! Ezt ismétel-
gessik, amig megpadlozik, osztan (atmegyek vidé-
ki nyelvjarasba...) alljunk a kis palld elé(!), és fujjuk
le a kdvet — j6het a happy end. (Egyebként MIN-
DENKEPPEN nézziuk meg a megmentendd lények
halalat — 18k j6 horror!) (Tehat: MINDENKEPPEN,
MINDEN PALYAN, de féleg a 3. palyan jo: elévesz
az ellenfél egy Galmes géppityut, és elkezdi szétl6-
ni... ah, nem irom le a poént, mindenki fogdédzkod-
jon meg jol, és nézze meg maga...).

2. — Allitsuk at a kapcsolot masik iranyba. Valtsunk at
robbandgolyéra, és varjuk meg, amig megtelik a
pohar. Kapcsoljuk vissza a kapcsolot, és I6junk be-
le a poharba. Alljunk a lift SZELERE, és amikor a
dagi kinyitja a szemet, menjink a kézepe felé. Mi-
utan felvitt, I6jank bele egy csomo robbanogolyot,
majd ha kodzelebb jon, ugorjunk a baloldalt fent ta-
lalhato parkanyra, és onnan spékeljik. Egy idé
utan megunja, és kbzelebb jon, langot fajva. Jo 6t-
let, kovessuk peldajat. Hatrebb megy, ujbol 16juk
robbanogolyoval. Miutan feladta, fujjuk le a magot
(a pohar az), és amig a szbrnyek azt zaboljak,
ugorjunk a tonk mellé, és kezdjik el fuajkaini...

DROL

Aranyos (hilye) kis maszkalés jaték, ha jol tudom
csak lemezen. Ha elinditjuk az elejétdl, kis idd utan
egy demot sezmielhetink. Megtudhatjuk a konvertalé
nevét — Geekay. A 'SPACE' lenyomasara tohddik a ja-
tek. Szépen kezdddik, gy néz ki, mintha befagyon
volna, lehetne karomkodni, de megse ez csak egy
trikk volt. Valami nagyon idétlen zene(?) kiséretében
bejon a kezddkép is. Ha tizgombot nyomunk, akkor
talan mehetlnk is. Egy figurat iranyitunk, akinek dssze
kell szednie par dolgot, nevezetesen egy ISkhajtasos
krokodilt és egy kislanyt, aki egy lufival csaszkal. Van
egy kis bokkend, talalhato itt ugyanis néhany pattogé
skorpié, ami ugyan kil6hetd, de ha nekiank jon, egy
szepet robbanunk. A repkedé madarakbol talcan ki-
nalkozo saht galambot készithetink egy lovéssel, Ha
az elébb emlitett dolgokkal megvagyunk, akkor jdhet a
2. palya, Itt a valtozatossag kedveét egy Idkhajtasos
krokodilt és egy kislanyt (helikopterrel) kell elkapni.
Ennek (répke pillanatig — tdzgomb lenyomasahoz
szlUkseges id6) akadalyai lehetnek: valami ronda ugra-
16 léenyek meg egy par magnes ami ha rank tapad

HAJOTOROTT/TMTS

Az introt egyszer erdemes végignézni, mert van benne
egy vicc is. Ha kigyonybrkodtdk magunkat akkor
RESET. Ekkor kitomdriti a jatékot. (Erre egyébként ak-
kor jottem ra, amikor mar lenyomtam a billentylGzet
0,75 reszet egyszerre — no reffect — és végso elke-
seredésemben gonosz mosollyal reset-eltem. Beje-
lentkezéskor ismeét RESET majd POKE 4097,10: RE-
NUMBER. Ezutan téréljuk a 411-es sort. Erre azert van
sziikség, mert — legalabbis nalam — jaték kozben

happy end (itt is nézztink meg, mi tdrténik, ha
aramba esik, vagy szetfurészeli a penge).

3. — El6szor 16jik szét az alsé sarkanyt, majd ugor-
junk legfelilre, és AUTOFIRE-ON az egyenes |6-
veéssell Kezdjink el ugralni (egy helyben), és olvas-
sunk CoV-ot, amig nem jon a menté-palya. Ez a
legegyszeribb, csak nehéz... Allitsuk a l6vésmodot
langra, majd kapcsoljuk be az AUTOFIRE-t (komo-
lyan csak azzal lehet!), és addig pdccintgessuk a
joy-t balra, amig villan egyet a gémb. Itt alljunk
meg, és olvassunk Gjbdl CoV-ot, de ahogy felrob-
bant, AUTOFIRE off, &s menjlink oda a 2 gbmbhéz.
Menjlnk tehat oda a 2 gdmbh&z, Kozvetlenul mel-
léjik!... Ne legyen hézag a bagoly(?) és az also
goémb kozott!!! AUTOFIRE ON, de ahogy villant
egyet az also gébmb, azonnal forduljunk meg. Ha az
utols6 gomb is szétment, forduljunk vissza, és
ahogy villant az also ... es igy tovabb, amig a gém-
bk meg nem padloznak. Ekkor alljunk a megjele-
ndé gbmb jobb oldalara, fujjuk le, gyorsan fordul-
junk jobbra, gyudjtsink langot, és ujbdl fljjuk le,
HAPPY END. Jon a 4.1-es palya...

Mi a fene, hat nincs vege? De igen: Féhésink meghiv-
ja a baratait a hazaba; amikor elmennek, marad a
baratnéje, és ime a hatalmas ,LOVE STORY".

® DRAGOS GERGELY, Budapest

nem tudunk I6ni. A magust célszerd lerazni, menjonk
egy szinttel lejiebb. Létezik egy teleportald egyén is,
aki szinteken nem az ajtékat hasznalja, hanem hip-
hop eggyel feljebb v. lejjebb lesz talalhaté. Ha kész,
akkor tohtédik a 3. palya. Itt a jobb alsé sarokba kell
elmenni egy lanyhoz, aki HELP-et kiabal. Ez példaul
nem tetszik egypar aranyos csikohalnak, raadasul
I6nek is rank (barackmaggal). Akkor ez még nem elég
valaki késeket dobal. Tobb fajtaju kés van, alacsonya
repald, magasan repulé, gorbe és nem gorbe.
Ugyanez nyilakkal (gbérbe nyil nincs!). Jonnek még
porgd fogkeféek (bahtak) is, nem nagy Ggy csak bele
kell 16ni. Az egészben az a legjobb, amikor a legalsé
ajton megyank at, néha egy cuki husevd noveny
nyulik ki és elkap. Mindenesetre, ha Ogyesek voltunk,
johet a Congratulations. It megtudhatjuk, hogy
competent szintink 01 és az egész nem is volt olyan
nehéz. Majd kezdbédik eldirdl minden sok-sok
nehezitéssel.

* GIRUNA EVRIM

tobbszor BREAK-ot ir ki. Na akkor a game:

A tengerparton vagyunk. A segitség szerint nem arta-
na némi vizsgalodas (VIZSGAL PART). A part tele van
roncsokkal (VIZSGAL RONCS). Kitartd tarkalasunk
meghozza eredmenyét, — egy bibliat (FOG BIBLIA).
Mivel itt mas dolgunk nincs, menjink keletre. Az itt ta-
lalhaté emberben, csak egy erdekes dolog van: halott.
Vizsgaljuk meg (VIZSGAL EMBER). Van rajta egy csiz-
ma (FOG CSIZMA). Nincs tébb teendd ezen a helyszi-
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nen (E). A tengerparton allunk. Mivel mar oly rég 6ta
fut a program, hogy valoszinileg mindenki faradt, pi-
henjunk egy sort (VAR): Varakozasunk gyuméicse egy
lada. Vegyik fel és nyissuk ki (FOG LADIKA, NYIT LA-
DIKA). Teblaboljunk északra (E). Itt szoruljunk be a fa-
ba (BE). lit tovabb északra (E). Huzzuk meg a fug-
gonyt (HUZ FUGGONY), a leszakadé darabot, vegyuk
fel (FOG FUGGONY). Vegyuk fel a fakiyat is (FOG
FAKLYA), majd vizsgaljuk meg a padidt (VIZSGAL
PADLO). Egy koponyat talalunk. (Ne félj CoVboy, nem
tehénkoponya). (Ha-ha! — CoVboy) (FOG KOPO-
NYA). Menjunk vissza a pokokhoz (D). Halozzunk, il-
letve fliggonyozzink be egyet (FOG POK). Csapoljunk
vissza az el6z6 teremben (E), és 1épjunk le egy djabb
fuggbnydarabot (HUZ FUGGONY, FOG FUGGONY).
Helyezzik at magunkat az innen északra levs terembe
(E). Egy ben(s)zuldn térzstondk tarsasagat élvezhet-
juk. Vele nem lesz balhe, ugyanis halott. Felvehetjik
(FOG HULLA), mire a program megdicsér batorsagun-
keén (,hat te nem vagy szivbajos krapek!”). A segitség
szerint laza itt minden. Akkor lazan huzzuk ki a falbol
a kbvet (HUZ KO). Féllabon ugralva észrevesszik,
hogy a kiesett ké helyén egy nyaklanc van. Vegyuk fel
(FOG LANC), majd hirtelen felindulasbdl torjuk szét az
it talalhatd korsat (TOR KORSO). Egy ujabb targy
gazdagitja gyajtemenyunket: egy kes. Csampazzunk
vissza az erddbe (D,D,D). A valtozatossag kedveert
ballagjunk északra (E). Essunk neki a fanak (fel). Itt
egy fehér ember, aki él! Juhéé! De nem sokaig (OL
PAP). Miutan mindenki elkdldott nyaraini (gy.k. mele-
gebb éghaijlatra), és ujrakezdve a jatékot elent eddig a
pontig, nos akkor szerenyen javasolom, hogy inkabb

THE KING'S TESTAMENT

Ez egy szbveges grafikus kalandjaték, amely teli van
cool Mouse grafikakkal. A jaték lenyege az, hogy
visszafoglaljuk a minket megilletd kiralyi tront.

Tobb megoldasa is van a jatéknak, ezek kozil egyet
reszletesen ismertetek, a tobbit csak Ggy, hogy mit
kell beirni.

Egy utelagazasnal allunk. Innen jobbra kell menni (2).
A szeélmalomhoz érkeztink, ahol a molnar tajékoztat
arrol, hogy az utakon keresztes lovagok jarkalnak, és
a gyanus egyéneket elkapjak, esetleg meg is dlik. In-
nen a korGlottonk lévé pusztasagba kell menni (2).
Egy kis hazhoz erkeztunk. Menjank be (I)! Bent talal-
kozunk az Oreg Bencevel, aki apank hi szolgaja volt,
és a rabizott vegrendeletet atadja nekionk. Kiderdl,
hogy apank nem volt aruld, és aki most 4l a trénon, az
csak bitorolja azt, ezént rank hagyta apank a birodal-
mat s megbizott, hogy vegyuk at a hatalmat, és ural-
kodjunk. Bence figyelmeztet, hogy érkezésinkrél mar
tud a kiraly, €s meg akar 6Ini! Innen a Goldburgi erdé-

gl %&&i%e%ﬁdhmjuk. hogy Gdvozdélnek, a jaték
sok szét ismer (szerintem még tdbbet nem), ujra mu-
tatja a képet (=a szoba széveges leirasa), ha nem len-
ne vilagos, az elébbi hatas eléresehez az ujra szot kell
beirni, egy peti, na jo, Peti nevl egyén kisér, aki igen
erdekes hozzaszolasokat tesz, presseljik a 'T'-1!

.EQy 6cska diledezd lifiben allok, a félhomalyban alig
latok”. Van itt ajto, gomb, zsebkendd, aki akarja, az
utobbi kettdt felveheti (VEDD ZSEB, a gombot nem le-
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nyomja le az 'F1' billenty(t (SEGITSEG). Atmegyiink
Mari nénibe (KERDEZ PAP). Vizsgaljuk meg a villjat is
(VIZSGAK HAZIKO). Nahat még ablak is van rajta! Ez
természetesen minden jobb adventurert arra késztet,
hogy megvizsgalja (VIZSGAL ABLAK). Ha jol emlék-
szem van egy leselejtezett Bibliank. Elttink meg itt
van a pap. Es mivel a pap nem pap Biblia nélkdl, ad-
juk neki (AD BIBLIA). Haldja jelédl megajandéekoz egy
baltaval. Zuhanjunk a mélybe (LE). Huzzunk el délre
(D). Minden jolelki termeészetvedd ovja a fakat. Vagjuk
le e becses novenyt fojtogatd alattomossagot (VAG
INDA), és hogy nehogy visszandjdon vigylk el jo
messzire (FOG INDA). Zugjunk el keletre (K). itt egy
fantastische schone t6. Miutan mar mindenki 16k ide-
ges — ami tudvalevileg noveli a pulzust ennél fogva
izzadast okoz. Huatsuk le magunkat egy kicsit
(USZIK). Az it talalhaté szemuveget igy vehetjok fel:
(FOG TUZ SZERSZAM). Hogy ez miérn van igy, fogal-
mam sincs. Kecsesen, mint egy balettozo szarvasmar-
ha szbkdecseljink ketszer nyugatra (NY,NY). Tarhalo
nepek most kielhetik vad 6sztoneiket (LOP KOKUSZ).
Libegjunk el a pap regi viskojahoz (K,E,NY). Bemenni
nem tudunk, mern zarva az ajto. Kungfu-ban jaratos
hajdtorsttinknek azonban ez nem akadaly (TOR
AJTO). Na most mar minden COOL. Menjunk be (BE).
Az itt talalhatd reverendat a program automatikusan
felveszi (milyen kedves legalabb nem kell a billenty-
ket keresgelni!). Mint a nyilpuskabol kilétt interkonti-
nentalis atomtohtet’ rakéta ballagjunk ki (KI). Innen
mar csak egy iszonyu neheéz lépés van hatra. Gépel-
juk be (NY). Juhé!

® MATULA FERENC, Eger

be kell menni (1). Miutan beentink az erdébe, mar me-
hetank is jobbra (3). Egy varoshoz ertink. Itt talalhat-
juk a nyomont, es azt is megtudjuk, hogy visszakivan-
jak apankat (aki meghatlt), de itt vagyunk mi, majd ren-
det teremtunk, de meg nem fedhetjuk fel, hogy valoja-
ban kik is vagyunk. A varosban tovabb haladva
(space) elertink egy varhoz, ami egy 16 tuloldalan
van, de mi kénnydszerrel atmegyunk a tavon ativeld
hidon. Megérkeztunk a var konyvtaraba. It eldre kell
menni (3), es maris tejunkon erezhetjilk a koronat,
ugyanis nyertiink. Ha viszont balra megyink, akkor
egy lovaggal talaljuk szemben magunkat, aki tistént
nekank esik, es az esetek tobbsegeben mi nyerank,
tehat — gydzelem —, de van olyan eset is, amikor a
lovag legydz, ilyenkor cumi van, és kezdhetjik eldlrél
az egészet.

Egy masik lehetéseg: 2,2,N,2,2,N,2,2 — gy6zelem !!!
* REVESZ ISTVAN, Deszk

het). Mivel a gomb vilagit, kopogjunk (KOPO), majd
menjunk innen (LEPJ). A kényvtarba kerdltink, ahol
vadonatdj labnyomok lathatok (valoszindleg a minket
a liftbdl kiszabadito egyene). Ha olvassuk a konyvet,
(VEDD KONY, OLVA KONY) érdekes informaciokra le-
lonk, de csak ha forditva olvassuk (‘TAMASZIP
JLESIV, TURUGY A LE DBOD, TAPMAL A
DSAGROF"). A konyvben van vicc is: *Mitol ftél a
béka?* Attdl, hogy megesokaljak. Ja, a konyv vegen is
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van info: *OLIZIV A TNIM, TEZIV A DSEREZS EN". En-
nek a kulcsat nem arulom el, de aki megfejti, az ne
jatsszon ezzel az adventure(?)-rel. Az irbasztal meg-
vizsgalasa utan (VIZS& |IROA) megjelennek: cetli, pa-
pucs, filctoll. Egy fiok is van! Vizsgaljuk meg! Egy
VIZS FIOK utan kiderdl, hogy dres. Vizsgaljuk meg a
polcot! VIZS POLC utan: megjelent egy egérfogd. Ve-
gyUk fel azt, ami kell: VEDD PAPU, VEDD EGER. Na,
most mar pihenhetink (ULJ FOTE). A fotel elfordul és
egy U] helyre kertlink, Ez az erkély tele Uvegszilank-
kal, vegylk fel a magnest (VEDD MAGN)! Gyonyd&r-
kodjink a panoramaban! (NYIS ABLA) A leghuzat
visszavisz a konyvtarba.

Ha északra vesszik utunkat, egy gépet talalunk, mely
magabaszippantva a magnest egy kulcsot dob ki, amit
felveszunk (E, VEDD KULCS). Aki akarja, felveheti a
pisztolyt eés az egyforintost (VEDD PISZ, VEDD EGYF).
Vegyuk fel az egeret és tegylk le az egerfogdt (VEDD
EGER, TEDD EGER). Aki éhes, ehet. (VEDD ETEL,
ESZI ETEL). Na j6, hagyjuk az épiletet (D,D,N)! Aki
felvette a pisztolyt, az most megijeszti a szamurajt

POKE-OK, TIPPEK JATEKOKHOZ

Bekilddk:

Balazs Karoly, Maglod

Baranyai Ervin, Tokodaltaro

Jahny Manow©® ™ Budapest
Kovacs Zsolt, Dabas

Nemeth Gabor, Vecseés

Proky of Sex'n'Spirit, Budapest
Szitas Krisztian, Mosonmagyarovar

ARTUR KALANDJAI
POKE 6913,255 (255 élet)

BLAGGER
>330A FF ;255 élet
>2B4E 00 ;A rozsak nem veszélyesek
Inditas: SYS 9242
Ezutan csak billentydzetrdl jatszhato: 'Z','X’,"SHIFT’

CAPTAIN FI1ZZ
A villogo vonalon ugy lehet atjutni, hogy a palya bal
felsé sarkaban van 4 kis kor egy negyzetes alak-
zatban, a muszerfalon pedig egy SWITCHES felirat
és felette negy ures kor. Erjunk hozza a bal felsé-
héz, erre a SWITCHES feletti elsé kor elszinezdédik,
majd érjink hozza a jobb-feis6hdz, elszinezodik a
masodik is. A bal-alsé jon, végul pedig a jobb-also,
igy a SWITCHES felett mind a négy kor elszinezdé-
dott. Amig ezek 'vilagitanak’, addig nincs villogo
sav!

CHOPLIFTER+4
Nyomjuk le egyszerre a MUFFBUSTERS betait
(brokelet)

CLOUD KINGDOMS
A palyakodok, melyek a rekordlistaba irandok. A
ktvetkezd kezdéskor a megfeleld szintrél kezd:
1 - LAMENESS; 2 - MACEDON; 3 - JASON; 4 -
THOMMY; 5 IGNITOR; 6 - MALENTE; 7 -
ADRIENNE; 8 - PIGEON; 9 - NUKIEMAN; 10 -
ALBAMA; 11 - MISKOLC; 12 - WOHNUNG; 13 -
CHAINS.

CRATER
Az trok idéhoz a kbvetkezdket tegylk: jatsszunk es
mielon elfogyna az idd, reseteljink, ilyenkor Gjra

(IVES SZAM), mire az elrohan, s mi felvehetjik targya-
it, de nem irom le hogyan. Lépjink! (LEPJ, mivel az
elefant megijed az egéndl, a lyukon at elhagyhatjuk a
terepet, LEPJ). Rovid bolyongas utan hagyjuk el az er-
dét (D,E,E,E). Uristen, de hosszu ez a leiras. Inkabb
csak a lépéseket irom le, ime:

EVIZS FATO; VEDD KESZ; D; K; AZTA KESZ, N; E; K;
VISE KESZ; FORG LAMP; LEPJ AJTO; TORD TOJA;
TEDD MAGN; VISE PAPU; VEDD FESZ; N; FESZ
KEME; LEPJ; CSOK BEKA; VEDD GYUR; D; N; D;
HAJI GYUR; E; VEDD BUZO,; D; K; TEDD FESZ; TEDD
EGER; VEDD BILl; PISI; SZAR; TEDD BILl; VEDD
VANK; VEDD PARF; FEKU AGY, ALUD; ALLJ; F, TORD
LAKA; LEPJ VEDD PIZS; VISE PIZS; VEDD KULC; L;
VIZS LADA; TEDD PISZ; VEDD MEGH; FEKU AGY;
ALUD; ALLJ; N; E; LEPJ; CSOK KIRA.

Ekkor megesokoljuk a kiralylanyt, aki tovabbi kalan-
dokra ker fel benninket, ha 'I't tink, ajanija a prg.
next partjat. The end!

e KOVACS ZSOLT or EBRI of HAS

megjelenik a demo. Most Ossink le 3 karaktert! Ha
most inditjuk el a jatékot, akkor mar mukodik is az
Orokido!
G-MAN
>2A39 14
Inditas: SYS 10240
Ha 20-nal t6bb életet irunk be, kiakad (Hex 14 =
Dec 20)
GUNSLINGER
POKE 10212,234 (6rok lovedék)
KILLAPEDE
POKE 10496,234 (Orokeélet)
LEAPIN LOUIE
POKE 10175,97 (ezentul ha nekimegyunk egy aka-
dalynak, akkor a kdvetkezé palya kovetkezik)
MC.STONEY 2.

POKE 10210,44: POKE 11902,234: POKE
11935,44: POKE 11951,44 (6rokélet)
POWER

It kovetkeznek a palyakodok. Akkor kell beirni,
amikor a LEVELCODE-ot keri:
1 - NEWTON; 2 - FREEZE; 3 - GALVAN; 4 -
THOMMLI; 5 - INDIGO; 6 - INSIDE; 7 - KNIGHT; 8 -
NOBODY; 9 - SLOWLY; 10 - TARGET; 11 - AMZING;
12 - VODOOH; 13 - ROLLER; 14 - JUNGLE; 15 -
VACUUM; 16 - VISUAL; 17 - COWBOY; 18 -
EUROPE.

ROCKMANIA
A CHEAT igen egyszer(: gepeljik be 'DESIGN’, s
mar is minden nagyon JAZZ!

SCRAMBLE (SCRAM néven is terjed)
>390B EB EB EB
RUN utan, ha téliesen fekete a kép, és sipol a TV
hangszordja, akkor RESET es SYS 14848

TEN LITTLE INDIANS
A program szavai hexadecimalisan 2BD8-10l talal-
haték meg (monitor 'RETURN' M2BD8 'RETURN'
és utana M 'RETURN’). A prg. leresetelhetd, ha
kdzben nyomjuk a 'RUN/STOP -ot, monitor Gzem-
modba ter vissza. Restart: G1000 (Ne ijedjlink
meg, a kurzor majd visszajon!)

115



Plus/4 sarok (Plus/4)

A vonaton Glink. Ez jo hely, varjunk (WAIT). Itt nem
tehetonk semmit, varjunk tovabb! (WAIT). Menjink
ki és vegyik fel a vonat aldl a villaskulcsot (E,D, va-
rosban! A helyes ut: N, W, W. Itt vagyunk a kapudr
bodéjanal (Orszagh Laszl6 szotara szerint). Men-
junk be! (GO GATE) Utana dél (S). 2x kelet utan is-
mét a vasit (E,E). A vasUtallomasnal kelet: mocsa-
ras folyoparton talaljuk magunkat. (E) A sarat meg-
vizsgalva rézkulcsra lelink, amit felvehetiink.
(LOOK MUD, GET KEY). Mi van nyugatra? (W) A fo-
ly6. Menjank délre! Szedjunk fel mindemt! (S,
2xLOOK CRAT, GET CAND, GET ROPE, N). A sa-
ras parton és a gamekeeper-nél ne menjunk at ha-
romszor, mert meghalunk...

DIGITAL SYSTEM/CALLISTO

Ez egy elég |6 digitalizaloprogram, funkcioi:
‘U/I' — a kimentés teruletének felsé hatara;
'T/Y' — a kimentés teruletének also hatara;
'E/R' — a lejatszandé memoriarész felsd hatara;
'‘Q/W’ — a lejatszand6é memoriarész also hatara;
'S/D’ lejatszasi sebesseq;
'H/J" kimentési sebesség;

Kimentés a memdriaba:
12
'F3’

FUTURE COMPOSER

Errél mar irkaltam valamit egy CoV-béli NEWS-ban; Ez
COMMY64-en is igen mend zeneszerkesztd akar len-
ni... no, most mar van PLUS/4en is, elég régdta. Fon-
tos rola tudni, hogy nem csak zenék szerkeszthetok,
hanem ratdhton 62-es MX-ok is futkaozhatnak a gép
regiszterein, sot, még alakithatjuk is 6ket!

Ugy gondolom, ennél nem is adhat tobbet senki egy
zenélgetni vagyo felhasznalénak, lévén hogy ez a gép
gyengéje! Nézzik a menupontokat:

'F1' [Music Edited]

Ezt nevezhetjik a foprogramnek, ez a zeneszerkesztd
meghivasa. BillentyGk:
‘F1': zene Ujrainditasa
'F2': lejatszas megallitasa
'F3': lejatszas folytatasa (megallitas utan)
‘F7': gyorsitott music
'F8'; kilépés a fdmenlbe
‘CTRL+1": 1.sz0lam szerkesziése
‘CTRL+2'": 2.szblam szerkesztése
'‘CTRL+3': 3.sz6lam szerkesztése
‘CRTL+SHIFT": belépés a hangszermendbe...
...a hangszerek szamai flggdlegesen jelennek
meg, meghivas az SND-vel!
‘shift+1'; 1.szdlam kuldn lejatszasa
‘'shift+2"; 2,.sz6lam kilon lejatszasa
‘shift+3': 3.szdlam kilén lejatszasa
‘shift+6': a block kikalapélasa
‘*': belépés a blockszerkesztobe. ..
...elészor adjuk meg a kivant hangszer szamat;
SND XY, ezutan a hang lecsengésének hosszusa-
gat; DUR XY...
...8s most a hangok...
C-1;D-2Z,E-3F-4,G-5H-GH-7,C-8
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TOMB OF TARRABASH
POKE 12754,36 (orokélet): POKE 8233,76: POKE
8234,46: POKE 8235,32 (sérthetetlenség)

TREASURE ISLAND

. >1163 FF; Inditas: SYS 4109

URKALAND
POKE 7871,98 (brokélet)

VARMIT
>19FE AD
Inditas: SYS 10953

XADIUM
POKE 7554,0 (0rok idd)

ZONE CONTROL
POKE 8323,220 (6rokélet)

Magnoinditas utan, ha a kimentendd részhez ér,
'SPACE’
Lejatszas:
y
‘Fa
Kilepés:
e

"3
Ezutan sajat prg-ként kimenthetjik a digitalizalt részt.
e KOVACS ZSOLT or EBRI of HAS

...ezutan ujra megadhatjuk a hangot és a lecsen-
gest. Ezt az eljarast folytassuk a tobbi szélamnal is.
Ezenkivil van meég egyéb funkcio;mixelés, hang-
erd, csusztatas...

‘F2' [OTHER OPTIONS]

‘1": Swap Track 1-2; az egyes és kettes felcserélé-
s

‘2": Swap Track 2-3; ugyanez a kettessel és har-
massal;

‘3'": Swap Track 3-1; harmas/egyes felcserélése;

‘4': Demo Songs; demo kivalasztasa. Mint norma
zene, az 'F1' funcioval hallgathatd meg;

‘s": New Song; Uj zene szerkesztése, a régi torld-

dik;
‘6" Kill Track 1; legyilkoljuk a tarbol az egyes
track-et,;

‘7': Kill Track 2; ugyanez a kettessel;

‘8": Kill track 3; ...és harmassal;

'9’; Kill Block $00-500; letorli az attalunk megadott
blockokat;

‘F3' [Disc Menus)

‘1": Save Complett Sound; Kimenti a szerkesztd-
ben levd Bsszes zenét,

‘2": Load Complett Sound; Betoh egy zenei progra-
mot. Minden mehet, akar 64-es, akar szerkesz-
tével készitett effekt-egyveleg:

‘3': Save Sound + Relocate; Kimenti a szerkeszté-
ben talalhato zenét a megadott tarcimtdl kezdd-
dden;

'4': Save Dates Only; Eimenti a zenében hasznal
hangszerek adatait;
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‘5': Load Dates Only; ...ugyanennek betoltése;

‘6" Save Block $00; Kimenti a definialt blockot;

‘7' Load Block $00; ... betditi a blockot;

'8': Save Track $00; Elmenti az aktualis track-et;

'9": Load Track $00; ... betdhi,

‘0’: Load Sound $00 - $00; betdht egy MX-t $00 tar-
cimtSl $00 tarcimig;

‘+‘: Save Sound $00 - $00; ...kimenti a MUSAX-ot

helykozre;

'$': Directory; katalogus;

‘C': Disc Command; muveletek;

‘B': definalt trackdarab elmentése;

‘F4' [Create Player]

Ezzel a funkcibval kimentink egy lejatszét. Ha erre
majdan ramasoljuk a keész zeneét, akkor a FUTURE

PSYCHADELIA

A programmal demojellegl alakzatokat rajzolhatunk
ki. Mozgatas: JOY2, tGz esetén jelennek meg az
alakzatok. Valtoztatni is lehet 6ket: 'SHIFI+’ az alabbi
billentyik segitségével:

'Q' — szabad tér (mozgaskimentéshez),

'W' — vonalszélesséqg;

‘R' — mozgas memoriaba vitele, még egyszer:

eldbbi ledllitasa;

‘T' — 1 vagy 2 pont mozogjon, legyen-e kiserd;

‘0O’ — ponteltinési sebesseg;

'P' — ponteltinési sebesség;

*' — hasznalt szinek szama;

‘A’ — Automata, gjra: leall;

TURBO ASSEMBLER V6.0
Alapvetden négyfajta kifejezést ismer:

- decimalis, pl: Ida 4096

- hexadecimalis, pl: sta $4000

- binaris, pl: and #%01001101

- karakteres, pl: cmp #'Q*

(Ez utébbiakat jel6ljik a tovabbiakban a * jellel.)

A fordité kézvetlen parancsai
Ezeket kell a forraslistaba elhelyezni.

* — Ez az aktualis sor cime forditas alatt, énékét
kbdzvetlenul megvaltoztathatjuk. Pl:
*=$0400 — A program a $0400 cimtdl
forditodik.
*=*+$1000 — A forditas a $1000 nagyobb
cimtél folytatodik.
JMP * — Orokceiklus.

.OFFS # — A program cimeit ezutan megnoveli #
énékkel.

.BYTE #,#,#... — Beforditja a kész programba az
utana megadoft byte-okat. WORD # # #.. —
akarcsak a byte-nal, de itt egy teljes szt (word)
fordit (azaz 2 byte-os értéket).

.TEXT *,.." — Az idézodjelek kdzt szerepld karaktere-
ket beforditia ASCII kédjukkal a programba.

COMPOSER betoltése és hasznalata nélkdl is futtat-
haté. Megoldas pl. egy DEMO-ndl, ha 6sszefésiljik a
lejatszét és zenét, majd G300-zal indithatjuk alkota-
sunkat. Mar csak egy jobb grafika kell, és kesz is a
csodalatos remekma...

‘F5' — 'F6'

Atszedett nétak, a CRACKEREK szovegével.
T

Leiras angolul,

Szoval nem érdemes kihagyni, mindenki ezt keresgél-
je. mert tényleg hasznos!
* JAHNY MANOW@©® ™, Budapest

'S' — szimmetriavalias;
‘D’ — milyen tavol jelennek meg a t6 ponttél a tébbi
ok;

'H' — szinallitas;

‘L' — vonal vagy alakzat kbvesse a pontot;

'C' — afd pont (Cursor) sebessége;

'V'—a tobbi pont megjelenésének-eltinésének

sebessege;

'B' — atmeneti memoria hossza;
Ahol vonal jelenik meg, Aallitani
hasznalhato a 'SHIFT +'</>".

lehet, ott

e KOVACS ZSOLT or EBRI of HAS

A szerkesztd on-line parancsai.
(KQIdnbozd billentyd kombinaciok).

'RETURN' — Leellendrzi a sort és a kdvetkezére
Iép. (Ha be van allitva akkor beszir egy sort és
arra lép.)

'‘DEL" — A kurzor elétti karaktert torli.

'CRSR UP/DOWN' — A sort leellenérzi és lép a
megfeleld iranyba.

'INST' — Beszuras méd ki/be.

Az F-gombokra is definialva vannak kalonbozd

tunkciok: (zardjelben a C64-es valtozat billenty i)

(‘F1") 'F1' — Egy képernyét lép felfelé

('F3’) 'F2' — ,,, WORD*-ot ir a képernydre

('F8’) 'F3' — ,,BYTE"-ot ir a kepernybre

('F2') 'F4' — Forraslista elejére ugrik

('F4’) 'F5' — Fordit+Futtat

('F&') 'F6' — Kurzor alatti sort torli

('F8') 'F7' — Forrasszéveg végére ugrik

('F7') 'F8' — Egy képernydt lép lefelé

Scrollozas kdzben a 'SPACE'-t lehet hasznalni

pause-nak.

Az ezutan kovetkezd funkcidkhoz el6bb meg kell

nyomni az 'ESCAPE’-et (Cé64-en a balra nyilat).

'A' — Minden karakter hasznalasa, kilépés. 'ESC’
(64-en balra nyil). (Ez nagyon hasznos, ha a
funkciébillentyat definialjuk at, mert egyebkent
nem lehet olyan billentydket irni, aminek valami
egyéb funkcidja is van. Pl: RETURN);
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‘B’ — Block parancsok: Mentés lemezre/tdriés/ma-
solas a kurzor soratol. (Az S és az E cimkével
definialt blockra vonatkozik.)

'C' — Szerkeszté inicializalasa: Torli a forrasprog-
ramot is!

'D' — Disk parancs.

'E' — SEQ file beolvasasa. (Segitségével at lehet
hozni mas assemblerekbdl forraslistat).

‘F' — Keresés

'SHIFT + F' — Memoriateriilet feltéltése megadott
byte-tal.

'G' — Megadott cimkére ugrik.

'H' — Keresés folytatasa (hasznalhato csere to-
vabbfolytatasa a cserelés nélkdl).

'I' — memdoria inicializalasa (u.a. mint a feltbltés, de
elére beirja a memoria elejét és végeét, igy csak
harom RETURN kell neki).

‘J' — Memoria listazasa a kepernyére (ha nem 8-
cal oszthatd szamot adunk meg a két hatarnak,
tovabb fog futni!).

'K' — Funkciogombok definialasa (utana a megfe-
lelé funkciégombot kell ledtni).

'SHIFT + K' — Keyclick be/ki — ez C64-en a bil-
lentyldismétiést kapcsolja ki/be, de +4-en nem
mukodik,

‘L' — Forrasfile betoitese.

'SHIFT + L' — File betohése a memoriaba megha-
tarozott cimtél.

‘M’ — Cimke definialasa, a kurzor sorara. (Lehetseé-
ges cimkék: 0-9,S (Start-), E (End-block).

‘N’ — Megadott sorra ugras (tal hosszu forrasprog-
ramban nem jol mukodik).

‘0" — Szincsere;

'P' — EOR kod beallitasa (kimentéskor, betohtéskor
ezzel titkositja a file-t).

'‘Q" — Sor elejere ugrik.

‘R’ — Csere a forrasprogramban (Ld. H és T).

'S’ — Forrasfile kimentése

'SHIFT + §' — Memoria kimentése megadott ci-
mek kozt.

'T' — Ha a Replace (R) megtalalta a keresett szdt,
ezzel lehet kicserelni, és tovabb kerestetni.

'U'—A forrasprogramban  hasznalt cimkék
(Labels) listazasa: 7 — nyomtatora, * — képer-
nydre, név — file-ba.

V' — Memoria foglahtsaganak kijelzése, szabad
block, + foglalt block. (Egy block 256 byte, an-
nak megfeleléen donti el, hogy 0 byte-okon kiviil
van-e valami benne, ha nincs, akkor szabad.)

‘W' — SEQ file-ba mentés. (Mas assembler-ekbe
beolvashato);

1" — Kilépés (Nem reset!);

'3' — Forditas.
‘4’ — Forditas kijelzéssel, ? nyomtatéra, * — keper-
nyére, név -— file-ba. (Megegyezik mas

assembler-ek .OPT P-jével: elél az aktualis cim,
utana a beforditott byte-ok, majd a forrasszoveg.
Nyomkobveteshez fontos lehet.)

'S’ — File-ba fordit: (Ha a *-nak t6bbszor is megad-
tunk értéket, nem mukodik rendesen!)

'8’ — Adatokat emel be a memoriabdl a forrasfile-
ba, .BYTE... segitsegevel.

7" — A kurzor uj sorra lepésénel, ebben az oszlop-
ban fog ezentul megjelenni.

'‘8' — A forrasszdveqg tabulaciojat az aktualis kurzor
oszlopra definialja. (Nem art a sor elejére defini-
alni ‘"W’ hasznalata elont, mert lényegesen révi-
dal a filet)

'—' — Két hexa szam kivonasa.

'+' — Két hexa szam Osszeadasa.

'='— Megegyezik mas editorok CUT funkcitjaval:
a kurzor utani oszlopbdl a kévetkezé sorbol a
szbvegreszt egy sorral feliebb emeli, és amit on-
nan kitorolt, azt elteszi a pufferbe.

‘£ ... — A pufferbdl az aktudlis kurzorpozicioba
masolja a szoveget

'i' — Az editor cimkéinek listazasa, (Not set — nem
definialt, egyéebként a sor szama).

‘s’ — Editor cimke toriése (Not set lesz).

"*' — Lemezkatalogus kiiratasa.

/' — Kurzor alatti sor torlése.

‘F1' — Funkcio gombok resetje.

‘@' — Disk statusz kiiratasa.

'DEL’ — Aktualis sor torlése.

‘INST' — Sorbeszuras ki/be.

'SPACE' — Sor felidltése space-szel.

'CRSR UP/DOWN' — 200 sorral elére/hatra.

'SHIFT + RETURN' — A kurzor oszlopatol a sor
vegeig egy sorral lejjebb tolja a széveget,

Végil néhany jétanacs:

Ha tal sokat javitgattuk a szoveget, akkor eldfordul,
hogy sok nem hasznalt cimke bennmarad a memoria-
ban. Ezeket el lehet tuntetni, ha "W'-vel kiirjuk, majd
ujrainditas utan 'E’-vel visszaolvassuk, a kimentett for-
rasfile is rovidebb lesz!

Ha az elso son jeldljuk kezdésornak a block-hoz, és
toréljuk a block-ot, akkor telepakolja mindenféle zagy-
valékkal a forraslistat, es megdaglik a proggy!

Az 'ESCAPE'-et (balra nyilat) kétszer egymas utani
megnyomassal lehet irni. Kellemes programelszallast
kivan:

'2' — *,—--._..* sor beirasa a forrasszovegbe. e RACHY AS RAJNAI ALMOS
PROGRAMOZASTECHNIKA
Egyszélami IRQ digi player OLV=8D1 STASFFO0
VEG=§D3 LDA#3$00  timer HI

Ezzel a player-rel lehetdseg nyilik HANG=$DA STASFFO1

4 bites digik lejatszasasara is, an- LDA# <IRQ1

nak ellenére, hogy a Plus/4 csak 3  START SEI STASFFFE

bites digit ismel hardware oldalrol. STASFF4F LDA#>1RQ1
LDA#$1B STASFFFF

* = $0FE8 STASFF06 LDA#$08

UTEM=$D0 LDA#$A0 timer LO STASFFOA
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LDA#$00
STA UTEM
LDY UTEMT
DEY

LDA OTL,Y
STA OLV
LDA OTH,Y
STAOLV+1
LDA VTL.Y
STA VEG
LDA VTHY
STA VEG+1
CLI

JMP *

;ugras a programra
STA AKKU1 +1
LDA HANG
STA $FF11
STY IPSZ1+1
STX IKSZ1+1
LDY#$00

IRQ1

LDA (OLV),Y
AND #S$0F
TAY
LDA DIGIT,Y
STA HANG
INC OLV
BNE IDE
INC OLV+1

IDE LDA OLV
CMP VEG
BNE IDE2
LDA OLV+1
CMP VEG+1
BNE IDE2
LDY UTEM
LDA UTEMT.Y
TAY
DEY
LDA OTL,Y
STA OLV
LSA OTH,Y
STA OLV+1
LDA VTLY
STA VEG
LDA VTH,Y
STA VEG+1
INC UTEM
LDY UTEM
LDA UTEMT,Y
BNE IDE2
STA UTEM

Adott helyre téités lemezrdl

Sokan fennakadnak azon, hogy
hogyan toitsenek be mondjuk egy
charset-et $1000-re, ha az mond-
juk $3800-rol lett kimentve. A
DLOAD nem az igazi, mert toltes
utan a BASIC ujralancolasra ugrik.
Lépjink inkabb monitorba! Irjuk

IDE2 LDA# <IRQ2
STA $FFFE
LDA#>1RQ2
STA $FFFF
INC $FFO09
LDA#3$00
LDX #$00
LDY #S00
RTI

STA AKKU2+1
LDA HANG
STA $FF11
STY IPSZ2+4-1
STX IKSZ2+1
LDY #$00

AKKU1
IKSZ1
IPSZ1

IRQ2

LDA (OLV),Y
LSR
LSR
LSR
LSR
TAY
LDA DIGIT,Y
STA HANG
LDA #<IRQ1
STA $FFFE
LDA #=IRQ1
STA $FFFF
INC $FF09
LDA #$00
LDX #$00
LDY #500
RTI
*=$10F0
BYTE $90, $91, $B1, $92
BYTE $93, $B2, $94, $95
BYTE $B4, $96, $97, 584
.BYTE $98, $B5, $86, $B7
*=$1100
BYTE $01, $02, $00
*=$1140
BYTE $00, $00
*=%1160
BYTE $12, $30
*=$1180
BYTE $00, $00
*=$11A0
BYTE $30, $50

AKKU2
IKSZ2
IPSZ2

DIGIT

Az OTL/OTH-ban az elsd Utem
kezdete: $1200, a masodikée:
$3000. A VTL/VTH-ban az elsd
atemn vége: $3000, a 2.: $5000.

be az L®"set neve*,8 parancsot!
Amikor kiirja, hogy SEARCHING,
nyomjunk egy 'RUN/ STOP' +
‘RESET'-et, mielott elkezdi a tol-
tést. Ez azén kell, hogy a paramé-
terek be legyenek allitva. Most ak-
kor jbn a program resze: keres-
sOnk egy olyan memoriarészt, amit
nem hasznalunk, és nem is téhtank

A TIMER LO és HI byte-javal ailit-
hatjuk be a lejatszas sebességét.
Az UTEMT-nél allithatd be, hogy
az Otemeket milyen sorrendben
jatssza le. Ha $00-t irunk, Ujrakez-
di.

Az OTL és OTH-ban az Utemek
kezdetét adhatjuk meg. A VTL és
VTH-ban az Gtemek vége lett defi-
nialva.

Ezt a rutint termeszetesen a C64-
esek is felhasznélhatjak. Az elte-
rések a kovetkezok:

STA SFF3F helyett
LDA #8$35 és STA $01
STA $FF06 helyett STA $D011
STA $FFO00 helyett STA $DC04
STA $FFO1 helyett STA $DCO05
LDA #%08, STA $FF01 helyett
LDA #881, STA $DCOD,
STA $DCOE, LDA #$7F,
STA $DDOD
STA $FF11 helyett STA $0418
INC $FFO09 helyett LDA $DCOD

Ezenkivill a listaban megjelditink
ket részt |.-gyel és ll.-vel. Ezeket a
kovetkezokre kell kicserélni:

l:  LDA #834
STA $01
LDA (OLV),Y
AND #S0F
ORA #8$10
STA HANG
LDA #$35
STA $01

Il: LDA #534
STA $01
LDA (OLV),Y
LSR
LSR
LSR
LSR
ORA #$10
STA HANG
LDA #8335
STA $01

® Plus/4-re PROKY/Sex'n’'Spirit
e C64 modosithdsok JOSH/Exile

ra. Erre j6 pl.: $05F0 vagy $0700.
A rutin:

LDX #%00
LDY #$10

\16hési cim, alsé byte
;1oheési cim, felsé byte
LDA #3$00 ;mert LOAD
LDA $3AD men 8,0
JSR $FFD5 ;LOAD rutin vege
BRK

® PROKY of Sex'n'Spirit
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Csak ugy dmlesztve ratok zuditjuk az év soran felgyi-
lemlett termést. Kdszonet illeti a kdvetkezbket:
Banhegyi G.Péter, Budapest

Békési Zohtan, Budapest

Estélyl Rébert, Budapest

Esztergalyos Kolos, Budapest

Frankoé Vialy, Békéscsaba

Halasz Péter, Kecskemét

Koszik Zsolt, Budapest

Kovacsik Tibor, Budapest

Kovéacs Laszlé, Karcag

Kértvélyes Akos, Szombathely

Kévari Janos (COLT), Hatvan

Mez6 Istvan, Gyongyds

Nemes Raymond/STRIDER of Gods, Nagykanizsa
Papp Istvan, Budapest

PTCP, Kecskemét

Radé Zoltan, Budapest

Santa Laszlé, Polgar

Serfé6zd Tamés, Budapest

Simal Andras, Budapest

Steiner Balazs, Budapest

Szemes Janos, Budapest

Szigethy Andras (PIGMY), Zalaegerszeg
Székovacs Robert, Kazincbarcika

Széts Zoltan, Budapest

Téth Mihély, Szazhalombatta

Téth Norbert, Oroshaza

Turcsanyl Taméas, Hort

Varga Krisztian, Budapest

Varga Viktor, Miskoic

Veress ®oland (RED), Pomaz
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1985 — RESET: POKE 24036,0: SYS 20000 (drtkélet);

ACTION FORCE 2. — RESET: POKE 52346,255: SYS
22435 (orokélet);

ALIENS — A CoV 19-ben mar olvashattuk a szintko-
dokat. A kezddkép megjelenése utan lehetéségiink
van az alabbi koédokkal kodzvetlen ugrasokra is:
7060E - NEWT megmentése; 5506F - iranyitoterem;
9061D - labirintusrendszer;

ALIENS — A CoV 3-ban megtalalhaté a végtelen fegy-
ver, ill. a végtelen energia beviteli mddja, a CoV 19-
ben pedig a palyakddokkal talalkozhattunk. Most
par Ujabb POKE kdvetkezik: RESET: POKE 38408,x
(1-255 a startszoba kivalasztasa): POKE 43287,0
(sérthetetlenség): POKE 33542,48; POKE
33543,25; POKE 33458,48: POKE 33459,12 (nincs
sotét szoba): SYS 32777;

AMC — POKE 11639, x (életek szama)

ANARCHY — 1964hex,ADhex (6rok id6): 4020hex,x

(6letek, jatékbol);

ANTICIPITAL — RESET: POKE 18679,173: SYS
16384 (6rokélet);

ANTIRIAD — RESET: POKE 35486,165: POKE

35496,16: SYS 2080 (Orokélet);

ARCADE CLASSICS — RESET: POKE 4136x
(invader életek szama): POKE 19463,x (asteroid
életek szama): SYS 31506;

ARMAGEDDON — RESET: POKE 4098,1: SYS 2063
(orokélet);

AUF WIEDERSEHEN MONTY — RESET: POKE
21862,76: POKE 21863,123: POKE 21864,85: SYS
16384 (0rokélet);

AXIONS — POKE 17388,173 (Orokélet);
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BACK TO REALITY — RESET: POKE 20109,173: SYS
16384 (Srokélet);

BAGITMAN — POKE 19013,189: POKE 22235 5:
POKE 22236,235 (brokélet);

BALL BLASTER — 00ABhex,01 (sok credit, jatékbol);

BEYOND THE ICE PALACE — RESET. POKE
42687,255: POKE 42688,255: SYS 26487 (Or0k-

élet);

BIG MAC — RESET:. POKE 4170,250: SYS 19072
(orokelet);

BLUE MAX — RESET: POKE 17925,173: POKE

25584,173: POKE 17483,0: SYS 32768 (Orokélet);
BMX RACERS — RESET: POKE 11617,138: POKE
11618,2: SYS 11770 (6rokélet);
BMX SIMULATOR — RESET: POKE 13937,0: SYS
4096 (Orokelet),

BOMBUZAL — RESET: POKE 38462,0: SYS 2793
{orokélet);
BOULDER DASH Il. — POKE 25088,250 (trokélet);

BUG BLASTER — RESET: POKE 18760,234: SYS
18360 (Grokélet);

BUG BOMBER — A kodok: 0-11 - (1. jatékos)
KKCJDD; (2. jatékos) OLCLDH; (3. jatékos)
LKKJLD; (4. jatekos) PLKLLH; 0-21 - (1. jatékos)
KKDNDL; (2. jatékos) OLDPDP; (3. jatékos)
LKLNLL; (4. jatékos) PLLPLP; 0-31 - (1. jatékos)
KOGJHD; (2. jatékos) OPGLHH: (3. jatékos)
LOOJPD; (4. jatékos) PPOLPH; 0-41 - (1. jatékos)
KOHNHL; (2. jatékos) OPHPHP; (3. jatékos)
LOPNPL; (4. jatékos) PPPPPP; 1-11 - (1. jatékos)
KCCBBB; (2. jatékos) ODCDBF: (3. jatékos)
LCKBJB; (4. jatéekos)PDKDJF; 1-21 - (1. jatékos)

KCDFBJ; (2. jatékos) ODDHBN: (3. jatékos)LCLFJJ;
(4. jatékos)PDLHJN; 1-31 - (1. jatékos) KGGBFB;
(2. jatékos) OHGDFF; (3. jatékos) LGOBNB: (4.
jatékos) PHODNF; 1-41 - (1. jatékos) KGHFFJ; (2.
jatékos) OHHHFN; (3. jatékos) LGPENJ: (4. jatékos)
PHPHNN; 2-11 - (1. jatékos) KICICD; (2. jatékos)
OJCKCH; (3. jatékos) LIKIKD; (4. jatékos) PJKKKH;
2.21 - (1, jatékos) KIDMCL; (2. jatékos) OJDOCP:
(3. jatékos) LILMKL; (4. jatékos) PJLOKP; 2-31 - (1.
jatékos) KMGIGD; (2. jaékos) ONGKGH: (3.
jatékos) LMOIOD; (4. jatékos) PNOKOH; 2-41 - (1.
jatékos) KMHMGL; (2. jatékos) ONHOGP; (3.
jatékos) LMPMOL; (4. jatékos) PNPOOP; 3-11 - (1.
jatékos) KACAAB:; (2. jatékos) OBCCAF; (3. jatékos)
LAKAIB; (4. jatékos) PBKCIF; 3-21 - (1. jatékos)
KADEAJ: (2. jatékos) OBDGAN: (3. jatékos) LALEL;
(4. jatékos) PBLGIN: 3-31 - (1. jatékos) KEGAEB;
(2. jatékos) OFGCEF; (3. jatékos) LEOAMB; (4.
jatékos) PEOCMF; 3-41 - (1. jatékos) KEHEEJ; (2.
jatékos) OFHGEN; (3. jatékos) LEPEMJ; (4.
jatékos) PFPGMN; 4-11 - (1. jatékos) IKAJDC; (2.
jatékos) MLALDG; (3. jatékos) JKIJLC; (4. jatékos)

NLILLG; 4-21 - (1. jatékos) IKBNDK; (2. jatékos)
MLBPDO; (3. jatékos) JKJNLK; (4. jatékos)
NLJPLO; 4-31 - (1. jatékos) IOEJHC; (2. jatékos)
MPELHG; (3. jatékos) JOMJPC; (4. jatékos)

NPMLPG; 4-41 - (1. jatékos) IOFNHK; (2. jatékos)
MPFPHO: (3. jatékos) JONNPK: (4. jatékos)
NPNPPO; 5-11 - (1, jatékos) ICABBA; (2. jatékos)
MDADBE; (3. jatékos) JCIBJA; (4. jatékos) NDIDJE:
521 - (1. jatékos) ICBFBI; (2. jatékos) MDBHBM: (3.
jatékos) JCJFJI; (4. jatékos) NDJHJIM; 531 - (1.
jatékos) IGEBFA; (2. jatékos) MHEDFE; (3. jatékos)

JGMBNA; (4. jatékos) NHMDNE; 5-41 (1. jatékos)
IGFFFI; (2. jatéekos) MHFHFM; (3. jatékos) JGNFNI;
(4. jatékos) NHNHNM; 6-11 - (1. jatékos) ITAICC;
(2. jatékos) MJAKCG; (3. jatékos) JIIKC; (4.
jatekos) NJIKKG; 6-21 - (1. jatekos) IIBMCK; (2.
jatékos) MJBOCO; (3. jatékos) JIUMKK; (4. jatékos)
NJJOKO; 6-31 - (1. jatékos) IMEIGC; (2. jatékos)
MNEKGG; (3. jatékos) JMMIOC; (4. jatékos)
NNMKOG; 6-41 - (1. jatékos) IMFMGK; (2. jatékos)
MNFOGO; (3. jatékos) JMNMOK; (4. jatékos)
NNNOOO; 7-11 - (1. jatékos) IAAAAA; (2. jatékos)
MBACAE; (3. jatékos) JAIAIA; (4. jatékos) NBICIE;
7-21 - (1. jatékos) IABEALI; (2. jatékos) MBBGAM; (3.
jatékos) JAJEI; (4. jatékos) NBJGIM; 7-31 - (1.
jatékos) IEEAEA; (2. jatékos) MFECEE; (3. jatékos)
JEMAMA; (4. jatékos) NFMCME; 7-41 - (1. jatékos)
IEFEEL (2. jatékos) NFFGEM: (3. jatékos) JENEMI;
(4. jatekos) NFNGMM.

BUG BOMBER — Szintkédok: 11 - KCCBBB; 21 -
KCDFBJ; 31 - KGGBFB; 41 - KGHFFJ;

CATABALL — RESET. POKE 24990,234: POKE
24991,234: SYS 4096 (6rokélet);

CAVERNS OF ERIBAN — RESET: POKE 48291,221:
POKE 48292,248: SYS 50333 (drokélet);

CAVERNS OF SILLAHC — RESET: POKE 16805,169:
POKE 16806,0: POKE 16807,234: SYS 5000 (6rok-
élet);

CHALLENGE OF THE GOBOTS — RESET: POKE
28798,80: SYS 16384 (6rokelet);

CHEAP SKATE — RESET: POKE 7616,0: POKE
7628,185: SYS 4096 (drdkelet);

CHINA MINER — POKE 33301,245: POKE 33457,255:
POKE 34562,10: POKE 34623,234: POKE
34625,234: POKE 34632,44: POKE 34634,234
(Srokélet);

CHUBBY CHESTER — Az elsé 10 palya kodja (a kéd
valtozhat!): 1 - nem kell; 2 - CMGEIN; 3 - DIGOKG;
4 - BBGGJH; 5 - APDFEP; 6 - ACDLDN; 7 -
JMNOGK; 8 - LAOLJL; 9 - GAJMPM; 10 - HMKJCF;

CHUCKIE EGG — RESET: POKE 16851,x (&letek
szama): SYS 14848;

CHUCKIE EGG 2. — RESET: POKE 24577,1: SYS
18698 (orokélet);

CHUCKIE EGG 2. — 4A44hex,x (életek, inditas elott):
00D7hex,x (életek, jatékbal);

COBRA — RESET: POKE 19322,173: SYS 4378 (Orok-
élet);

COMIC BAKERY — RESET: POKE 59582,173: SYS
2304 (drokeélet);

CRACKER'S REVENGE — POKE 32170,234: POKE
32171,234: POKE 32172,234 (6rokelet);

CRAZY COMETS — RESET: POKE 37002,169: POKE
37003,0: POKE 37004,234: SYS 24881 (6Grokélet);
CREATURES — Azok a kis villogo bigyok, amiket fel
kell venni (a Iévések vételéehez), mindig eltdnnek a
felszedésik utan, tehat nem lehet meghalas utan
ujra felvenni Oket. Ez azonban nem igaz az elsé pa-
lya egy helyén — valdszindleg programhiba foly-
tan. A teendd: szedjuk fel a  bigyot” (egy kis viz
utan, ott ahol az alsé szinten van egy nagy vigyor-
go kukac, maszkal, valamint van viz is, és alul-feltl
van ,kincs”), majd menjink le a kukac melletti viz-
hez, és essink bele (a vizbe), majd miutan megful-
ladtunk, Ujra a viztél indulva ismét felvehetjik a ku-
kac feletti nyavalyat... (azutan le a kukachoz, bele a
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vizbe stb.). Ezt eljatszogathatjuk, amig meg nem
unjuk!... Vagy hasz-harmineszor érdemes felvenni!
(persze csak drokéletes verzional)...

CRISIS MOUNTAIN — POKE 2665,238:
3144,238 (6rokélet);

CUTHBERT IN SPACE — POKE 2726,255 (serthetet-
lenseg);

CYBERTRON — RESET: POKE 6888,234: POKE
6889,234: POKE 6890,234: POKE 6891,234: SYS
2128 (brokélet);

CYLU — RESET: POKE 39409,173: SYS 49152 (6rok-
élet);

DAN DARE Il. — 0070hex,x (idd): 3130hex—315Ahex-
ig,EAhex (6rokélet);

DARE DEVIL DENNIS — POKE 29173,255 (Grokélet);

DARE DEVIL DENNIS Il.— RESET: POKE 24683,138:
POKE 24684,138: SYS 39700 (orokelet);

DARK TOWER — 7254hex,AShex (orGkélet, jaték
elott): 251Fhex,x (életek, jatékbol);

DELIVERANCE — RESET: POKE 5635,234: POKE
5636,234: POKE 5637,234 (JIM orokélete): POKE
5663,234: POKE 5664,234: POKE 5665,234 (BOB
orokélete): SYS 7360;

DINKEY DOO — POKE 11989,18: POKE 12296,165
(trokélet);

DOOMDARK'S REVENGE — RESET: POKE
26944,76. POKE 26945,167: POKE 26946.3. SYS
2048 (orokeélet);

DRAGON HAWK — POKE 3477,255 (6rokelet);

DRAGON SKULL — RESET:. POKE 5366,173:. SYS
2560 (Grokélet);

DRELBS — POKE 8813,255: POKE 10445,250 (6rok-
élet);

DYNAMITE DAN RESET: POKE 25963,173: POKE
25097,0: POKE 25104,0: SYS 16128 (6rokelet);

DYNAMITE DAN — 4076 hex,xx (életek szama);

EMPIRE STRIKES BACK — RESET:
51817,173: SYS 32704 (6rok pajzs);

ENFORCER — RESET: POKE 12227,228: POKE
12228,49: SYS 52432 (6rokélet);

ESCAPE — POKE 5514,27 (drdkélet);

EVOLUTION — POKE 6947,255 (Grokelet);

FAIRLIGHT — RESET: POKE 34413,234: POKE
34414,234: POKE 34420,234: POKE 34421,234:
SYS 20992 (drokélet);

FALCON PATROL — POKE 16764,36 (orokélet);

FIGHTER BOMBER Egy kis kiegészites a CoV 14-
ben talalhato leirashoz. A '<' és a '>' billentyakkel
a csurélapokat allithatjuk (nem kell mindig bedéini
iranyvaltoztatasnal). Az F4CG verzional akasszunk
le mindent a géprél (magno, cartridge) kivéve a
floppy-t (meg a joy-t, v. joy-okat). Ha ezt elmulasz-
tanank, akkor a program nem fog tovaob téhteni!

FIRETRACK — RESET: POKE 12285,234: POKE
12286,234: POKE 12287,234: SYS 9216 (Orokélet);

FIST Il. — A CoV 14-ben mar volt egy két POKE, vi-
szont az drdkélet elérésének legegyszeribb modia,
ha wegymas utan haromszor lenyomjuk a
'RESTORE' billentyit!

FLAK — POKE 4798,36 (0rokelet);

FORCE ONE — RESET: POKE 2203,x (életek szama):
SYS 2063;

FREAK FACTORY — RESET: POKE 25671,173:
POKE 25685,173: POKE 40275,173: SYS 16384
(orokelet);

2

POKE

POKE

FROEHN — RESET: POKE 36485,234:. POKE
36486,234: POKE 36487,234: SYS 34418 (Orok-
élet);

FROST BYTE — RESET: POKE 4388,165: POKE
4465,165: SYS 2825 (drokelet);

GALAGA — POKE 17288,165: POKE 17383,173:
POKE 17388,173 (Orokelet),

GALAXY — POKE 3369,230: POKE 3378,230 (6rok-
élet);

GALAXY TERROR — 2780,x (életek szama),

GATEWAY TO APSHAI — POKE 2264,99 (&rokelet),

GHOSTBUSTERS — POKE 22014,9 (ennyiszer ezer
pénzidnk lesz — pl itt 90.000): POKE 24440,40
(Orokéles);

GHOULS — POKE B367,255 (orokélet);

GIANA SISTERS REMIX — Ha lenyomjuk egyidejileg
a 'SHIFT', 'Z', 'A’, 'W’ vagy az 'A’, 'R, 'M’, 'N’' bil-
lentydket, akkor szintet ugrunk.

GOBLIINS — A kédok: 1 - VQVQFDE, 2 - ICIGCAA; 3
- ECPQPCC; 4 - FTWKFEN; 5 - HQWFTFW; 6 -
DWNDGBW; 7 - JCJCJHM; 8 - ICVGCGT; 9 -
LQPCUJV; 10 - HNWVGKB; 11 - FTQKVLE; 12 -
DCPLQMH; 13 - EWDGPNL; 14 - TCNGTOV; 15 -
TCVQRMP, 16 - IQDNKQO; 17 - KKKPURE; 18 -
NGOGKSP; 19 - NNGWTTO; 20 - LGWFGUS; 21 -
TQNGFVC;

GODS & HEROES — RESET: POKE 3568,169: POKE
3569,0: POKE 3570,234: SYS 2304 (Orokelet);

GORF — POKE 7240,234; POKE 7241,234 (0rokelet);

GREAT GIANA SISTERS — A CoV 5-ben kézolt POKE
nem minden verzional mukodik. Ime egy masik:
RESET: POKE 2446,255: POKE 6697,255. SYS
2098 (orokelet);

GRIBBLY'S DAY — RESET: POKE 3648--4096,0: SYS
17088 (6rokélet);

GRIDER — POKE 6757,173 (orokélet);

GUARDIANS — RESET: POKE 21050,169: POKE
21051,0: POKE 21052,234: POKE 21053,234:
POKE 21054,234: SYS 24765 (6rokélet);

GUNSHIP — Biztos sokan bosszankodnak azon,
hogy a jatékallast nem lehet ugy kimenteni, hogy a
lemezen felulirjuk azt. Nekem az 1987-es JAGGER
féle torés van meg. Ezen a lemezen megtalalhato
egy BEGIN nevi BASIC file, melyben megtalalhat-
juk azt a reszt, amely az eredmeny kimentéseert fe-
lelés. Ebben, ha megkeressik a 726-0s son, igy
néz ki
726 GUSUB 920: SYSKE+54: POKEG63269.0:
F$="PILOT": GOSUB655.

Ezt egy kicsit atalakitva, és egy Uj sort krealva elér-
hetjiik, hogy nem kell mindig uj lemezre pakolni ki-
tontetéseinket, pontszamainkat stb. Tehat az F$ ér-
tékadasa utan be kell irni

egy GOSUB 1000 utasitast,

a GOSUB65SS ele, majd:

1000 OPEN 15,8,15,"S:PILOT":CLOSE 15:RETURN.
Termeszetesen a DOS '@’ parancsat inkabb ne
hasznaljuk, igy teljesen sportszerd a fellliras. Nos
ezzel meqg is oldhaté kdnnyen a dolog, most mar
minden sikeres kdldetés utan kimenthetjuok akar a
programiemezre is az allast,

GUTZ — POKE 48372,165 (trokeélet);

HARRISON FORD — POKE 15764,167 (0rokelet);

HAUNTED HOUSE — RESET: POKE 7609 234: SYS
9500 (Grokélet);
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HAZAR — Palyakodok: 1 NONEEDED; 2 -
—BATMAN—; 3 - THE YAWN; 4 - PASSWORD;

HEAD OVER HEELS — RESET: POKE 30315,144:
POKE 30316,144: SYS 324 (90 élet);

HELL FLIGHT — POKE 2400,32 (&rbkélet);

HERBY — POKE 7191,255 (6rokélet);

HERCULES — RESET: POKE 3905,169: POKE
3906,0: POKE 3907,234: SYS 2304 (6rokelet);

HEXENKUCHE — POKE 30757,5 (trokélet);

HEXPERT — POKE 21875,173: POKE 21872173
(Brokelet);

HOBBIT — Az egyik legelterjedtebb valtozat nem haj-
land6 RUN-ra elindulni! Az inditas a SYS 40704 pa-
ranccsal lehetséges;

HOLLYWOOD STRIPPOKER — POKE 32964,x (tét):
POKE 32966,x (jatékos pénze): POKE 32968,x (lany
penze);

HOVER BOVVER — POKE 38680,96 (6rokélet);

HUDSON HAWK — RESET: POKE 8868,173 (G6rok-
élet): POKE 8592 x (életek szama): POKE 8876,234
(sénthetetlenség): SYS 8608;

HUNCHBACK Il. — POKE 21748,234: POKE
21749,234: POKE 21750,.234 (nincs ellenség);
I BALL — RESET: POKE 20669,234: POKE

20670,234: SYS 16939 (6rokelet);

IMPOSSIBLE MISSION — POKE 27028,0: POKE
31005,12: POKE 31006,221: POKE 31020,12:
POKE 31021,221: POKE 31484,12: POKE
31485,221 (6rokélet, sérthetetlenség);

INTERNATIONAL KARATE — Ha lenyomjuk egyidejd-
leg az ‘X' + '1', '2", '3', "4’ vagy '§' billentyiket, ak-
kor megvahoztathatjuk a jaték sebesseget.

JUMPING JUNIOR — POKE 9450,44 (6rokélet);

KAKTUS — POKE 4565,234 (Grokélet);

KICKMAN — POKE 7424,230 (6rokélet);

KIDGRID — POKE 10020,234 (orokélet);

KILLERWATT — POKE 36785,234 (drokélet);

KLAX — RESET - POKE 27666,0 (véegtelen credit):
SYS 2080;

KNIGHTMARE — POKE 34264 x (életek szama);

LADY TUT — POKE 2392,50 (Grokélet);

LANCER LORDS — POKE 16424,60 (6rokélet);

LASER STRIKE — POKE 16475,173 (0rokélet);

LAST MISSION — RESET: POKE 7927,12: SYS 14848
(6rokelet);

LAZER TAG — RESET: POKE 9809,234: POKE
9810,234: POKE 9811,234: SYS 14848 (6Grokélet);

LE MANS — POKE 2547 x (id6 limit);

LORDS OF CHAOS II. — Action Replay Cartridge nél-
kil ezt a trikkdt nemigen lehet elvegezni. A jaték
mendjeben lepjunk at a monitorba, és a BD6Ehex
cimre irjunk EEhex-et, az azt eredményezi, hogy a
jaték elinditasa utan 238 manank lesz. FFhex-nel a
jaték kiakad. Ha ez megvan, inditsuk el a jatekot, es
mieldtt varazsolunk, SE9F-t6l 9ED1-ig tdhsik fel
55hex éneékkel, igy mindenbdl 5!! lesz! (Nagyon jo,
ha az embernek 5 démonja van) A jaték meg igy
sem kénnyd, de meg lehet nyerni.

MAGGOT MANIA — POKE 2532,4 (orokélet);

MANIAC MANSION — Az Edna szobajaban lévd
small-key-jel ki lehet nyitni a jatékautomata COIN
BOX-jat. lgy visszaszerezhetjuk a ,pénzinket”. Ha
SID-del jatszunk: mivel O tud zongorazni, ezt felve-
hetjik magnora. Ha ezt a kazenat lejatszuk, lila
csap szobajaban elveszi és ad egy olyan kazettat,

amelyen az intro zene hallhaté. Jopofa jelenet az
is, amikor a Meteor Police alkalmazottja elviszi a
meteort.

MECHANICUS FLIPPER |. — 2AA3hexADhex
(6rokélet, jaték elott): 1F87hex,x (életek, jatékbol);
MECHANICUS FLIPPER |Il. — 2A51hex,ADhex
(Orokélet, jaték elott): 1F87hex,x (életek, jatékbol);
MECHANICUS FLIPPER IlIl. — 2A92hex,ADhex
(Orokélet, jaték eldtt): 1F87hex,x (életek, jatékbol);
MEGA APOCALYPSE — RESET: POKE 32417,173:
POKE 32509,173: SYS 22562 (mindkét jatékos

adrokeélet);

MERLIN — RESET: POKE 22795,173: SYS 20480
(Brokélet);

MICROPROSE SOCCER — Ha kemény csapatot ka-
punk, pl. Argentina, és nem tudunk golt ragni, va-
lahogy szendvedjunk el az ellenfél 16-o0saig, majd
mozogjunk, hogy kij6jjon a kapus. Vigyazat, ne-
hogy megfogja a lasztit. Alljunk be és csavarjuk
meg a labdat. Csavaras: jobbra v. baira a joy-t, kis
varakozas, majd az elhuzott iranynak megfeleléen
atiosan up or down.

MIND GAMES — RESET: POKE 22324,0: SYS 29184
(orokélet);

MINER 2048’ER — POKE 9450,173 (6rokélet);

MONTEZUMA’S REVENGE — POKE 36190,230
(6rokélet);

MONTY PYTHON'S FLYING CIRCUS — A HIGH
SCORE tablaba irjuk be az ANNE CHARLESTON
nevet, hogy kénnyebbé tegylik tovabbi életinket;

MOON PATROL — POKE 2872,200 vagy POKE
2872,255 vagy POKE 8300,5 (orbkélet);

MOTOR MANIA — POKE 8646,255 (6rokelet);
MOUNTIE MICK'S DEATH RIDE — RESET: POKE
4465,234: POKE 4466,234: SYS 4096 (brokélet);
MOVIE — RESET: POKE 16151,173: SYS 4096 (6rok-

elet);

MR.HELI — A CoV 18-ban is talalhatunk két kodot a
2. es 3. palyahoz. Most az 1. palyahoz kovetkezik
kettd, de ez sem biztos, mert allandéan vatozik:
CADAHCAAAUADFCADCKCY,
CAAF5GHAAQADCEADCKCX;

MRAR.MEPHISTO — 40800,x (életek szama): POKE
25922 44: POKE 26432,44: POKE 26372,0 (Orok-
élet);

MR.ROBOT — POKE 11518,255, mas verzional
8221hex,EAhex (Orbkelet);

MRS.PAC MAN — POKE B090,173 (trokélet);

MUTANTS — RESET: POKE 9273,230: SYS 4096
(Srokélet);

MYSTERY OF THE NILE —
HD&§76172V; 2.szint -
HF576170V,;

NEPTUNE'S DAUGHTER— POKE 7870,80 (Grokeélet);

NEUROMANCER — A LINK k&dok: REGFELLOW,
CONSUMEREV, ASANOCOMP, WORLDCHESS,
CHEAPO, PSYCHO, CHAOQOS, IRS, FUJI,
KEISATSU, HITACHIBIO, BRAINSTORM, SOFTEN,
FREEMATRIX, EASTSEABOD, LOSER, YAKUZA,
HOSAKACORP, BANKGEMEIN, MUSABORIND,
VOYAGER, BOZOBANK, JUSTICE;

NEURONICS — A kodok a kbvetkezdk: 2 - CIBCLM; 3
- HULATIL; 4 - TMBFHS; 5 - XTOAEL; 6 - ZYORZY; 7
- TXGFWT; 8 - YRYQTX; 9 - CCJEYT; 10 - FFNZBE;
11 - WOQXOS; 12 - AZMFED; 13 - AQXXZZ; 14 -
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HES76171V;
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3.szint



Elsésegély (64, Amiga, PC)

UQUNQF; 15 UAJDKH; 16 - MSILEK; 17 -
ZAGFNG; 18 IVCNKN; 19 - EAZXGR; 20 -
YFSNRB; 21 - UYUURP; 22 - UPUMER; 23 -

ACYNPG; 24 - DUAGDK; 25 - TSTIHH, 26 -
QUTFFN; 27 - EISYWQ; 28 - BJDDYQ; 29 -
USENIE; 30 - AOIYSW; 31 - BUOIMJ; 32 - HPIWGV;
33 - SGKSOP; 34 - CVQHAZ; 35 - CTLKAL; 36 -

RILWTK; 37 PVQMRS; 38 - JAQKRQ; 39 -
YAEMVC; 40 - DCGUSW; 41 - QQMVMC; 42 -
NVZRPQ; 43 - JLRNCV; 44 - OBLNKW, 45 -

HEMMAA; 46 - AUAGQD; 47 - KFHMAE; 48 -
UYGMYG; 49 - QUICHN; 50 - SCBLEB; 51 -
UDHHIU; 52 - SGZPVW; 53 - ORHMIY; 54 -
OGOUTW, 55 - ALAFAJ; 56 - PLQOFJ; 57 -
LWTAYS; 58 - GLNMZF; 59 - YODAOC; 60 -
XRPXYB; 61 - KCSGKQ; 62 - QXDYMM; 63

EIADJJ; 64 - GTJFGS; 65 - UJEQPP; 66 - UYMHGZ
67 - XJXVDJ; 68 - CKHNQ; 69 - DGKYXQ; 70 -

WTTNRL; 71 - FBRRRN; 72 - IHGUSG; 73 -
BDYJPB; 74 - FT VLW, 75 - NZWCGP; 76 - LAYZUL;
77 - WWRVZW; 78 - CHXDUF; 79 - CVBKPY; 80 -
UOVDBM; 81 - VFPWZA; 82 - VOQWQV; 83 -
RGVLOI; 84 - ULLEAA; 85 - HEEIBJ; 86 - VHYVUQ;
87 - ONNWFJ; 88 - ZGLUCJ; 89 - MJYENJ; 90 -

HVZBFP; 91 XGJEOP; 82 MBYRIE; 93 -
RJWZMG; 94 - PXSRSX; 95 - ECDCITR; 96 -
NBAHTD; 97 - IGEHQY; 98 - PTLGPG; 99

GKJBHH; 100 - HKARSZ; 101 - UZGIRY; 102 -

IPPRHE; 103 - MNZBEL,

NINJA SCOOTER SIMULATOR — RESET: POKE
3546,234: SYS 4096 (vegtelen idd);

O’RILEYS MINE — POKE 9251,44: POKE 9253,170
(arokélet);

OCEAN DECATHLON — POKE 9450,173 (0rdkélet);

OMEGA RACE — POKE 6300,230 (6rokéiet);

OUT OF THE WORLD — F96Ehex AEhex (6rokélet);

PAKACUDA — POKE 7015,234 (6rokélet);

PENGO — POKE 20295,44 (6rokélet);

PETCH — POKE 20295,44 (orokeélet);

PITFALL |I. — POKE 5393,255 (6rokélet);

PIXIE PETE — POKE 10473,255 (6rokeélet);

POWER — A CoV Evkonyv'91-ben t6bb kod hibasan
szerepelt, az 50-es kod pedig kimaradt, Ime a ja-
vitas és a poétlas: 21 - LAUNCH; 22 - M7TMS49; 29 -
SPL5PS; 31 - HINBOW; 34 - OQ2AYB; 36 - 178293;
49 - Y2X3WS5; 50 - XVQZOX.

PP.HAMMER — A CoV 25-ben csak az elsé 38 szint
kodja volit. A 39 - PASSWORD, és 40 - DUMMY;

PRISON RIOT — POKE 6399,165 (orok lbvedek);

PSI WARRIOR — RESET: POKE 8984,255: SYS
12288 (Grkélet);

PULSOID — Ha a 'SHIFT/LOCK' be van nyomva, ak-
kor a ,labda” elindulasa utan tdzre tovabblép a k&-
vetkez6 palyara (max. 30);

Q-BERT — POKE 4446,173 (Grokeélet);

QUINTIC WARRIOR — RESET: POKE 8547,173: SYS
8233 (orokélet);

R-NEST — POKE 4446,173 (O6rokelet);

REPTON 3 — RESET: POKE 16953,234: POKE
16954,234: POKE 16955,234: SYS 16384 (0Orok-
élet);

REVENGE OF THE MUTANT CAMELS
35518,250 (orokelet);

RICK DANGEROUS 2. — Az &rokeélethez a HIGH
SCORE tablaban irjuk be: JE VEUX VIVRE;
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ROBIN OF WOOD — RESET: POKE 36391,x (eletek
szama): SYS 16384,

ROBIN TO RESCUE — POKE 6144,234 (0rokélet),;

ROBOCOP — Az elsé file utan, ha nem kapesoltuk be
az oOrok energy-t: RESET: POKE 44416,0: SYS
32768. A t6ltés utan sajnos nincs Ordk energy,
ezérnt: RESET:. POKE 45372,0: SYS 32768, Az en
verziomon a tobbi palya képe zavaros, semmit sem
lehet latni, ezért ha valaki ezzel a problémaval
kuszkodik: RESET: hex.B8BB-on van egy LDA 00,
csereljik ki LDA FF-re (Cartridge-esek elényben):
SYS a szokasos. Hopp, meg mindig nem okay, kell
még egy hex, BBD6 LDA 00-ra LDA FF is. Ha az
utolsd palya is nehéz lenne, akkor: RESET:
hex.ABAA SBC 01 helyett SBC 00, vegil SYS hex.
8000!

ROCKET ROGER — POKE 18190,44: POKE 18193,44
(orokélet);

ROUNDABOUT — POKE 12843,234 (6rokélet);

RUBICON — RESET (Intro-nal fagyasztani!): POKE
1284,159 (orokélet): POKE 1846,169: POKE
1848,208 (6rok energia): SYS 1287. Biztos feltant
mindenkinek, hogy az egész a képernyén van,
ezeért nincs is szukseg ujra inditasra, hisz Freeze
utan 'F7'-re folytatodik a buli. Akinek meg nincs
cartridge a birtokaban, az szerezzen be egy
Traineres verziot!

RUFF'N'READY — Az Orokélet megoldasa nagyon
egyszeru: a cimképernyon irjuk be: EVIL NEVER
DIES.

RYSKHA — POKE 9428,173: POKE 49876,173
(Brokélet);

SABRE WULF — RESET: POKE 45219,173: SYS 3328
(Grokelet);

SAMMY LIGHTFOOD — POKE 3678,189 (orokelet);

SCOOBY DOO — RESET: POKE 7450,96: SYS 2560
(Orokelet);

SHADOWFIRE — RESET: POKE 25188,173: SYS
16384 (végtelen idd);

SHAMUS — POKE 27165,141: POKE 27136,54 vagy
POKE 23558,169: POKE 27185,165 vagy POKE
13436,169: POKE 27185,169 vagy POKE 27185,189
(Brokélet);

SHAMUS CHASE Il. — POKE 15475,233 vagy POKE
3888,128: POKE 15476,176 (OrGkélet);

SHAOLIN'S ROAD — RESET: POKE 17187,234:
POKE 17188,234: POKE 17189,234: SYS 16408
(orokélet);

SHEEP IN SPACE — POKE 35039,44 (orOkélet);

SIDE WINTER — RESET: POKE 25187,0: POKE
25188,0: SYS 7639 (Orokélet);

SILKWORM — A CoV 18-beli POKE nem mindenkinél
mukédott. Ime egy masik: RESET: POKE
32203,173 (nincs féellenseg): POKE 32203,255 (a
jaték lelassul annyira, hogy még élvezetes, de nem
halalos): SYS 2128;

SIM CITY — Ha az EDIT SCREEN-ben megnyomjuk
az 'F1’ billentydt, akkor 4.000,- $ lesz a birtokunk-
ban. Ha az utat, vagy villanyvezetéket a viz felett
meggyujtjuk majd a bulldozerrel eloftjuk, akkor a
tiz helyén egy darab fold*lésa amin mar tudunk
kanyarodni; .

SLAMBALL — RESET: POKE 3245,250: SYS 2066
(Brokélet);

SON OF BLAGGER — POKE 6626,232 (Orokélet);
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SORCERY — RESET: POKE 56325,255: SYS 31744
(vegtelen idd);

SPACE INVASION — POKE 2409,173 (orokélet);

SPACE PILOT — POKE 3486,12: POKE 3487,221:
POKE 3611,12: POKE 3612,12 (6rokélet);

SPELUNKER — POKE 10407,44 (6rokélet),

SPIDERMAN — A halofolyadék-képlet megszerzése:
OPEN PAINTING. A ventillatort a haloval csak lelas-
sitani lehet, és ezzel nem nagyon lehet mit kezdeni;

SPIKY HAROLD — RESET: POKE 30605,169: POKE
30606,15. POKE 30607,234: POKE 30608,234:
POKE 30609,234: SYS 28672 (nincs ellenseg);

SPOOKS — RESET:. POKE 14919,32; SYS 5616 (0rok-
élet);

SQUISH’'EM — POKE 2562,100 (Brokelet);

STAFF OF KARNATH — RESET: POKE 1005,182:
POKE 1006,10: SYS 20024 (6rdkélet);

STARFORCE 2. — Ha az elején valamilyen oknal fog-
va nem keértink orbkéletet, akkor egy 'SPACE’ Us-
sunk, és no lam benne vagyunk a SHOOT'EM UP
CONSTRUCTION KIT-ben. Ugy atszerkeszthetjuk a
jatékot, mint a pinty. Ha a szerkesztésinket ki akar-
juk menteni, akkor valamilyen memdériamentds kar-
tydt hasznaljunk (pl. Action Replay V, FC i),
ugyanis a STORAGE mendt a crackerek nem dijaz-
zak!

STARFOX — RESET: POKE 35156,165: SYS 32768
(orokeélet);

STRANGELOOP — RESET: POKE 44217,173: POKE
45986,173: SYS 665 (Orokélet);

STREET SURFER — RESET: POKE 3120,69: POKE
4054,99: POKE 4327,217: POKE 4336,208: SYS
3072 (orokelet);

SUBTERRANEA — RESET: POKE 5975,234. POKE
5976,234: POKE 5977,234: SYS 50167 (Orokélet);
SUMMER CAMP — Irjuk be a HIGH SCORE tablaba a
CALAMITY nevet. A tobbit mar kitalalhatjatok.. ;
SUPER ROBIN HOOD — RESET: POKE 4496,234:

SYS 2304 (OGrokelet);

SUPER SCRAMBLE — 4691, x (idd limit);

SUPERMAN — RESET: POKE 37940,0: POKE
22605,0: SYS 4096 (6rokélet);

SUPREMACY — Az ATC verzional, ha nem Wotok-ra
clickelink és betoltink egy régi allast, hogy meg-
nyerjik a jatékot, akkor kifagy. llyenkor a végsé ro-
ham elétt mentsink, kapcsoljuk ki a gépet, majd a
jatékot betdltve WOTOK-ra clickeljonk, toltsik be a
régi allast és megnyeréskor elégedetten nézhetjik
a kivégzést.. ;

SUPREMACY — Ha valakinek gondot okoz, hogy a ja-
ték elején a jonép gyorsan felzabalja a kajat, akkor
buy-oljunk egy B-29-est és pakoljuk tele emberek-
kel. Ezt mashol talonnak hivjak. lly modon egy de-
ka kajat sem esznek — viszont nem is fizetnek. Ez
nem olyan nagy baj, ugyanis a pénzcsinalas nem
tul nehéz dolog. Ha valakit nem zavar a maximalis
népességnovekedeés, nyugodtan szedhet mellette
nyugtatot és 100 %-os adot. Persze tul kdnnyd len-
ne a modszer ismeneteseivel, igy hat kovetkezze-
nek inkabb a megfigyelések: a joy-on van egy fire
gomb és lehet mozgatni jobbra és balra is. Tovab-
ba az is szemet szunt, hogy a prg. két fazisban sza-
molia a népesség alakulasat es az adok fizetését. A
végkovetkeztetést mindenki vonja le maga. Nem
lesz tul nehéz...;

SWAMP FEVER — RESET: POKE 12424 44: SYS
32836 (Orokélet);

TANK — 126Bhex,x (életek, jaték elott): 008Bhex,x
(életek, jatekbol);

TASKMASTER — RESET: POKE 29577,234: POKE
29578,234: POKE 29579,234: SYS 27328 (6rk-
élet);

TEMPLE OF ASPHAI — POKE 3574,44 (6rokélet);

TERMINATOR — RESET: POKE 8323,255: SYS 6704
(Brokeélet);

TIGER HELL — 4B6Chex,ADhex (6rokelet, jaték elétt):
5DB7hex x (életek, jatékbol);

TOAD FORCE — RESET: POKE 368270
energia); SYS 51179,

TRANSWORLD — Ha mar unalmas minden nap 42
kocsit megpakolni ujra és ujra, gyorsabb egy jo
nagy Osszegu kolcson felvétele: parszor tizmillio
eleg lesz. Ebbdl vasaroljunk fel néhanyat a sajat
részvénybdl (mondjuk 10.000 db-ot), majd nyis-
sunk meg néhany fiokizletet. Par nap mulva a
részvényekbdl vissza tudjuk fizetni a hitelt es az
egész tranzakcidt megusszuk parmillios haszon-
nal;

TURBO OUTRUN — PAUSE utan, ha megnyomijuk a
;' (pontosvesszd) billentyt, mar tohédik is a
kovetkezd palya;

UGH — POKE 22178,255 (orokelet),

UNDERWURLDE — RESET: POKE 34404 45: SYS
36209 (orokeélet);

UP’N DOWN — RESET: POKE 36103,173: SYS 32768
(orokelet);

VIDEO MEANIES — RESET: POKE 18535,234: POKE
18536,234: SYS 19723 (Orokélet),

WALL BALLS — 0056hex—0057hex,x (életek, jaték-
bol);

WALLIE GOES RHYM — POKE B144,238 (6rokélet);

WARHAWK — RESET: POKE 27090,234: POKE
27091,234: POKE 27092,234: SYS 24064 (trok-
élet);

WHEELIN WALLIE — POKE 27427,173 (Grokeélet);

WHISTLER'S BROTHER — POKE 26188,0 (6rokelet);

WINDWALKER — Rajoéttem, hogy Tao Vu az Isles of
Dead szigetektdl balra lévd szigeteken, a legészak-
nyugatibb nagy szigeten bujt el, mert megijedt a
ninjaktél. A hazban Gl és azért nem jon ki, ment a
szigeten van egy rabld. Vele beszélgetve csak ak-
kor ad oda egy bizonyos fekete kdpdnyeget, ha a
tudas fokozatunk Wind Walker. Teendd: Menjunk
be a hazba és gydzzik meg Tao Vu-t, hogy adja
oda a kopdnyeget, Menjank ki, reseteljik a rablot,
ekkor kijdn Tao Vu. Mar van egy tarsunk, aki allan-
doan kovet. A kbpbnyeget vigylk el a Pandahoz és
teritsiik le. Ezutan alszunk egyet, s mire felébre-
dank, elall az esé, s napok rendben jonnek to-
vabb...;

WINZER — A jaték kezdetén vegyunk fel annyi pénzt
a bankbol, amennyit nem szégyellink, mindig a
leghosszabb (1 év) kamatozast valasszuk. Ha id6-
kozben elfogyna a penz, akkor mehetink a bank-
ba;

WIZARDRY — 63EAhex,ADhex (6rok energia);

XERONS — POKE 2273,238 (6rokélet);

Z — POKE 6172,174 (Grokelet);

ZAGA — POKE 9551,9 (6rokelet);

ZAGA MISSION — POKE 12155,169 (drokelet);

(Grok
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ZAK McKRACKEN... — Ha megvesszik a boitban az
alruhankat (sapka, szemiveg), megbutykdlhetjik a
«TPC" szamitogépét. Tegylk a kovetkezdt: Use
phone bill on computer terminal. Zak igy tordini
fogja a telefonszamiat;

ZALAGA — 1708hex,EAhex: 19D%hex,EAhex (6rok-
élet);

ZENOS — RESET: POKE 24236,173: SYS 2064 (6rok-
élet);

ZEPPELIN — 3801hex,x (életek), ill. POKE 18546,44:
POKE 14337,10 vagy POKE 18547,234: POKE
18548,234 vagy POKE 10081,100 (6rokélet);

ZYNAPS — RESET: POKE 37281,x (életek szama):
SYS 32769,

AMIGA

Természetesen nem csak C64-re, hanem Amigara is
Osszejott egy adag cheat, meg mindenféle otlet, igy
ezeket is ratok zuditjuk. A kdszonet ezdttal a kévetke-
zoket illeti:

Egri Csaba, Dunaujvaros

Faragé Péter Gydr

Kiraly Andras, Sopron

Nemes Raymond/STRIDER of Gods, Nagykanizsa
Steiner Balazs, Budapest

AFTERBURNER — PAUSE wutan irjuk be:
THUNDERBLADE. Ha tovabb inditjuk a jatékot, az
‘N’ billentylGvel extra eletet, a 'G'-vel pedig extra ra-
kétat kaphatunk.

APB — Az orokélethez a HIGH SCORE tablaba irjuk
be: ALF.

ARCHIPELAGOS — Archipelago valasztasakor 8421-
et kerjink, majd 'ENTER’, 'ENTER'. Ezutan 1-
9999-ig azt a szigetet valasztjuk, amelyiket akarjuk.

ARMY MOVES Az Orokélet az elsdé palyan:
'ALT'+'1'+'D". A masodik palyan: 'ALT' +'1'+'J". A
masodik palya kodja: 101069,

ASTRO MARINE CORPS — A palyakodok a kovetke-
z6k: NOSTROMO, DISCOVERY, ENTERPRISE,
DAGOBAH, REPLICANT, KRULL, METROPOLIS.

AWESOME — Az energiabeallitasi résznél SHIELD al-
litds kbzben a numerikus billentytzet '+’ billentyd-
jét nyomjuk meg, majd 'TUZ'. Ezutan az ‘F1', 'F2',..
billentyGkkel kdlonféle kdnnyitéseket kérhetink,

BAAL — Az orbkélethez a HIGH SCORE tablaba irjuk
be: LOVEBUNDLE.

BACK TO THE FUTURE 2. — PAUSE utan irjuk be:
THE ONLY NEAT THING TO DO. Ezutan a palya-
valtashoz: 'Z'.

BATTLE ISLE — A palyakddok: 00 - FIRST; 01 -
GHOST,; 02 - GAMMA,; 03 - MARSS; 04 - EAGLE; 05
- METAN; 06 - FOTON; 07 - POLAR; 08 - TIGER; 09
- SNAKE; 10 - ZENIT:; 11 - DONNN; 12 - VESTA; 13
- OXXID; 14 - DEMON; 15 - GIANT; 16 - CONRA; 17
- PHASE; 18 - EXOTY; 19 - MOUNT; 20 - FIGHT; 21
- RUSTY; 22 - FIFTH; 23 - VESUV,; 24 - MAGIC; 25 -
SPACE; 26 - VALEY; 27 - TESTY, 28 - TERRA; 29 -
SLAVE; 30 - NEVER,; 31 - RIVER.

BATTLE SQUADRON — Ha a jaték kdzben beirjuk:
CASTOR, akkor ezt kovetdéen az 'F1-F10’ billen-
tydkkel kdnnyitéseket kapunk.

BATTLE VALLEY — Az oOrdkélethez be kell
gépelnunk: ROGER MELLIE THE MAN ON THE
TELE.

BSS JANE SEYMOUR — A kodok a kovetkezdk:
SLUMBER, INTEREST, BULKHEAD, SHOWROOM,
MUSHBASH.

CABAL — Az ordkélethez irjuk be jaték kozben:
SCHLIKA, majd 'F2'.

126

CAR-VUP — A BUMPER kodszora sérthetetlenséget
kapunk.

CARRIER COMMAND — PAUSE utan irjuk be:
GROW OLD ALONG WITH ME. Ezt kovetden a '+’
es '—' billentylkkel allithatjuk az energiat.

CHUBBY GRISTLE — Az orokélethez a cimképernyén
irjuk be: BUUURRP.

CRACKDOWN — PAUSE utan irjuk be: SMURF, majd
'F1/F2'-vel allithatjuk magunknak az energiat.

CYBERNOID — Az orokélethez irjuk be a cimképer-
nyén: RAISTLIN

DOGS OF WAR — Az trokélethez indulaskor irjuk be:
TIMBO, majd nyomjuk le az 'F5'-ot.

DOUBLE DRAGON — Az ellenfeleinket jaték kozben
megolhetjik a 'DELETE' billentylvel, ha a cimkép-
ernyén begépeljik: R U CALLING MY PINT A
POFF?, majd megnyomjuk a 'RETURN'-t.

DRAGON NINJA — Az drokélethez eldszor is be kell
gépelnink: TERRIFIC, majd meg kell nyomnunk
az 'F3’ billentyat.

DRAGON SPIRIT — Az drokélethez el6szor is PAUSE
('F9'-cel), majd irjuk be: DRAGON HEAD, és nyom-
juk meg az 'F10’-at.

DRAGONSPACE — A palyaugrashoz az "ALT’ és 'LE’
kurzor billentyd egyideji lenyomasara van szik-

séqg.

DRAKKHEN — Extra energiat szerezhetiink jaték kdz-
ben az 'F9' megnyomasaval. Ehhez azonban el6-
szor is a char disket kell betéteniink, névvalasztas-
kor adjuk meg: 31415927, majd 'ENTER', irjuk be:
SUPERVISOR, és ismét 'ENTER'. Ezzel kész is va-

gyunk.
DYNABLASTERS — A kodok: Level 1. -
UKCLMNKT; MUFWLNCGC; UAOWOJEU;

UAYKOSEN; UAYKLIEN; UAOKLIEN; UAOKLSEN:
Level 2. - UKBZWGVG; MUFEESCN; UAOKTVEU:;
UAYKTOEE; UAYKTEEA; UAOKTEEE; MUREEOVL;
Level 3. - UAWKOVRH; UAEKOVRR; MURCLEVU;
MUKCLICS; UAWVIORL; UAEVIORC; UKAHMBSZ;
UKBHPGVA; Level 4. - MUKCNNGS; MUFCNWRY;
UAEVQQGH; UAYVBSZR; MUWCNLKL;
UKAHNMUS; UAEVQSGH; UAYVTJZT; Level 5. -
MUWCONKU; UAEVOQGC; UAEVOJGL;
UAWVOIGC; UKLHJMUP; UAEVLIGR; UKAHJTUP;
Level 6. - UAWVVPGH; UKKZEGLY; UACKQVGL;

UAHKBEZC; UARKQOGL,; UACKQOGL,;
UACKQEGL; Level 7. - UARKIVGL; UACKIPGR;
UACKGVGH; MUWELQHL; UARKGOGH;

UACKGOGR; UACKGEGH; MUWELJHH; Level 8. -
UKVOELVP; UKKOSLVY; UACFVQRL; UKVOSTUV:
MUYEETVU; UACFVIRC; MUHEEBVU.

DYNASTY WARS — Jaték kézben az 'F2'-vel palyat
valthatunk, ha meg a cimképernyén begépeljik:
CHEAT MODE.
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E-MOTION — Az 'F1-F4'-gyel ugralhatunk a palyak
kdzott, ha a cimképernydn beirjuk: E-MOTION.

ELF — Jaték kozben gépeljik be: CHOROPOO. Az
energiank azonnal feltéitodik, plusz minden allatka-
bél és névénybdl maximumunk lesz. A boltokban
az allatainkérnt és novenyeinkén plusz felszerelést,
energiat, eletet vehetink: Az Uvegcse megvétele
utan az 'F’ billentydvel ki/bekapcsolhatjuk a sérthe-
tetlenséget. Ez csak rovid ideig hat, de féellensé-
gekneél jol jén! Informacio kerésnél sok baromsagot
tudhatunk meg, semmi értelme. Az élet vilagos
lesz, kilencnél tobb is lehet, csak a gép nem tudja
jelezni. A replld szerkezet megvetele utan repulni
tudunk ugras helyett. Ezt mindenképpen vegyik
meg!

ELITE — Jahny Manow-nak (zenem, hogy a Fuel
Scoop nem megtakaritia az Gzemanyagot (id. CoV
Evkdnyv'91), hanem ha kézel megyink a naphoz
(a kabin hdmérseéklete kb. 80°), akkor feltolti azt. Az
Extra Energy Unit nem az energiabankok kapacita-
sat noveli, hanem azok 16itédését gyorsitja. Felesle-
ges volt azt is leirni, hogy a bolygéknak milyen poli-
tikai beallitottsaga van. A bedokkolasra is sokkal
jobb médszer tudok. Amikor kivillant az 'S' betd a
muszerfalon, akkor alljunk be, ezutan teljes speed,
majd kapcsoljunk balra, s addig repuljink, amig a
dokkolonyilas pomt velink szemben lesz. Ekkor
gaz le, majd Front, szembeallni a bazissal és bere-
pulni. Ez egy 100 %-0s modszer, az biztos, hogy
gyorsabban bedokkolhatunk, mint a dokkolé com-
puter. Amigan, amikor beforgatja a gép az Mk-3-at,
akkor azt tetszéleges iranyba forgathatjuk a CRSR-
okkal. Ha esetleg kivancsiak vagyunk a tébbi Grha-
jora, akkor press 'F’ button. Ja, ha megnyomjuk a
‘D', akkor maximalis forgatasrol visszatérhetink
gépi forgatasra. 'lI'-vel, és 'O'-val kbzelithetjuk, ill.
tavolithatjuk az drhajonkat. Ha Amigan a monitor-
ban turkalunk (jaték kézben), és Thargoid tamado-
ink ellen néhany energiabombat irunk at a szam-
lankra, akkor ezeket hasznalva débbenten tapasz-
talhatjuk, hogy nem akarnak szétrobbanni (a
Thargoid-ok, és nem a bombak)!

EYE OF HORUS — Creditnél gépeljik be: SPAM,
drokéletet nyerink.

FATE-GATES OF DAWN — Larvinban szerezzik meg
az alkimistat, aki tud aranyesdét varazsolni, azutan
menjink délkeletre a magikus forrashoz, és
Jtassuk le" a tarsasagot! Varazsoljunk addig
aranyesdt, amig varazsiatpontjaink el nem fogynak,
és igyunk megint! Ezutan infinite aranyesé varazs-
lat! J6 kis summat van lehetéségiink vele dssze-
haracsolni...

FERNANDEZ MUST DIE — Az Ordkélethez PAUSE
utan gépeljik be: SPINYNORMAN.

FUSION — A HIGH SCORE tablaba irjuk be: SWAMP
THING, majd nyomjuk meg az 'E' billemydt. Az
egyes szintek kozott a '+ és a '—' billentydkkel ie-
pegethetank.

GAME OVER 2 — A masodik palyara atjuthatunk a
11423 kéd begépelésével.

GHOST'N GOBLINS — Az oOrokélethez a HIGH
SCORE tablaba egyszerden irjunk egy felkialtojelet
.

GHOULS'N’GHOST — Az oOrokélethez jaték kozben
ijuk be: KARENBROADHURST.

GOLDRUNNER — A szintvaltast az 'F9'-cel érhetjik
el, ha a HIGH SCORE tablaba beirjuk:
EASYMODE.

GRAVITY FORCE — Amikor jelszot kér a program, ir-
juk be: WARPzz, ahol zz annak a palyanak a sza-
ma, ahol jatszani szeretnénk.

GREMLINS 2 — Az drokélethez a HIGH SCORE tabla-
ba irjuk be: SINATRA.

HELTER SKELTER — A palyakodok a kdvetkezdk:
SPIN, FLIP, GOAL, LEFT, TWIN és PLAY.

HYBRIS — Az orokéletet megkaphatjuk 'F10'-zel, ha a
HIGH SCORE tablaba begépeljok: COMMANDER.

IKARI WARRIORS — Az &rokéletet megoldhatjuk, ha
a HIGH SCORE tablaba beirjuk: FREERIDE.

IMMORTAL — A palyakddok a kovetkezdk:
CDDFF10006F70; OADDA21000E10;
BFDFE31001EBO; 0SDE443000EBO;
3B7FDS3010E41.

IVANHOE — A palyavaltas 'N'-re érhetd el, de csak
akkor, ha PAUSE utan begépeljik: ZOMBINETTE,
majd 'RETURN'".

JAMES POND — Az drokélethez eldszor is jaték koz-
ben be kell gépelntnk azt, hogy JUNKYARD. Ha
most megnyomjuk a 'RETURN’-t, mar drokéletiink
is van. Ismételt 'RETURN -nel ez természetesen ki-
kapcsolhato.

JUDGE DREDD — A jaték kozben teljesithetjik az
egyes palyakat a 'HELP’ billenty( segitségével. Eh-
hez eldszor is a jaték elejen DREDD néven jelent-
kezzink be, majd irjuk be: BRUCKEN PLAYING
HERO QUEST és EXIT.

KID GLOVES — A serthetetlenseghez el6szor is
PAUSE, majd irjuk be: RIANNON, ezutan 'F9'.

LAST DUEL — Extra életet kaphatunk 'F8'-cal, ha
PAUSE utan lenyomjuk a 'HELP’, bal 'SHIFT és
az '1' billentyiket. Ezutan egyébként az 'F' palyat
valt.

LEATHERNECK — Az &rokélethez
CUTHBERTNECK, majd 'F3'.

LED STORM — Az ordkelethez gépeljuk be: DAVID
BROADHURST WANTS TO CHEAT. Figyelem a
2. és a 3. sz6 kzé 2 db. SPACE kell!

LIGHT CORRIDOR — A kodok a kovetkezdk: 0000,
5400, 0101, 3901, 2601, 9902, 4303, 9003, 6904,

iMuk be:

3305.

LINE OF FIRE — Az 6rokélethez a jaték kdzben be
kell imunk: OPERATION FERRET.

LOTUS TURBO CHALLENGE 2 — A CoV 24-ben két
kéd is hibas volt: 3 - helyesen PEA SOUP; 7 - he-
lyesen: BAGLEY;

MAGIC MARBLE — A szintkddok a kbdvetkezdk: Level
1 - ADVERTISER; Level 2 - EVERYWHERE; Level 3
- TOOTHPASTE; Level 4 - CONNECTION; Level 5 -
CLEVERNESS; Level 6 - COPYWRITER; Level 7 -
TELEVISION; Level B - CIGARETTES; Level 9 -
COMPLICATE; Level 10 - IMPOSSIBLE; Utolsé szint
- INTERESTED.

MENACE — Az 6rokélethez jaték kdzben gépeljik be:
XR3ITURBONUTTERBASTARD.

MICKEY MOUSE — Cheat-eket kaphatunk az 'F2-F4’
billentyGkkel, ha jaték kdzben beirjuk: 6135688.
MONTY PYTHON FLYING CIRCUS — Ha mar kezd a
jaték unalmassa vaini gyorsan ugorjunk el az utol-
sO szintre. Ezt megtehetjik, ha a HIGH SCORE

tablaba beirjuk: SEMPRINI.
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NECRONOM — A palyavalasztaskor ‘N’ megnyoma-
sara a kovetkezd palyat kapjuk. Ha ezt végignyom-
kodjuk, akkor megnézhetjik a befejezést anélkal,
hogy jatszottunk volna. Ha a jaték kdzben a nume-
rikus billentydzeten megnyomjuk az '1’' billenty(t,
serthetetlenséghez jutunk. A '0" billentydvel a
CHEAT maédba jutunk. Ezt kbvetden:

‘F1/1': +/— sebesség

'F2/2": +/— |bvéstipus tizereje
'F3/3": +/— tazerd

'F4’: + bombak/rakétak szama

'F5': + sérthetetlenség (ENTER ki/be)
'F6'. + energia (folyamatos tdzgombnyomas ki/be)
'FT': + credit

‘F8": + élet

'F9': palya teljesitese

'HELP': ,palyagorgetés”

'SPACE': lbvestipus valtoztatasa.

NINJA SPIRIT — Az Orokélethez PAUSE, majd
nyomjuk meg egyszerre a 'CAPS LOCK', 'CTRL'
és 'SHIFT' billentyuket.

NINJA WARRIORS — Az 6rokelethez 'CAPS LOCK',
majd gépeljuk be: CHEDDAR. Ismételt 'CAPS
LOCK'-ra indul a jaték.

OLYMPIC CHALLENGE — A sportag valasztast meg-
oldhatjuk, ha ‘begépeljik: HINGSEN.J, maijd
valogatunk az F... billentydkkel.

OO0PS-UP — A szintkodok a kovetkezdk: Level 10 -
DO4G; Level 20 - DKA49; Level 30 - 10F4; Level 40 -
4G7H; Level 50 - S04L; Level 60 - MC 90; Level 70 -
FUKO; Level 80 - EBO1; Level 90 - A234.

OUT RUN — Extra id[t kaphatunk a 'T' billentytdvel, ha
elétte beirjuk: RED BARCHETTA.

P-47 THUNDERBOLT — 'F1’-gyel szuper élet, 'F2'-
vel pedig palyavattas erhet6 el, ha a HIGH SCORE
tablaba beirjuk: ZEBEDEE.

PACLAND — Az Oo&rokelethez
gépeljiik be: AVALON.

PEGASUS — A szintkodok: 11 - SCREECH; 21 -
DRAGONFLY; 31 - BEEBOP; 41 - CELESTIA;

PLATOON — A szintek kozott léepkedhetink az 'F1-
Fa' billentydkkel, miutan begépeltik:
HAMBURGER-HILL (minusz: numerikus bill.).

PP.HAMMER — A kddok: 1 - akarmi; 2 - RCIGHEBW,;
3 - VBFGGDTW,; 4 - BWWFDBRYV; 5 - UVIEUABU,; 6
- JUFEVWTU; 7 - VSVDJUST,; 8 - CRSCSTGS; 9 -
VJEDFSUS,; 10 - RHBAHJIR; 11 - VGRABIHR; 12 -
CFHBDHCS; 13 - WDWVVFJI; 14 - SCTVAEEI; 15 -
WBFWRDDH, 16 - DADTTCWG; 17 - WTSGAGG;
18 - RUJRHWEBF; 19 - WTCRCVAF; 20
DRWUETSE; 21 - WJITVSCD; 22 - SIFTARUD; 23 -
WGVHRITC; 24 - DFSGTHHB; 25 - IEEGSGVB; 26 -
ICBIFEJA; 27 - ABRIHDIA; 28 - AAHJBCCW; 29 -
HVBCDAIV; 30 - HURCTWHY; 31 - ATHDWVCU; 32
- ARAEJTJT; 33 - |[JUESSET; 34 - IIFVDRDS; 35 -
AHCVHJVS; 36 - AFTFBHFR; 37 - JEJEEGAJ; 38 -
JDCEVFWI; 39 - BBWDADRI; 40 - BAICRCBH; 41 -
IWFCTBTH; 42 - IUVIFWTG; 43 - BTSIIVHG; 44 -
BSEJCUVF; 45 - JUBGESJE; 46 - JIRGVRIE; 47 -
BHHHAJDD; 48 - BFATRHRC; 49 - REUTJGFC; 50 -
VDGUSFEB; 51 - CCDRFEWB; 52 - VATUHCGA,; 53
- JWJTBBAW; 54 - UVCTDAWW; 55 - CTSWUVFV;
56 - VSIVWUAU; 57 - RRBVJTWU; 58 - VIWBSRRT,;
59 - CHIAFJBT; 60 - VGFBHITS; 61 - SEVCCGSR;
62 - WDSCEFGR; END - DCEDVEUS.
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a cimképernyon

PRINCE OF PERSIA — A masodik szint utan palyat
ugorhatunk, ha megnyomjuk a 'CAPS LOCK' és az
'L’ billentyGket egyszerre.

RETURN OF THE JEDI — 'F2'-vel palyat valthatunk,
ha a HIGH SCORE tablaba beirjuk: DARTH
VADAR.

RICK DANGEROUS 2. — Ha beirjuk a HIGH SCORE
tablaba a POOKY nevet, orokéletet kapunk.

ROAD BLASTERS — 'F’' segitsegevel Uzemanyaghoz
juthatunk, 'S' pedig palyat ugrik, ha begépeljik ja-
1ék kdzben: LAVILLASTRANGIATO.

ROBOCOP 2. — A CHEAT billentytket eldcsalogat-
hatjuk a jatékbol, ha a cimkepernyén 'SPACE -szel
elvalasztva begépeljiok: SERIAL INTERFACE.

ROCK AND ROLL — A szint, ahol kezdeni akarunk
meghivhato egy kis trikkel. A cimképernyd szdrke-
re vahasakor be kell gepelnink egy AAXXBB szer-
kezetet, ahol AA a szint szama, ahova el szeret-
nénk jutni, BB az AA forditottja, pl. AA = 05, akkor
BB = 50, XX pedig az 'X' billenty( kétszeri lenyo-
masat jelenti,

ROTOR — A szintkodok a ktvetkezok: Level 1 - GAG;
Level 2 - LIP; Level 3 - FLY; Level 4 - MEN; Level 5 -
AWE; Level 6 - TNT.

SAINT DRAGON Az Orokelethez jaték kozben
'CAPS LOCK' bekapcsolasa mellett gépeljik be:
DECAFFINATED.

SATAN — Az Ordkelet a jaték elsd részében:
'ALT'+'1'+'D". A masodik részben: 'ALT' +'2'+'M".

SHINOBI — Az 6rokélethez gepeljuk be PAUSE utan:
LARSXViii (a veégen 3 db. kis 'i' beti!).

SIM CITY — 10.000 $-ral gazdagabbak lehetink, ha
'CAPS LOCK'’ bekapcsolasa utan beirjuk: FUND.
SKIDZ — A tizgombbal egyidejileg nyomjuk meg a
billentylGzeten az 'ALT' billentydt, majd ekdzben a

'C'-t is, hogy Orok energiahoz jussunk.

SLY SPY — A kod: 007, ill. ha még jaték kdzben beir-
juk azt, hogy: SHAKEN NOT STIRRED, akkor
arokeletink is lesz.

SPHERICAL — Szintvaltast oldhatunk meg a szam-
billentydkkel, ha a kezddképernyén begepeljik:
BLADERUNNER.

SPY WHO LOVED ME — Az &rokélethez az elsé cim-
képernydn irjuk be: MISSMONEYPENNY.

STORMTROOPER — Ha 16bb életre lenne sziikség,
csak nyomjuk meg az 'F9'-et, miutan a HIGH
SCORE tablaba beirtuk: JAMES CAMERON.

STREET FIGHTER — Az orokélethez jatek kozben be
kell irnunk: STREET CHEAT.

SUPERCARS — A 2. szint kodja: ODIE, a 3. szinté
pedig: BIGC. Ha 500.000 $-t akarunk, akkor a kod-
kérésneél adjuk meg: RICH.

SWITCHBLADE — Miutan a HIGH SCORE tablaba
beirtuk: POOKY, az '1-5’ billentydkkel kivalaszthat-
juk a megfeleld szintet.

SWORD OF SODAN — Palyat valthatunk 'ENTER-rel,
ha a HIGH SCORE tablaba beirjuk: NANCY.

TEST DRIVE 2. — A legkdzelebbi benzinkuthoz a leg-
révidebb idé alatt Ugy juthatunk el, ha jaték kdzben

peljiik: GAS.

TIME MACHINE — Orokélethez Ugy juthatunk, ha a
HIGH SCORE tablaba beirjuk: DIZZY.

TITUS THE FOX — A szintkodok: 2625, 8455, 2974;
4916; 1933; 0738; 2237, 5648; 6390; 8612; 4187;
1350; 9813; 5052; 3360; 2045;
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TOTAL ECLIPSE — Az &rokélet eléréséhez meg kell
nyomnunk egyidejileg az '1’, a '9’ és a 'tlz’-gom-
bot

TOYOTA CELICA RALLY — Idémegallitas: a verseny
kezdeten 'CTRL'+'C' egyszerre.

UNREAL — A palyavaitas 'RETURN'-nel torténhet, ha
begépeljik: ORDILOGICUS. Ezt a nagyszerd ma-
névert azon a képernyon kell megtenndnk, amelyi-
ken sarkannya fejiédnek a golyok.

VIKING CHILD — A kddok a
SHARKMAN, NYMHARSY.

kovetkezdk:

UNTOUCHABLES — A palyavaltas elérhetd az 'F10'-
zel, ha a kezdbképernyén  begépeljik:
SOUTHAMPTONGAZETTE!

WOLF CHILD — A cimképerny6n irjuk be: THE
PERFECT KISS. Orok fegyvert kapunk.

XYBOTS — Orokéletet ugy nyerhetiink, ha a HIGH
SCORE tablaba beirjuk: ALF.

Z-0UT — Az Ordkélethez meg kell
egyidejileg a 'J’ és a 'K’ billentydket.

ZOOM — Barmelyik palyan kezdhetink, ha jaték elétt
megnyomjuk az 'F10'-et.

nyomnunk

IBMPC

Az elkovetdk:

Eglesz Dénes, Budapest

Lanard Laszlé, Budapest

OGYI & SKULL from Interfrigo Software House
Sitkei Levente, Budapest

Véarady Tamés, Budapest

BATTLE ISLE — Valahol azt olvastam, hogy nem le-
het a gép ellen jatszanil Dehogynem! Irfuk az
OPTIONS almenaben a palyakédot CONRA-ra, és
csodak csodaja, immar a gep is beallithatd, mint ja-
tékos. A jatéknak egyébkeént 3 verzidja forog kozké-
zen.

Eredeti verzi6 — 2 jatékos palyak: first, ghost,
gamma, marss, eagle, metan, foton, polar, tiger,
snake, zenit, donnn, vesta, oxxid, demon, giant;

Eredetl verzié — computer péalyak: conra, phase,
exoty, mount, fight, rusty, fifth, vesuv, magic,
space, valey, testy, terra, slave, never, river;

Eredeti verzié — bonus palyak: storm, europ;

DATA lemez #1 — 2 jatékos palyak: first, ghost —
palyak modositva;

DATA lemez #2 — computer palyak: conra,
phase, exoty, mount, fight, rusty, fifth, vesuv —
palyak modositva;

DATA lemez #2 — 2 jatékos palyak: clock, losag,
bombs, comet, pearl, miror, romel, magma;

DATA lemez #2 — computer palydk: block,
watch, lagun, birma, serpt, rambo, yukon, point,
frogs, maly, lines, varus, sound, tweak, nipon,
tlair, arrow, korso, nouth, fjord, donor, leyes,
jumpy, werft;

EPIC — A kildetések kodjai a kovetkezdk: AURIGA,
CETUS, CEPHEUS, FORNAX, APUS, CAELUM,
MUSCA, CORVUS, PYXIS.

EYE OF BEHOLDER — A CoV 25-ben kdzOht kédokat
szeretnem folytatni, ill. helyesbiteni: PAJZS 4,3 -
SHORT; PAJZS 5,1 - REAR; TOJAS,4.3 - FITNESS;
TOJAS,3,3 - USING; TOJAS,53 - TOUGHNESS;
FLAIL,1,1 - WEALTH;, FLAIL53 - WIZARD;
FLAIL,4,3 - OFFICIALS; CHAIN,2,1 - HOUND;
MAIL,3,3 - DISTURBING; MAIL 4,2 - FLAMING;

LEMMINGS — Itt kovetkeznek a kodok: Level - FUN -
TRICKY szerkezettel: 1 - nincs - HCENLMNPDS / 2
- IJJLDLCCCL - CMNLMFLQDX / 3 - NJLDLCADCY

CAJJLDMBEV /| 4 HNLHCIOECW

IKHNLMBCEW / 5 - LDLCAJNFCK - NHNLMBADES

/ 6 - DLCIJNLGCT - HLDMCMNEEW /[ 7

HCAOLNLHCV - LDMCAJNFEN / 8 - CINNLDLICJ -

LICIUNNGEM / 9 - CEJHMDLJCN - MCAOLLDHES /

10 - IJHMDLCKCS CMNNLIEW [/ 11
NHMLHCALCT - CEKJOLOJEJ [/ 12 -
JOLHCMOMCYV - IKJOLICKEO / 13 - MDLCAKLNCS
NJOLICALEK / 14 - DLCIUNMOCM -
JOLICMNMEX / 15 - LCANNMDPCJ - OLICAKLNEL
/ 16 - CIOLMDHOCN - LMBIJNOOEY / 17 -
CEJHLFLLBDX - ICANLMLPED / 18 - IKHNFHCCDL
- CINLMDMQET / 18 - OJLNHCEDUS
CAKHNNIBFN / 20 - HLFLCINEDS - IJJLFMCCFR /
21 - NNHCAKLFDS - NHLFMCEDFQ [/ 22 -
FLCIJLLGDU - HLFMCIOEFW / 23 - LCENLLFHDV -
NNICEKLFFJ / 24 - CMONNNHIDX - FICMJLLGFX /
25 - CAKJMNHJDT - MCENLLFHFY / 26 -
IKHMFLCKDW - BINNNFIIFM / 27 - NJMFLCALDU -

CAJIMFMJFR |/ 28 - HONHCIOMDS
MJJONICKFU / 29 - OFHCAKNNDV
NHMFMCALFV / 30 - NHCMJNOODJ

HMFMCIOMFP;

LOMBARD RALLY — Kimentett allas és pénz. A 4-7.
byte az érdekes. |de célszerl az FFFFFFOF-et irni.

SIM CITY — A kimentett jatékallas 3108. byte-jatol
kezdd6dik a pénzmag.

SPACE ROGUE — A CoV 25-bél nem derdl ki, hogy
hogy lehet atjutni Vilanie-n. Nos — legalabbis PC-n
— eldszor replljonk ConVecEast-re, és a kocsma-
16l délre 16vo ajtd modgott talk-oljunk az emberkével.
It ne azt mondjuk, hogy .You are tiszta hilye”,
mert az nem frankd! Elmeséli, hogy az a kedves kis
asszonykaja elment a Fekete Szektahoz. Ad egy
holopicture-t, hogy .Find her wife". OK. Menjunk a
Sigure-ba. Itt a férj nevét mondjuk meg a meditald
nének a nagyteremben. O azt mondja, hogy a fér|
j0iibn erte... Lets go! Vissza a ConVecEast-re! A férj
nincs elragadtatva a vélasztél. O biz' nem megy!
Ad viszont egy amulettet, ami megved Vilanie-t6l! A
Manchi-Egg az 6 szobaja mogétt van. lrany Sir
Gut. O azt mondja, hogy ték j6, hogy megtalaltuk a
tojast, de az Gt tul hosszu, és addig tuti, hogy kitor
a haboru. Szerencsere hallott egy bohdékas profrol,
aki feltalalta a Warp Drive-ot! Mehetink a Micon V.
Outpostra. A prof beszereli a kutyat, és kéri a koor-
dinatakat: GC 3409... Es mar mehetink is. A
Manchi-k rendszerében j6 siran mentsunk allast a
temérdek Vulture miatt.

STREET ROD — A kimentett jatékallasban
kotoraszhatunk. A 16-19. byte-ra célszerld nagy
szamot irni (pl.: FFFFFFOF), mivel itt a pénzt tudjuk
novelni. A kis cseles felcseréli a byte-okat. Az itteni
péida 268.435.455,- dollant hoz a konyhara, ami
egy ilyen jatékban nem hatrany.
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Mar
es/vagy demokrél szold cikkekkel, de ezidaig a CoV
hasabjain még nem jelent meg ilyen témaju iras.

t6bb helyen talalkozhattunk demo-rovattal

Mindenképpen Ujitasrél van sz6, igy kivancsiak
vagyunk arra, hogy az olvasotabor igényt tart-e
késdbb is hasonlo iromanyokra. Ezuttal izelitdt adunk
arrél, hogy mi tértént az utdbbi egy-masfél évben, az
amugy igen termékeny demaoszintéren...

Azoknak, akik kevésbe jaratosak ebben a tudomany-
ban, egy kis torténelmi attekintést allitottunk Gssze.
Talan kezdhetnénk azzal, hogy mi is az a demod. So-
kan, ha meghalljak ezt a sz6t egyszerten nem tudjak
mire vélni a dolgot. Esetleg valami jaték, vagy felhasz-
naléi program bemutatéd valtozata? Kétségtelen, hogy
ilyen demok is léteznek, de most nem ezekrdl lesz
sz6. Maga a sz6 a ,demonstration” roviditésébdl szar-
mazik, és annyit tesz, mint bemutatas, demonstracio.
Ebbdl kénnyen kiderdl, hogy valamiféle latvanyrol le-
het sz6. Grafikak, zenék, futészdvegek, programozasi
trikkdk, fortélyok halmaza, de ennek az egésznek mi
az értelme? Egyes szamitogép tulajdonosokat teljesen
hidegen hagyja a programozasnak ezen iranyzata, fo-
leg azokat a PC-seket, akik palyafutasuk soran az
adatbaziskezelésen még nem nagyon jutottak tul. Ah-
hoz, hogy a problémat jobban megensik, utazzunk a
muhtba. Ugy 1983/84 tajan C64-en kezdtek megjelenni
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az elsd jatszhatd programok. Ennek mindenki nagyon
Orult, de senki sem tudta mire velni a jatékok elejen
lathato rovis kis bevezetéket, vagy talan nem is na-
gyon érdekelt senkit.

Természetesen az illegalisan feltdnt stuffokrél van szo.
Szoval a programok elején egyre gyakrabban jelentek
meg hoszabb rdvidebb rutinok, melyeket nem a
software-t forgalamazd cég helyezett el. Kialakultak az
elsd cracker csoportok (azon egyének Osszesege,
akik alneven feltdrt programokat terjesztettek pl.
SECTION 8, CRACKMAN) azzal a célzattal, hogy jaték-
terjesztd tevékenységikkel gyorsan nagy hirnévre te-
gyenek szert. Teltek multak az evek; és ugy 85/86 taje-
kan mar nem volt elegendd a képernyd kiszinezése,
vagy egy-egy szanalmas sprite felvillantasa, igy hat
megjelentek az elsd szinvonalasabb introk. Az intro
nem mas, mint az introduction azaz bevezetd rovidité-
se. Az akkori hirességek (DYNAMIC DUO, 1001
CREW, IKARI, FAIRLIGHT, HOTLINE, TRIAD és Ame-
rikaban az EAGLE SOFT INC.) mar nem elégedtek
meg az elavult unalmas triukkokkel, Uj otletek utan
néztek. Ekkor taialkozhattunk el6szér valamirevald
scroll-lal, raszterhurkakkal, logokkal és nagyon fontos
elemként belépett a zene! {gy a csapatok hirnevét mar
nem csak a feltdrt programok mennyisége, hanem a
szinvonalas, sok esetben szep intro is Oregbitette.



Demologia (64, Amiga)

Kezdbk szamara persze tisztaznunk kell néhany
fontos kitejezést.. A scroll, sz6 szerint tekercselhetd
papirt jelent, azonban ebben az esetben a képernyén
elhelyezett futoszovegrdl van szd. A késébbiekben
aztan kismillio

valtozata jelent meg; kisscroll, nagyscroll, hulldmzé,
pattogo, villogo stb. Jatékok esetében tovabb bévil a
jelentés, hisz barmely begdrdild és tovafutd objektu-
mot scrollnak minésithetink. A magyar nyelvben tébb
forditas is eherjedt; kepernydgorgetés, futdszoveg,
fényudjsag (77), de valahogy egyik sem az igazi. Széval
maradunk a scrolinal! A logo a mindennapos életben
is elterject kifejezés, egy-egy cég, jelen esetben az
adott csapat nevenek latvanyos megjelenitése. Aftala-
ban egy szines allofelirat, de ez nem tdrvényszerq,
mern az introk fejlbdésével elterjedt a jobbra-balra,
majd a késdbbiekben a fel-le mozgatas is. A raszter-
hurkak, vagy csikok, azaz a képernydszin, vagy mas
szinregiszter soronkeénti valtasaval tovabb ndvelték a
bevezetéprogramok latvanyat. Fontos lépés volt, hogy
ekkonajt a kalénbodzd csoportok mar tudomast szerez-
tek egymasrol és egy lathatatlan erd tartotta Oket
OGssze, amit scene-nek, magyarul szintérnek neve-
ziink. Ez abban mutatkozott meg, hogy a jatékok elétt
udvozoitek egymast, és talalkozékat, Gun. copy-party-
kat szerveztek. Ahogy a C64 tulajdonosok tabora no-
vekedett egyre tdbb olyan programozé is szeretett vol-
na hallatni magarol, akik amugy nem jutottak megtor-
hetd jatékhoz, igy valami mas moédot kellett valasztani-
uk. Tehat az intré mar nem tartozott szorosan egy iile-
galis programhoz, egyre inkabb teret héditott dnallo
valtozata a demo. Létrejdttek az elsé legalis csapatok
(ZETREX, DEXION, TRIANGLE, BEYOND FORCE, FIRE
EAGLE, CONTEX, SUPER SWAP SWEDEN a késdébbi
HORIZON stb). Az elsé demok még igencsak intré jel-
leget mutattak, de ahogy a komolyabb suriték terjedni
kezdtek, egyre t6bb adat fért el a memoriaban és en-
nek hatasara egyre komolyabb programok is szulet-
tek. A demoprogramozas lassan muvészetté valt, és a
csoportok egyre tobb Uj otlettel rukkohak eld. Szeren-
csere a C64-es sok hibajara derdit fény, igy lehetévé
valt az also-felsé ill. az oldalkeretek eltavolitasa, a kép-
erny6 fel-le rangatasa, egy negyedik digitalis csatorna
felhasznalasa és szamtalan egyéb — korabban elkép-
zelhetetlen — megoldas latott napvilagot. A multi-
plexelt sprite-okkal pl. megndvelhették a gép szerény
nyolc darabos készletét, kezdetben csekély mérték-
ben, de ahogy a demozas fejlédatt ez egyre inkabb ki-
tolodott a leheteséges maximum felé (60-70). A prog-
ramok lassan kindtték a 64 kbyte-os keretet és elkeril-
hetetlenne vatt az utantdités, igy megjelent egy U
iranyzat az Gun. megademo. Az elsé valtozatokban ezt
ugy oldottak meg, hogy mig az egyik rész a képernyot
elfoglaita, mar toitédott is a kdvetkezd. Ez aztan hamar
kiment a divatbol, mert a lemezmiveletek sok idd6t
vesznek igénybe és ez némely esetben a latvany rova-
sara ment. Tehat a demorészeket kdlon loaderrel ko-
titték ossze, s ez az iranyzat jobb hijan C64-en a mai
napig is tartja magat. A scene kovetkezé nagy vivma-
nya a lemezujsagok megjelenése volt (Sex'N'Crime,
Mamba, Magyarorszagon a Félény*). A hirekbdl, uj-
donsagokbol, demo ismertetkbdl és toplistakbol min-
denkit informaltak, és a szintér komoly szervezetté ala-
kult. Azonban iddkdzben (87) megjelent az Amiga, és
egyre tbb csoport tént at az Uj rendszerre, amely kife-

jezetten tamogatja a latvanycentrikus programozast.
Az Amiga scene kialakulasahoz nem kellett sokat var-
nunk, ugy 88 kornyékén mar komoly crackercsapatok
tevékenykedtek (BAMIGA SECTOR ONE & KENT
TEAM, TRISTAR, QUARTEX, WORLD OF WONDERS,
ACKERLIGHT, SPREADPOINT, PARANOIMIA a ké-
sbébbi SKID ROW), de mar talalkozhattunk az elsé de-
mogroupokkal is (WILD COPPER, TRIANGLE, FAIR-
LIGHT & NORTHSTAR, PIRANHAS, PHENOMENA,
RED SECTOR, BRAINSTORM, SCOOPEX, ANARCHY).
Két irdanyzat alakult ki, ami a mai napig is tartja magat.
Az egyik csoportba az un. DOS alapu programok tar-
toznak, mig a masik komolyabb stilust a trackload
stuffok képviselik. Ez utobbival érdemes egy kicsit bo-
vebben foglalkoznunk. Kezdetben a 64-en kialakult
szokast kOvették: t0bb rész egymas utan loader rutin-
nal dsszelancolva. Gyakran az egyes részek semmi
OsszefOggést nem mutattak, s maganak az egész kre-
almanynak nem is adtak kaldn nevet, egyszerien
Megademo6! Az igazi attdrés egy Slayer nevezetd uri-
emberhez fGzédik, aki a finn SCOOPEX egyik neves
codere volt akkoriban. Nos, a forradalmi otletet az je-
lentette, hogy a trackloaderes demadban nincs kalon
toltdrész, tehat az egyes részek dinamikusan kdévetik
egymast. Szinte észre sem vesszik, hogy a lemezmi-
veletek mikor zajlanak, mert a program tempoja maga-
val ragadja a szemielt. Egy-egy latvanyossag csak
masodpercekig foglalja el a képernySt és a program
egy kerek egészet alkot egyedi design-nal és egyetien
zene felhasznalasaval. Megjegyzendd, hogy mostana-
ban C64-en is megprobalkoztak (ORIGO, FAIRLIGHT)
a stilus meghonositasaval, t5bb kevesebb sikerrel, mi-
vel a hosszu varakozasi id6k vontatottéa teszik a
demot, és megkérddjelezik a program élvezhetdségét.
Visszatérve, Amigan az idék folyaméan tébb kdlén ma-
faj valt elkGldnithetdvé. A demék mellett talalkozhatunk
slideshow-kkal, musicdisc-ekkel illetve discmag-ekkel
is. A slideshow kepek, mig a musicdisc zenék gyuijte-
ménye. A lemezes Ujsagok szinvonala szinte dsszeha-
sonlithatatlan a C64-en hasonld kategériaba tartozd
programokeéval. Tébbségik egy-két havonta t6bbszaz
oldalas terjedelemben jelenik meg (Zine, Mc.Disk, ICE,
Raw, Hack-Mag, Top Secrer). A demékban felelheté
rutinok foként a gép ket alapveté képességére epil-
nek. A blitternek kdszonhetéen a poligon objektumok
programozasa rendkivil gyorssa és egyszeruve val,
mig a copper tamogatja a raszteratmenetek és plaz-
majelensegek megjelenitését. Kaldon érdemes emlitést
tenni a mostanaban beindulé PC-s szinrdl, Eddig az
jelentette a problémat, hogy a konfiguraciok kildnbsé-
ge miatt nehéz volt egységesen minden gépen muako-
dé demot krealni. Manapsag azonban elfogadottnak
tekinthetlink egy minimalis standard, 2B6-0s VGA ki-
epitést, Sound Blasterrel, amit a legtdbb demd ki is
hasznal. Ilgy szep lassan szaporodni kezdtek a PC-s
csapatok is. Talalkozhatunk egy-két igazi oreggel
(TRISTAR & RED SECTOR, FAIRLIGHT, SKID ROW),
ugyanakkor ujabb tehetségek is felbukkantak mosta-
naban (SPACEPIGS, ULTRAFORCE, valamint és nem
utolsdé sorban hazank vezeté csapata a TWIN
SECTORS). Manapsag a demok elértek egy igen ma-
gas professzionalis szintet, ami azzal jar, hogy egy-
egy szinvonalas produkcié elkészitésére t6bb héna-
pos szorgos munka szikséges. Ehhez a folyamathoz
nagyban hozzajarult, hogy egyes copy-party-k demo-
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versenyén tébbezer dollaros nyereményeket osztanak
ki. A most nyaron Daniaban megrendezésre kerilt
HURRICANE-BRUTAL party kozel 20.000,- $§ tsszdi-
jazasu volt!

A kovetkezdkben a tavalyi és idei év legprofibb mun-
kai kozdal valogatunk. Egyfajta attekintést nyujtunk
azoknak, akik nem nagyon jaratosak a demok vilaga-
ban, és azoknak a gyudjtdknek, akik kollekciéjabol
esetleg még hianyzik egy-két komolyabb darab. Pro-
fiktol ezdttal einézést kérink, de a valogatas soran
nem a programok kora, hanem azok mindsége volt a
déntd!

AMIGA DEMOK

VIRTUAL WORLD/TOMSOFT

Ki ne emlékezne Thomas Landspurg korabbi nagy
botranyt kavart produkciojara a ,Trip To Mars*-ra,
amit 1990-ben a RED SECTOR/SILENTS party-n a
programozé tavolléte miatt disqualifikaltak. Thomas
nem adta fel, és a tavaly Norvégiaban megrende-
zett CRYPTOBURNERS/DEXION/FAIRLIGHT konfe-
rencian uj dtletével ismét bevonult a szamitégépes
vektorgrafika tortéenetebe. Megalkotta Amigan elo-
szor a kor alaku filled vektorokat, melyekkel korab-
ban elképzelhetetlenil komplex objektumokat kre-
ah, és mozgatott a harom fdtengely kéril. A demo
elsé része egyfajta bevezetének tekinthetd, mert
csak eztan jon a lényeg, mikor az ujdonsilt mod-
szerrel egy rovid SCI-Fl t6rnténet bemutatasara val-
lalkozik. A 2019-ben jatsz6doé esemeny egy uj boly-
go, a KL JON felfedezéserdl szol, s szinte megele-
venedik képernydnkodn a hangulatos zenei és grafi-
kai alafestés hatasara. A képek egyébként egy
francia grafikus C-Dyrk nevehez fuzddnek, aki ko-
rabban nagy sikereket ért el DEMONS csoportnév
alatt kiadott slideshow sorozataval, A poligonokbdl
felépitett rajak, halak, tengeralattjarok, es arhajok
tokéletesen simulnak az allografikak vilagaba (lasd
CoV 26. cimlapjan), és a két alkotd dsszmunkajat
dicsérik. Thomas ezzel a programmal és eléz6
munkaival egy Uj stilus alapkéveit helyezte el, amit
vektorfilmnek nevezhetlink. Ezen a vonalon azéta
tobb kivalé produkcio szuletett, koztik az emléke-
zetes Ot lemezt feldleld ,Odyssey” az ALCATRAZ
gondozasaban. Thomas-rél egyébkent olyan hirek
terjednek, hogy ideiglenesen Franciaorszagbol Af-
rikaba kohozétt. A rajongoknak vigasztalasul
annyit, hogy természetesen az Amiga nem maradt
otthon, és a kozeljovében valami ujdonsag varhato
a mestendl.

DECAYING PARADISE/ANDROMEDA
Szintén az el6bb emlitett party-n ern el helyezést az
egyik legkivalobb norveég csapat. Az ANDROMEDA
tavaly nyar ota ujabb harom demdval lepett meg
benndnket, s meg kell mondani, hogy egytdl egyig
kivald produkciokrdl van szo. Az eldfutarnak tekint-
hetdé ,Decaying Paradise” kivitelezes szempontja-
bél semmi kivannivaldt nem hagy maga utan. A val-
tozatossag kedveert ez a program is vektorgrafika-
ra épil. Kezdetben egy visszaszamlalas formaja-
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ban, majd egy olyan gyurd alaku scrolit lathatunk,
melyet a kepernyd el6tt elhelyezett fényforras vilagit
meg. Ez az ugynevezett light sourced” grafika
mostanaban Gjra kezd teret hoditani a demok vila-
gaban. Kezdetben a fényt kibocsatdé pont nem
mozdult, mig manapsag az jott divatba, hogy mind
az objektum, mind a fényforras helyzete valtozik,
igy az arnyékhatasok kiszamitasa sokkal Osszetet-
tebb matematikai muveleteket igényel. Sot egyes
programokban harom kulonbozd fényhatast alkal-
maznak, ami annyit jelent, hogy a harom alapszin a
z0ld, a piros és a kék sajat palyan mozog, ezzel a
latvany tovabb fokozhato. Ezt kdvetéen egy olyan
filmtekercset lathatunk, melynek elgdrdalé kockai-
ban kolénbdzé poligon testek animalnak, Az utol-
s0, és egyben legcoolabb effekt egy rovid életd
C64-es csopon, a Super Swap Sweden regi otleté-
nek tovabbfejlesztése, egy szinuszosan mozgod
henger, és az a kéré csavarodo scroll formajaban.
Ez tényleg nagyon j6l néz ki, igy mindenkinek
ajanljuk, hogy gydzddjon meg rdla sajat szemével,
nem banja meg!

ICE/THE SILENTS

Emlekszink meg a hajdanan, C64-en kiadott de-
mokra, amikor 8 szerencsételen sprite egy kék
raszterhurka kordl keringett? Hat igen, de szép is
volt az akkoriban Ugy '87 tajan, mikor a SILENTS
elsé probalkozasait lathattuk. Azota a csoport nagy
valtozason ment at. A korabban kizarolag svéd ta-
gok mellett most felfedezhetiink dan és ujabban
francia diviziot is. Ronan, aki azdta az ANARCHY
kedvéén sajnos elhagyta a csapat koteleket, mint
coder elsé munkajaval szépen debitatt. O az elsd
programozo, akinek sikertlit HAM grafika (Boris
Vallejo festmeénye) felett poligon objektumokat moz-
gatni, es ugyanezt megtenni egy tdobb szintl Beast
parallax scroll eldtereben, valamint négy sin-
scroller mozgatasaval egyidében is. Egyébirant a
technikardl annyit, hogy egyszeru trukkrdl van szo,
a kép felett megjelend vector objektum természete-
sen csak sprite-ok hasznalataval lehetséges. A to-
vabbiakban figyelemre mélté a gdmbformaju tizija-
tek, nem beszélve a tdbbszaz plotbdl allé golyd
affin torzitasarol. Vektorrutinja soha nem latott dina-
mikaval mozogja alakzatait es transzformalja mas
objektumokka. A hatas jol érvényesul a képernyé
meretl kockakbdl allé scrolinal, és olyan &sszetett
testeknel mint a Nintendo féle Gameboy.
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GLOBAL TRASH/THE SILENTS

Az egyetien tény, amit biztosan tudhatunk a jovorol
az az, hogy fantasztikus lesz" — Artur C. Clarke
(1962), a 2001. Urodiisszeia irojanak mondataval
indul a SILENTS dan divizidjanak party-demoja.
Mar a credits mindent elarul, mikor megtudjuk,
hogy a Dromacore-bol ismert muiveészparos,
Mikael Balle (grafikus) és Jesper Kyd (zenész) negy
honapig tarté kodzds munkajardol van szo, melyet
Sunjohn programozoi tevékenysége kelt életre. Az
alkotéi harmas azota felbomlott, Swunjohn az
ANARCHY-ba tavozott, mig a fennmarado duc a
CRIONICS codereivel lepett egyessegre. Bizonyos
hirek szerint Koppenhagaban egy studiot hoztak
letre, ahol dten tevekenykednek, s tobbek kozott itt
hoztak letre a .Global Trash" masodik részét, a
program csak videon elérhetd folytatasat, illetve a
Karacsonykor kiadott kétlemezes  Hardwired®-et is.
Ennél a munkanal az az elsé szembetand jelenseg,
hogy rogtén a toltés utani elsé masodpercben
megszolal a zene, s ha a tovabbikban nyitvatartjuk
a szemlnket, nem gyézink pislogni a szebbnél
szebb ray tracing animaciok lattan (kep a
DEMELOGIA fejezet elején), vagy ha meég ezen
sem akadunk fel, akkor vessunk egy pillantast az
egy pixeles RGB plazmara:

- a 4 5 —

Ez tavaly aprilisban még egyedulallo volt a vilagon.
Ezek utan csak ugy zarojelben emlitilk meg a 16
szind cycle effekttel eliatott vektorobjektumokat, és
a mostanaban annyira elcsépelt csavarodo poligon
kockakat, az un. rubber cube-ot valamint a pontok-
bél dsszeallitott zoom-oltatott gdmbdt. Ezt kar len-
ne kihagyni!

SUBSTANCE/QUARTEX

Akik még nem lattak ezt a demot, gondoljuk most
kicsit meglepédtek. A legendas QUARTEX, a leghir-
hedtebb cracker csopont az Amiga tortenetében;
Ugy 1986 tajan, amikor egyesek meg C64-esrdl
sem almodtak, 6k mar az els6 A1000 jatékok felto-
résen faradoztak. Palyajuk folyamatosan fellelé
ivelt, s kb. 2 éwvel ezeldtt értek el a csucsot, majd
egy hosszl csendes szunet kovetkezeft, es ugy
nézett ki, hogy a csapal megszunik. Ekkor jott
kapora a francia-dan PARADOX felbomilasa, igy a
team Franciaorszagi divizioja telijes egészében
belépett a QURTEX-be. Ket alcsoportot hoztak
létre: a Specials-t, és az Alliance Design-1, mely
utébbi kizarolag PD programok irasaval foglalkozik,

Nekik koszonhetjik ezt demot, amely szerintink
nyugodtan besorolhatd az eddigi legjobbak koze.
Corto (coder) ezuttal megmutatta, hogy kell kinézni
egy demodnak, 6 hozta létre eldsztr azt az érdekes
lepeddszerd plottermozgast, amit a program elején
lathatunk, és olyan monumentalis objektumokat
krealt, mint a .My Room II". Mit mondhatunk erre:
nem latvanyos, de otletes!

i ORLERRAND L

Ez eegy tipikus szamitogépes szobajat mutatja be.
Az Gtlet egyébként a FAIRLIGHT hasonldo cimi
programjabol szarmazik. A demo vége felé eqy ki-
csit mi is szerepet kapunk. A joy segitségével koz-
lekedhetink egy sotét folyoson, és meglatogathat-
juk QTX szol6foldjét egy szimulator szerd program
segitségével. A program kiadasa Ota sajnos drasz-
tikus valozasok mentek végbe a csapat életében.
A francia QUARTEX, mint olyan szinte teljesen
megszint, a helyi software rendérség szigord in-
tézkedéseinek koszonhetéen. Az Alliance Design
elészoér Onallé csoportként tevékenykedett, de
néhany honappal ezeldtt belsé problémak miatt
végul is felbomlott. lgazan nagy veszteség erte a
demo teruletet!

ELYSIUM/SANITY

Ez a nemrégiben uUjraszilletett német csopon igen
hamar a vilag élvonalaba kizdotte magat. Chaos és
Panther, a két kivalé programozé kemeény munkaja
nyoman tébb kisebb nagyobb demd, musicdisc és
egyéb latvanyos krealmany keft életre. Ebben a
produkcioban feltetlentl erdemes megemliiteni az
Ot képet nagyitd négy bitplane-es real time
zoomert:
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Ezenkivil jelentdsek még a 144 vektorkockabol
osszealld transzformalt objektek is, melyek melles-
leg 50 Hz-es képirekvencian futnak (ez annyit je-
lent, hogy minden egyes raszterciklushoz egy kep-
fazis tartozik). Létrehoztak egy olyan majdnem tel-
jes képernyds Star Wars scrolit, mely x tengely ko-
ril perspektivikusan forog, valamint az 6 nevikhoz
fuzodik az elsé konkav sakktabla, és egy olyan vek-
torkocka, melynek minden oldalan egy nagyobb
meéretd scroll fut. A csapat tovabbi sikereihez tarto-
zik a berlini Amiga Expo-n elert harmadik helyezé-
suk, amit Flash For Fantasy" c. produkcidjukkal
érdemeltek ki.

BLACK'N'WHITE SLIDE/PENTAGON & DRIFTERS
Ahalaban a digitalizah képekbdl dsszeallitott slide-
show-k nem tartoznak a nagy faradisagot és tech-
nikai tudast igénylé munkak kbzé. Ez esetben
mégis kivételt teszank, mert a program képeinek
mindsége, a zenei és grafikai korités, a szokasos-
nal lényegesen kiemelkeddbb. Az 6sszes festmeny
egy AD&D tonénet illuszraciojaként készdlt, és a
képernyon fekete fehér interlace Gzemmodban jele-
nik meg. A zene tébb mint B perc hosszd, és toke-
letesen tukrdzi a grafikak aftal nydjtott hangulatot.

WALKER DEMO V1.0/IMAGINETICS

Feltehetéen sokan emlékeznek az Amiga korai
napjaibol ismert sétaldo macskéara. Ez is valami ha-
sonl6, azzal a kaldnbséggel, hogy itt cica helyett
egy a Star Wars trilogiabdl isment birodalmi lépege-
to digitalizalt fazisai lathatok. A digi kepeket Ggye-
sen mixelték dssze az Amigat abrazolo kezzel raj-
zoht grafikus hatterrel, és a gepezel zajaval.
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MENTRO/REBELS

Mult év nyaran kapott szarnyra egy uj szokas, ami
azota egyre erdteljesebben befolyasolja az Amiga
demok megjelenését. Ezen Orulet speciel a
REBELS-nek készénhetd, akik elészor a demo és
az intré dsszevonasaval létrehoztak a dentrot, majd
egy par héttel késdbb eldrukkoltak egy BBS intro-
val, amit mentronak neveztek el. A BBS (Buletin
Board System) intré egyébként a mostanaban kdl-
honban széles kdrben efterjedt modemes adatbazi-
sok telefonszamanak hirdetésere szolgal. Lényeg
az, hogy ezzel a kis szojatékkel egy mai napig tano
folyamatot inditottak el. Egyre masra jellennek meg
a fintrék, mentrok, dentrék, kuntrok, funtrok, bont-
rok és egyéb szornyliségek. Sokan mar nem is
gondoljak végig a program nevet, csak ugy vagdal-
koznak az idétlen nevekkel. Jelen esetben egy
mega BBS intrérél van sz0, amely igen kellemes
grafikai és programozoi megoldasckat tartalmaz.
Lathatunk egy nagyon cool Baal" keépet is (ldsd a
cimlapon!!!l), amely egy korabbi jaték alapjan ihle-
tett és olyan copperplasmak tannek fel, amilyenek-
kel korabban még nem talalkozhattunk. A legna-
gyobb poén, a cirillbetlis REBELS logo a program
végen lathato. | tak dalse!

RAY OF HOPE 2/MAJIC 12

Csak azért mutatjuk be ezt a programot, mert alap-
mu. Ha valaki még nem ismerne, feltétlenul nezze
meg, hisz szerény hazank demotonenetéenek egyik
alapmuvérdl van szé. Ez a demo elédjehez kepest,
ha lehet még szazszor jobb. Egyertelmd, hogy ab-
ban a pillanatban mikor megjelent Magyarorszagon
a legszinvonalasabb munka volt, de azota sajnos
nem nagyon tant fel olyan merész probalkozo, aki
veszélyeztette volna a kiraly hatalmat. Ez leginkabb
annak aténynek készonhetd, hogy a csoporton be-
10l dolgozik egy fantasztikus képességekkel megal-
dott grafikus: név szerint Rack, aki jelenpillanatban
a magyar scene biszkesége.

Annak idgéjen, mikor a Eurochart meg megjelent, a
neve gyakran szerepelt a legjobb tiz kézont maga-
val a demoval egyetemben. Ezzel 6, illetve a MAJIC
12 az elsé olyan csapat, amely kivivia a nemzetkdzi
scene elismeresét. Embertankrdl meg azt is tudni
kell, hogy egy fekete fehér Junosty tv-vel dolgozott!
A programban egyebirant a legkdlénbdzébb grafi-
kai megoldasok mellett talalkozhatunk egy uj tipus
interferencia effektussal, ahol nem kdrdk, hanem
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kél6nb6zé hullam, illetve mas geometrikus alakok
mozgatasaval enek el érdekes hatast. Szerencsét-
len FIRE CREW tagokat gunyolandd, egy nagyon
szep kek-piros copper varazst lathatunk, majd ko-
lonféle kisebb plotter- és bobrutinok utan utazha-
tunk egy vektoralagutban, valamint megtekinthe-
tank egy kevesbe sikerdlt uj tipusi RGB plazmat. A
demo fénypontja az utolsé rész, ahol egy olyan ka-
rakterkészletet lathatunk, ahol minden betd testét
mas és mas grafikai hattér képezi. A program zenei
alafestését, ami szintén kivalé Dr. Bully, a csoport
norvég zenésze szerezte. Munkajuk eredménye,
hogy tavaly szeptember B8-an megnyernék a
CCCCP demdversenyét.

ALFA AND OMEGA/PURE METAL CODERS

«Kutatdsaink vége az, hogy visszaérkezink arra a
pontra, ahonnan kezdetben kiindultunk™ T.S.ELIOTT.
A mostanaban oly divatos idézetek egyike ebben a
demoban is megtalalhatd. Készitdi sosem tartoztak
a gyenge csoportok kbzé, s ezzel a programmal bi-
zonyitottak. Megmutattak, hogy egy szinvonalas
program megirasahoz manapsag mar egyre tébb
matematikai tudas szukseges. Kidolgoztak egy
meglehetdsen gyors vektorrutint, mellyel bejarhat-
juk egy labirintus belsejet, s ami a késdbbiekben
hirtelen egy PMC logo-va alakul. Felvillantanak ne-
kink egy 5 bitplanes Coca-Colas dobozt, majd egy
uj otlettel rukkolnak eld. Adva van egy gémb, amin
kalonfele fractal grafikak scrollozédnak illetve ani-
malnak, a forgas illizidjat keltve, majd ezt kirbeve-
szi egy olyan kocka, melynek csak az élei lathatok,
s a kettd egyOtt kOIBNDO26 iranyokban komplex for-
gémozgast végez. Ezzel még nem érntink a végeére,
mert kdvetkezik egy olyan ray tracelt fractal anima-
ci6, ami az eddig megjelent dsszest veri, beleértve
az Enigmat is.

A paradé folytatodik egy folyamatos kérrel hatarolt
mandelbrot mozgatd rutinnal, s egy végtelenitett
grafikai megoldassal fejezddik be. A latvany Cocy
és :’éagua.rd, a két programoz6 matematikai tudaséat
dicséri.

GUARDIAN DRAGON/KEFRENS

Tavaly szomoru esemeény razta meg demoscene-t,
mégpedig az, hogy az egyik leghiresebb és legte-
vékenyebb dan csoport feloszlott. Nem hiaba irjuk,
hogy legtevékenyebb, mert fennallasuk ota dssze-
sen nyolc megademdt bocsajtottak ki, és akkor

nem emlitettik az egyéb programokat, melyek nem
tartoztak szorosan a megademo sorozat koteléke-
be. A volt tagok a legkilénbozébb csapatokba
(ANARCHY, FLASH PROD.) tavoztak. A felbomias
legfébb oka az volt, hogy a dudak tdbbsége pénz-
Ogyileg kezdte kamatoztatni programozoi tudasat,
igy a teljes semmittevés jellemezte a csoportot. Ez
egeszen egy szép szeptemberi napig tartott, mikor
néhanyan ugy gondoltak, hogy felélesztik a pira-
misok korabban kihunyt szellemét'. Megsziletett
az uj KEFRENS! A Daniaban tartott STATIC BYTES/
LIGHT party egyik helyezettje ez a demo, amely 3
srac kemény munkéja. Laxity, a programozoé feldji-
tott néhany régen eleledett odivat effektet. Ezek
kozé tartozik az a space-scroll, amit mindjan az
elején lathatunk, majd a Mental Hangover-bdl
ismeros sakktablan pattogé golydkkal talalkozunk,
s egy igen szépen stencilezett vektorrutinnal, A
program futasat R.W.0. grafikai szinesitik és S.L.L.
zenei alafestése kiséri. A befejezd részben megis-
merkedhetink Kefren faradé és rajongdinak
torténetével, (Lasd CoV 27. cimiapjan)

JOYRIDE/PHENOMENA

Szinte lehetetlen a demokrol Ggy értekezni, hogy a
vilag jelen pillanatban legmagasabb szinvonalon
allo csoportjarél a PHENOMENA-r6| ne szolnank. A
mult nyaron kiadott munka cimét a Roxette egylt-
tes Joyride cimid albuma ihlette. A stab a kdvetkezd
szemeélyekbdl altt: Mace, aki korabban a DUAL
CREW-ban tevékenykedett, most Osszegyujtbtie
szanaszet heverd forraslistait, és ezekbdl alitotta
tssze magat a demét. Tip és Mantronix (ex-RAZOR
1911, akik ma mar a SONIC PROJECT zenetarsa-
sag kitelékén beldl dolgoznak) komponaltak a ze-
nét, és Color (aki mindig is PHENOMENA tag volt)
latta el Gket grafikaval. Mind a négyen profi munkat
vegeztek. Az egész alkotasnak van egy nagyon kel-
lemes tulajdonsaga, mégpedig az, hogy nem kell
elolvasnunk minden unalmas scrolit, s végigvar-
nunk a vektorok forgolédasat, mert barmikor bar-
meiy képernydt elhagyhatjuk a bal egérgomb meg-
nyomasaval. A program érdekességei kozott emli-
tenenk a kor alaku alagutban feftind objektumokat,
és azt a multidemaot, ami a négyrészre osztott kép-
ernydn jelenik meg. Valamint nagyon tetszetds az a
.Szivdrvany a Marson" cimmel ellatott screen, amit
az utolsé eldtti részben lathatunk. Az utolso rész
valésagos kavalkad, minden mozog mindenen, s a
scroll kivételével valamennyi objektum vektorgrafi-
kabol keészalt. Ha jobban megfigyeljuk ez lathato a
kdzépen elhelyezett spiral alaku képzédmeényen is.

INTRO, DENTRO, MENTRO, DEMO?/THE SILENTS

Ugy latszik a fidk meguntak a tucatszamra megijele-
nd mentrokat, dentrokat, pintrokat és ezzel a cim-
mel tittakoznak az 1991-es évben kitort 6ralet ellen.
A program egész szerkezete rendkivil jo izlésre
utal. Kezdetben egy érdekes szinusos rendszeri
real time zoomer-t lathatunk, majd ezt kévetéen né-
hany manapsag divatos vektorobjektummal talal-
kozhatunk. Az elsd ilyen test egy kék és egy piros
kocka athatasat mutatja be, majd az elmaradhatat-
lan megvilagitott poligonok kévetkeznek. Az utolso
objektum az utobbi idékben elterjedt celebrandil ef-
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fektus alapjan makodik (nevét fejlesztéjérsl
Celebrandil/ PHENOMENA-ro| kapta), ami annyit je-
lent, hogy a test fehér és szines lapok altal hataroit.
A szines lapok teljesen atlatszéva valnak, amennyi-
ben azok a nézd feldli oldalra keriGinek, mig a fehér
oldalak enyhén attetszéek, A programozdk (ebben
az esteben Performer) a szinek varialasaval, illetve
az alak valtoztatasaval is novelhetik az amugy is
latvanyos hatast, Minket kaldnosen megragadott,
hogy a testek forgatasa egy szépen kidolgozott és
féloldalasan elhelyezett logo felett ténénik, és ez az
asszimetria a programnak sajatos varazst kolcso-
noz!

DRUMS & PIPES/TRISTAR & RED SECTOR

Gondoljuk mindenkinek ismerésen cseng ez a ket
név. RED SECTOR, akik korabban szinte kizarolag
legalis tevékenységet folytattak (gondoljunk csak
arra a korszakalkoté megademoéra, vagy a
CEBIT’'90-en megjelent vectordemaéra, melyek egy-
arant nagy sikert arattak), és TRISTAR, a tosgyOke-
res crackergroup most TRSI néven frigyre lepett.
Egy ilyen hatalmas groupnal, ahol szazon is felQl
van a tagok létszama szikségesse valt, hogy bizo-
nyos alcsoportokat hozzanak létre, gy szlletent
meg a csakis PD programok kiadasaval foglalkozo
Surprise! Production.

SO WHAT/EQUINOX

Hirtelen attérunk az utébbi idében kiadott music-
diskek elemzésére, ezént egy atmenetet képezd
programmal folytatjuk. Egy olyan hibriddel van dol-
gunk, ami szinte minden ismert stiluselemet maga-
ba foglal. A program elején demoéként indul, a ké-
sébbiekben Opus grafikait lathatjuk (lasd CoV 28.
cimlapjan), majd kovetkezik a megameglepetés; a
masodik lemez beolvasasa utan a program music-
diskké alakul, amit a keésziték ,Insomnia” kalon
névvel lattak el. Azonban vigyazzunk, mernt akad
néhany szakmai melléfogas, pl. a program nem el-
lenérzi, hogy betettik-e a masodik lemezt, s gon-
dolkodas nélkul tolt, ezaltal ha nem voltunk elég fi-
gyelmesek, kezdhetjuk a telies toltési procedurat
eldirél. A csoport igérete szerint Ujabb bomba Ot-
lettel rukkol eld; lemezes képregény ujsagot adnak
majd ki, hasonl6 tréfas torténetekkel, mint amit a
most bemutatott demd egyik részében lathatunk.
Sajnos errdl a fejlesztésrol azota sem kaptunk hirt!
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Ennek a programnak az az érdekessege, hogy a
zenéket a korabban grafikai munkaién széles kor-
ben elisment J.O.E. szerezte. Ezdtal tébb
kevesebb sikerrel megprébalkozott komponalni is.
Egyébkeént korabban az osztrak TSK-CREW-n beldl
tevékenykedett (biztos emlekszik mindenki, kiadtak
egy slideshow-, olyan szép képekkel, hogy
akkoriban az meég csodaszamba ment.), majd
késobb eévekig a SCOOPEX-ben dolgozott.
Mindenesetre a zenékre jellemzd, hogy j6 témakat
dolgoznak fel (van koztik ismert is pl: Enola Gay),
de valahogy érzédik rajtuk, hogy korai
probalkozasok. Azonban legyunk tarelmesek, mert
egyes pletykak szerint a kdvetkezé kompoziciok
mar sokkal magasabb szinvonalat (itnek majd meg.
Kivancsian varjuk a beigér folytatast!

CRYSTAL SYMP./PHENOMENA, REBELS, SCOOPEX

Oh nem, mar megint 6k?! Ujabb kooperacits prog-
ram és egy Ujabb bombasztikus musicdisk, amibe
megint nem lehet belekétni. A keszitok munkai ér-
dekesen oszlanak meg; A két ismert PHENOMENA
zenész componalt, REBELS tagok programoztak,
és Uno/SCOOPEX készitette a grafikakat. Tip és
Mantronix sajat bevallasa szerint inkabb a mennyi-
séget tekintették fontosabbnak, és igyekeztek kis
meméria igényl hangzasokat felhasznalni. Mind a
muzsikak, mind a kezelés kivitelezése professzio-
nalis munkat takar. A funkcios billentyakkel allithat-
juk be a kivamt hangerdséget, a megteleld scrollse-
bességet, ezzel léphetiink be a menitrendszerbe,
ahol kivalaszthatjuk a lejatszandd dallamot, s a
képernyd aljan olvashato széveget is. Ez remek kis
funkcio, men idével nem valik unalmassa a zene-
hallgatas. Megtudhatunk informaciokat a csoporn
tovabbi terveirél, a munka folyamatardl, technikai
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adatokat lathatunk magardl a programrol és a ze-
nékrdl, valamint rendkivil érdekes party-riportokat
olvashatunk a nyaron tartott skandinav konferenci-
akrol.

PROPAGANDA/ZERO DEFECTS

Ha Olaszorszag, akkor ZD, és egy Uj musicdisk, ki-
zarolag acid és funky house zenékkel. Ez olyan
mufaj, amit nehéz objektiven érntékelni, mern sokan
utaljak, sokan rajonganak érte, de az is igaz, hogy
Amigan az ehhez hasonié Utemek megvaldsitasa a
legkbnnyebb. Igy hat nem is kivanunk bévebben
kitérni magara az audié részre. Sokkal inkabb ér-
dekes a program vizualtechnikai megvalositasa.
Bar korabban is lathattunk képernyén megjelenitett
lemezjatszokat, erdsitdket és egyéb szerkezeteket,
ez most meégis valamivel tébbet nyujt a tébbinél.
Lehetéségunk van iranyitani a magno mukodését
(play, forward, stop, pause), ki- be- kapcsolhatjuk
az erdsitét, szabalyozhatjuk a hangerdt, valamint a
balance-ot, s a csatornakat kGldn-kaién is hallgat-
hatjuk. Minden egyes funkciohoz a jobb egér
gombbal ferhetink hozza, mig a bal mouse gomb
a menube invital, ahol a zenék kivalasztasaban is-
mét a jobb oldali érintkez6 kapott szerepet.
Osszességében ez a produkcié priman beillik a ZD
attal mostanaban kiadott javulé tendenciat mutatéd
demok soraba.

TOXIC WASTE/MIRAGE
Ezen holland csoport augusztus végén kiadott ze-
nelemezén hét kellemes dallam kozll valasztha-
tunk. A program kivitelezése érdekesnek mondha-
to.

Mindvegig egy ROLAND MX1000-es szintetizator
kornyezetében tantozkodunk, még a lemezcserét is
a hangszer felhasznalasaval oldottak meg (Ugye
tudjuk, hogy egyes szintetizatorokban lemezrdl be-
tolthetdk illetve lemenethetdk kolonbdzéd hangza-
sok, ezért dtletes ez a kivitelezés). A TW tovabbi lat-
vanyos szolgaltatasa, hogy jobb mouse gomb
megnyomasa utan egy sakktablahoz hasonlité me-
z6n az egyes kockak a zene (temének megfelelden
villannak fel. A csoport egyébkeént gézerdvel dolgo-
zik egy .Chit Chat'-nak elnevezett diskmag-en,
ahol barki a vilagon barkinek Gzenetet kildhet.

SLEDGE HAMMMER/SOC.BRIGADE

Nem hisszik, hogy sokaknak be kell mutatni ezt a
csoportot. Ok voltak az elsé amigasok Magyaror-
szagon, akik komolyan vették, és tulajdonképpen
az 6 nevikhoz fuzddik a magyar scene létrehoza-
sa. Emlékszunk az elsé introkra, vagy pl. a Boxer-
re, amivel megnyerték a Computer Kardcsony de-
moversenyét? Lassan tobb mint egy éve egy leme-
zen elméletileg havonta (gyakorlatilag félévente)
megjelend ujsaggal hallatnak magukrol. Ez az alli-
1as nem teljesen helyénvald, men meég jéval mas le-
mezujsagok eldtt létezett egy papiron megjelend
lap Sledge Hammer néven, azonban bizonyos
nyomdatechnikai, és kényelmi okokbdl kénytelenek
voltak anérni a lemezes formatumra. Nem volt
rossz huzas. Szoval a Porbly Kalapacs" egy igazi
pirate magazin, s ezzel kielégiti azokat az igénye-
ket, amire mas hazai lapok, profi computer ujsagok
nem vélalkoznak (hiszen nem is ez a céljuk). Meg-
talalunk benne minden informaciot, amire egy ma-
gyar .kaloznak” sziksége van: party-riportok, és
el6zetesek, hirek, programozastechnika, viccek,
rettenetes grafikak, zsonolédések és meg nagyon
sok mas.

FILLED UNTIL DEATH/CERBEROS DESIGN

Tavaly novemberben a Kecskeméten megrendezett
S$B23C BASH-nak keresztelt dsszejdvetelen szo-
moru hir razta meg a hazai szint. Az egyik legjobb
magyar csoport, orszagunk blszkesége a
CERBEROS befejezte palyafutasat és felbomiott. A
buesu alkalmabdl kiadtak egy révid am rendkival
latvanyos programocskat, ami a party demdverse-
nyen elsd helyezést ént el. Silkie, akit batran emle-
gethetunk, Uno, Rack és mas vilaghird grafikusok
kozt, ezuttal is megmutatta mit tud. Pompas képek,
logo-k és karakterek kisérik végig ezt a rettenetes
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intrét (a készitdk igy nevezték el). A munka tovabbi
része a kis csoport tobbi tagjat dicséri. Az elsé lat-
vanyossag egy vectorlandscape, mely egy sajatos
vilagba kalauzol bennunket. Ha figyelmesen szem-
léljok az esemenyeket kiderQl, hogy a piciny biro-
dalom olyan utak és targyak szdvevénye, amely
madartavlatbél egy CERBEROS logo-t formal. A ke-
s6bbiekben egy xyz iranyba megnyuld scroll-lal ta-
lalkozunk, s végul a csoport végérvényesen bucsut
vesz tdlink. A tavozas ellenére azonban folytatjak a
munkat, s a j[ovében nem demdkat, hanem jatéko-
kat fognak késziteni. Talan érdemes megemliteni,
hogy a Silkie, Bruce és Goophy alkotoi harmas lét-
rehozta a Morbid Visions névre haligato software
tejlesztd tarsulatot, és ha minden igaz nemsokara
igen komoly kalandjatékokat varhatunk télok. A
csapat tobbi tagja szintén jatekok fejlesztésébe fo-
gott.

DIGITAL INNOVATION/ANARCHY

Tavaly szeptemberben az ANARCHY kiadta az els6
igazan nemzetkozi Osszefogassal keszil produkci-
Gjat. Mint ismeretes ez a kezdetben angol tarsasag
az utébbi idében igen gyors fejlédésnek indult. El-
sdként norvég és mas skandinav diviziok, majdan a
KEFRENS megszunése utan egy rendkivil erds
dan szekcid csatlakozott. Azota majdnem minden
nyugat-europai orszagban talalkozhatunk
ANARCHY tagokkal. A programozoi hatteret Dan,
Rush illetve Icronit, a grafikus betéteket Golem és
Milkshake biztositottak, valamint a zenérdl Nuke
gondoskodott. Nem hiaba, hisz a répke 26 perces
demo a végletekig fesziti az Amiga képességeit. A
magasszintd design-nak, s a valtozatos harom
részbdl allé zenének kdszénhetéen tantds szorako-
zast igér. Kezdetként bemutatnak egy magas, val-
tozd alaku szinuszscroilt tdbbplanes képpel a hat-
térben, késdbb taldlkozhatunk egy ultrarubbernek
elnevezett objektummal is. Ez annyit jelent, hogy a
vektorkockanak minden oldalat meggorbitik a for-
gatas kbzben. Ha emiékszink ra, a csoport norvég
tagjai vezették be magat az eljarast azzal a kalénb-
séggel, hogy egyes éleket nem hajlitottak meg. Ez
a valtozat azonban mar szinte tokéletes. Emlékeze-
tes latvanyt nydjt a k(ldnos fractal és mandelbrot
rutin, illetve figyelemre mého az a rutin, amely 1280
pontot helyez el egy olyan gbmb fellGletén, amely-
ben egy Gvegszeru kockat és egy csillagot helyez-
tek el. Ezen kivol még szamtalan apro jelenet latha-
16, egyszerden felsorolni is neheéz!
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WITH VECTORS TO HEAVEN/WFMH

Utazzunk rovid iddre Lengyelorszagba. A magyaro-
kon kivil 6k az egyetlen volt .kommunistak” akik
eddig valamit felmutattak a demozas torténeteben.
WFMH, azaz a WORLD FEDERATION OF MAD
HACKERS roviditése ez a furcsa név. Kétsegtelenil
nem egy frappans megoldas, de ez az utoljara ki-
adott egy lemezes alkotasban egyaltalan nem zava-
ro. Sajnos van egy olyan megerzesink, mintha a
lengyelek maris egy korrel eléttunk jarnanak demd
téren. Az elsd rész mar ismererds lehet azoknak,
akik talalkoztak a SILENTS féle lce-szal. 5 db szi-
nusz scroll kuszik be egy logo alatt. Hat nem tual
sok, de azért nem rossz! Ekkor kezdddik az igazi
show. Olyan furcsa, de otletes vectorbobos teste-
ket lathatunk, amilyenekkel eddig meg nem sdrin
talalkozhattunk. Ezutan bemutatjak legijabb light
sourced fillezd rutinjukat, amely szintén megallja a
helyét a nyugati piacon. Az egyik leglatvanyosabb
rutin az a scroll, ahol minden egyes betdt egy sok-
oldalu szabalyos test oldalan helyeztek el. A prog-
ram végen a kesziték egy ropke kis slideshow-ban
prezentaljak a demé készitésében résztvevé arcok
fényképét. Gyenge idegzetieknek nem ajanljuk!

HIS MASTERS NOISE/MAHONEY & KAKTUS

Két uriember muve, akik a korai amigas evekben
t6bb tucat demat, illetve musicdiscet adtak ki. Ki ne
emlékezne a legendas FAIRLIGHT/NORTHSTAR
megademd harmadik részére, melyet az elsd ko-
molyabb megademdk koézt tartanak nyilvan, Nos,
ok ketten igencsak megfasultak a hosszu evek so-
ran. 10 programozassal toltott év nem semmi! Te-
hat ugy hataroztak, hogy abbahagyjak szamitoge-
pes palyafutasukat és kiadjak utolsd munkajukat
egy két lemezes zenegyuUjteményt, ami sok szem-
pontbél egyedulalld a vilagon. Eldészér is a
program magan hordozza a két alkotd kedves
humorat, amivel a lemez elhelyezése utan azonnal
talalkozhatunk. Maga a lejatszoturin igen komplex.
Nem is nagyon talalkozhatunk manapsag olyan ze-
nelemezzel, ahol 100-nal is tdbb szam kapott
helyet. A  gydjtemény, amely lejatszhato
folyamatosan és manualis szelektalassal is, tobb
komponista legjobb munkainak valogatasat
tartalmazza. Lehetdsegink nyilik mindent
aprolekosan beallitani, igy az egéer mozgatasanak
egyes paramétereit, a felbukkano Gzenetek jellegét,
és a felhasznalt nyelvet, valamint a tulajdonunkban
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lévé extra memoria kihasznaltsagat is. lgy
elraktarozhatjuk az utolsé harom modult, illetve az
egész egyes lemez tartalmat. A valtozatos és
minden stilusra kiterjedd zenék hallgatasa kézben
érdemes megfigyeini a képernyén megjelend
poénos effektusokat, és egyéb meglepetéseket is.
Reset utan egy kis érdekesség kdvetkezik, ugyanis
Mahoney egy 16 szind 1500 pontbdl allé félgdémbot
valositott meg. Persze ez csak hab a tortan, mert a
teljes program kiismeréséhez és valamennyi zene
végighallgatasahoz bizony egy szabad délutan
szukséges.

BURGER HILL/COMA & D-TECH

No fene! Kellemes meglepetés! Két olyan csoport-
tal talalkozunk a demoscene-n, akik a legritkabb
esetben dobnak piacra egy-egy uj rutint. Mindkét
német csapat inkabb arrél nevezetes, hogy kivalo
lemezujsagokat szerkesztenek a Hack-Mag illetve
az MC.Disk formajaban. Sajnos a COMA-rol tud-
nunk kell, hogy ez év elején beszintette makddé-
sét, ami annyit jelent, hogy tagjai mas csoportokba
tavoztak (pl. SANITY, ALCATRAZ, TRSI). Persze ez
nem valtoztat azon a tényen, hogy ez egy remek
kis demo. Talan megkockaztathatjuk azt a kifeje-
zest is, hogy mulatsagos, mivel a program fé eleme
a hamburger. Minden a kaja koral forog, még a
vektortestek és egyeb kreaturak is. Talalkozunk
egy olyan mandelbrot rutinnal, ahol a f6 motivumot
egy kover big mac alkotja, és egy tébb-bitplane-os
poligon harapnivald is bepérdil a program végen.

PUNISHER/DIGITAL

Egy viszonylag udjkeletd brit csopon elsé komoly
trackmo-jardl van sz6 (trackmo azaz tracktdhtésso
demd). A Punisher 6ta harom Ujabb produkcioval
jelentkeztek, melyek szintén hasonléan magas
szinvonalat Gtnek meg. A program elkészitése
Spook és Acid, mig a grafika és zene (1) egyetlen
kivételesen tehetseges szemely Flame neveéhez fi-
zddik (lasd CoV 29/30. cimlapjan). A teljes demo az
elsd masodpercektdl az utolsdkig bezardlag rend-
kivUl latvanyos, koszonheté ez az izléses grafikai
betéteknek és a valtozatos programozoi fogasok-
nak egyarant. ALCATRAZ-hoz hasonléan 6k is
megvalositottak a STAR WARS-bol kdlcsdnvett hi-
pertérugras latvanyos jelenetét, valamint bemutat-
jak gyors korrajzoldjukat, ami eddig sosem latott
mennyiségu objektum megjelenitésére kepes.

Nagyon érdekes az a megoldas, mikor a kdzeledd
csillagok cséalakban szervezddnek és az a komp-
lex vektortest, ahol a glenzkereten beldl egy rubber
kocka kapott helyet. A program vége felé egy uj ta-
laimannyal rukkolnak eld, amely a Slayer féle sten-
cilezett poligonok tovabbfejlesztéseként foghatd fel.
A kaldnbség csupan annyi, hogy a testek oldalan
lathatd mintak egyitt fordulnak magaval az objek-
tummal. Az utolsd részt mas demokbdl kiemeft
logo-k gyujteményébdl allitottak dssze.

UNKNOWN TERRITORY/AXIS

Tavaly december végén Hollandiaban a MIRAGE
PRIME'91 party-n gydzott Crackerjack és Fresh 6
hénapi munkat igénybe vevd kézbs produkcidja. A
program f6 célkitizése, hogy megvaltoztassa a vi-
lag demokrél alkotott szemléletét, s szamuzze a
vektorokat. Egy y tengely kordl forgo scroll-lal, né-
hany kellemes animacioval, egy zoom-o0lo szinusz-
scroll-lal, és gyors fraktalrutinukkal bizonyitjak be,
hogy poligon testek nélkdl is lehet latvanyt produ-
kalni. Nagyon tetszetdsek Fresh graffiti stilusa raj-
zai, féleg egy-egy 32 szind zoom utan, valamint a
VISION-nak dedikalt részben igencsak megizzaszt-
jak a blittert 18 darab 16 pixel magas szinusz-scroll
bemutatasaval, Hangulatos zene és izléses design.

SEEING IS BELIEVING/ANARCHY

1991 Karacsonyan oriasi party volt Daniaban.
Toébb, mint ezren vettek részt a nagyszabasu
tsszejovetelen, és a demdversenyen is tobbezer
dollaros nyereményeket osztottak ki. Régi ismerd-
sUnk az ANARCHY mar csaknem 3 éves multra te-
kint vissza, és azdta sikerult megtartani magas
szintd szervezetiségét és aktivitasat. Ugyan a SIB
helyezést nem ért el a versenyen, de ennek ellené-
re szép darabja lehet gytjteménytnknek. A progra-
mot, a mar-mar fanatikusnak mondhaté Dan készi-
tette, Nuke zenei és Facet grafikai tamogatasaval. A
demo kalonlegessege, hogy a forraskodot egy 386-
os PC segitsegevel forditottak az Amiga memoriaja-
ba. Talalkozhatunk egy glenzvektorbol készilt dr-
hajoval, egy viszonylag gyors korrutinnal, pontok-
boél dsszeallitott vektorbobokkal és egy szépen kivi-
telezett light-sourced vektorral. Az effektek tGbbse-
ge egy kockakbdl kialakitott ANARCHY logo jobb il-
letve bal oldalan ker(l bemutatasra. Az legszebb
jelenet, amikor par szines vektorhasab bizonyos fa-
ziskulonbséggel elfordul egymas tetején.
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C64-ES DEMOK

C64-es Osszeallitasunk sajnos igen nyuifarknyira sike-
redett. Kdsszdnhetd ez annak, hogy a gép hdskora
mar lassan lealdozéban van, s a mostanaban megjele-
nd demoék sem az igaziak mar. Persze ez nem jelenti
azt, hogy egyaltalaban nem tonéenik semmi. Kis ha-
zankban pl. egyre tdbb torekvé csapat hallat magarol
(talan egy kissé tul késén). Mindenkeppen emlitést
kell tenndnk a legjobbakrél, igy hat egy rovid — téként
hazai — gyuGjteménnyel lepink meg benneteket:

VECTOR MAGIC 2/TRIUMWYRAT
Nyar kézepén jelent meg a legendas VM masodik
része, a csoport toretlen fejlddésének ujabb bizo-
nyitéka. Az alkoték: Pubi és HRH ezuttal 4 kulénallé
részben mutatjak be, hogy mire is képes az a so-
vany 1 megahertz. Mindjan az elején 12 darab koc-
kat lathatunk forogni. Az effektus kdnnyen megva-
Iosithatd a C64 karakteres kepernydjének koszon-
hetden, ennek ellenére igen otletesnek talaljuk.
Elég bizonyos karaktereket 12-szer kimasolni a
screenre, majd atdefinialva a keszletet ehhez a je-
lenséghez jutunk. Az mas kérdés, hogy

TRIUMWYRAT-ék mindezt poligongrafikaval képe-
sek megvaldsitani. A kovetkezd részben a mar is-
mert zene-Utemere-valtozo testekkel talalkozunk,
majd egy bonyolult vektorscroll-lal, melynek bizo-
nyos paramétereit magunk is allithajuk.

Minden valtoztatast a joystick segitsegevel hajtha-
tunk végre. Az utolsd reész a mar ismerds animal
objektumokat mutatja be. A targyak bonyolultak,
mozgatasuk elég gyors. Egyszerden profi munkal

MIRROR/PRIDE

A tavaly augusztus elejéen Szegeden tartott TKC
party egyik helyezettje ez a munka. Az elsé rész ér-
dekes interaktiv megoldassal indul. A késziték a k-
zdnségre biztak a grafikak kivalasztasat, igy az 1-es
és 2-es billentytikkel eldonthetjok, hogy melyik
logo-t kivanjuk hasznaini.

A demd a tovabbiakban féleg az Amigarol athozott
vektorbob grafikan alapszik. Jelezzik, hogy ennek
nem sok értelme van, mert BOB annyit jelent, hogy
.Blitter Object'. Tudjuk, hogy C64-en nincsen blit-
ter, ezén a programozok 8 darab sprite hasznalata-
val helyettesitik. A harmadik reszben pl. 6t ilyen ob-
jektumot lathatunk egyidében, majd a kdvetkezé
részben 32 test kozul valogathatunk, s vegul az
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utolséban a bobokkal egyitt egy tokrézddd real-
time logo DYCP-pel talalkozunk. Emlitésre méetoé a
programot végigkiserd grafikai munka, egyetlen faj-
dalom, hogy a zenék nem sajat készitésiek.
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LAME OVER/FACES
Atavaly 6sszel megrendezett Compfair kidlitas elsé
helyezettjierdl van szo. Be kell vallani, hogy egy
ilven produkcié létrehozasahoz, bizony magas
technikai felkészultségre van szikség. A FACES-en
latszik, hogy egyaltalan nem sziakolkbdnek tehetse-
ges programozokban, zeneszekben és grafikusok-
ban. A kétoldalas demo elkészitésében a csoporn
szinte dsszes tagja reszt vett. A grafika oroszlanre-
sze Clairvoyant, a zenék Louie és Valentine, vala-
mint a programozas Syllinor és Dr.Hector nevéhez
fuzédik. A 13+1 képernyd kodzul egy-egy nem rit-
kan vilagrekordot is tartogat szamunkra. Ok voltak
az elsok, akiknek sikeruit hat darab FLI kepet egy
memoriaban eftarolni (hozzatesszik: egy kis csa-
lassal, mert a képek nem hasznaljak ki a teljes kép-
ernydt), valamint a CREST-et megszegyenitve letre-
hozni az elsd tech-tech-ezd egy pixeles FLI FLD-1
(huh!). Nagyon kellemes az a kepernyd, ahol ha-
rom logo egymas mellett k{lonbozd iranyu moz-
gast végez, s ehhez tarsul egy szep grafikus kep.

Néhany gyengen sikeredett resz, mint a szinusz-
scroll, vagy a rastersplit kivételevel minden rész
szinvonalas, komoly munka. Dacara a sok kez
egyittes serenykedesenek, vagy tan epp ennek
készonhetéen ugy érezzik, mintha a demé nem
alina 6ssze egy megtervezett egesze. Persze ez je-
lentésen nem csorbitia az alkotok erdemeit,
pusztan aproé stilisztikai hiba.,
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JUSTINCASE/GRAFFITY

Osszehasonlitva az el6z6 induléval, megoszlanak a
vélemények. Egyértelmi, hogy az elsd helyezett
technikailag, ha nem is sokkal, de a ,Justincase”
felett all, viszont design tertleten a GRAFFIY maga-
san veri a FACES-1. Igen, ennek a demonak stilusa
van. Az elsé részben lathatunk egy arnyékolt
spritescroll-t, ami magasan iveli at az alatta elhelye-
zett logo-t illetve sideborder-es széveget, majd egy
eddig egyeduilallé rutinnal talalkozunk, az  Ice
Cream Castle'-bdl ismerds 40 karakteres FLI kép
felett elhelyezett logo-rél van szé, azzal a kalénb-
séggel, hogy it a felirat hullamzé mozgas kbzben
sajat tengelye kérali forgast is végez. Emellett a 12
darab 2*2-es sideborderder-scroll-lal 6k tartjak
ezen a téren a vilagrekordot. Kellemes megoldas
az FLI logo animacié, nem beszélve a program ze-
nei alafestésérdl, amit Brian munkassaganak ko-
szénhetank. A program az elébb emiitettel egyitt
szép darabija lehet gydjtemeényinknek!

WONDERLAND VIII/CENSOR DESIGN

Ez a svéd csoport, mely a TRIAD volt tagjaibol jott
létre, igazi tehetségekbdl épdl fel. KGlbn érdekes-
ség, hogy két tagjuk, Bob (coder), és Sensei (grafi-
kus) Sveédorszagban €16 magyar szuGldk gyermekei,
igy valamennyire mi is bilszkék lehetink hires
Wonderland sorozatuk 8. tagjara, melyet tavaly
majus elején bocsajtottak kdzre. A program olyan
sokkolé hatas( rutinokat tartogat, mint az elsd igazi
C64-es snurkel scroll. Ez annyit jelent, hogy a ki-
gy6zd szoveg minden egyes karaktere effordul sa-
jat kbzéppontja korul. Ezenkival talalkozhatunk egy
nem kevésbé sokkolo hatasu svéd ndvel.

A program tartalmaz éhany igen magas szinvonald
grafikai betétet, valamint egy jol sikeritt MC
Hammer feldolgozast (Pray) is. Természetesen egy
CENSOR demobdl sem maradthat el a svéd cso-
portok (FAIRLIGHT, TRIAD, CENSOR) ahal oly
annyira kozkedvelt sarlé/kalapacs. Nem tudjuk ki
hogy van vele, de mi annyira nem ragaszkodnank
ehhez!

COCKCRUSHER & LETHAL DISPLAY IV/BONZAI

A BONZAI sikereit tdbbek kozoétt annak a demo-
dompingnek koszoénheti, amit eddigi palyafutasa
soran produkalt. Megademok, digizenek, Ujsagok
és egyebek kdvetik egymast nap mint nap. Ha va-
lasztanunk kellene, hogy a két program ktzil me-
lyik a jobb, nagy gondban lennénk. Mindkét demo
hasonlé szerkezetre épull, programozastechnikai-
lag és latvany teren nagyon kodzel allnak, igy nem
érdemes kllon ismertetni a kettét. Ricky tokeéletes
szintre fejlesztette a teljes kepernyds real time
zoomer-1, emellett bemutat egy 320x200-as 4 szind
BONZAI logo-t, melynek mindig csak egy toredékeét
lathatjuk egy kis mozgd ablak segitsegevel. A re-
gebben Amigan annyira divatos vektorscroll (pl.
CLASSIC intro) megval6sitasa is az 6 nevikhoz fi-
z6dik. Sajnos a vektoros részek nem dobtak fel
bennanket, amidta az egyik VOICE deméban egy
teljes képernyds igen gyors poligon kockat lattunk.

PARALYZED BYTES/FACES

Vegezetll ujra az arcokkal talalkozunk. Kellemes
meglepetés, hogy a tavalyi CCCCP-n a masodik
helyre csusszant ez a demd, szerintink teljesen
megérdemelten, hisz sok szép és technikas részt
tartalamaz, A programot szintén a mar emlitett is-
merosok készitettek. Ami teljesen kiakadasszamba
megy, az a borderre is kilibbené vektorplotter, egy
FACES felirat formajaban. Mellesleg egy grafikus
képernyd és egy sideborder scroll tarsasagaban.
Persze mindezek mellett nem szabad megfeledkez-
nonk, arrél a kér alaku spritescrolirol, ami az
dsszes keretnek fittyet hanyva kdzlekedik egy logo
felszinén, vagy arrél az x tengely kordl elforduld
FACES feliratrél sem, amely 2 igen latvanyos nyuj-
togatott scroll tarsasagaban tdnik fel.

Nos ennyit a demok es egyebek vilagabdl. Természe-
tesen ha lesz igény ra, a jovében is kdzoIni fogjuk egy
adott idészak legjobb munkait.

® JEAN
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Mindenkivel eléfordult mar, hogy egy kalandjatékon
nylglédott, és nagynehezen megtalalta a megoldast.
Azutan eszébe olon, hogy .ilyen szemétségeket én is
ki tudok talaini” (Aki kitalalja, honnan az idézet, CoV
Evkényv '92 eldfizetési csekket nyerl) Ezen kapva-
kaptak a nyugati software-fejlesztok, s készitettek ne-
hany kalandjatékszerkesztdt. Akik nem tudnak hozza-
jutni az ilyen programokhoz, jobban ki akarjak hasz-
naini a gepik lehetdségeit, esetleg specialis dolgokat
is be akarnak épiteni a programjukba, haszonnal for-
gathatjak (le, fel, jobbra, baira) az alabbi otleteket. A
téma megirasakor feltételeztik a haladd BASIC és kez-
dd gepi-koda tudast. Akik pedig nem éntenek a gépi-
kodhoz, azok is haszonnal forgathatjak/tdrolhetik az itt
k&zolt programokat.

FIGYELEM!

A kozoht programok nem estek ala tobb honapos
tesztnek, de megirasnal ki lettek probalva (akkor még
mindegyik mukodott). A nyomda-, gépelési-, program-
hibakat és — ha tudja valaki —, az esetleges korrekci-
ot kéretik a CoV cimére megkdlldeni, bar ugy gondol-
juk erre nem fog sor kerdlni!

KEZDJUNK NEKI

Mieldtt barmibe is belefognank, gondosan meg kell
terveznunk mindent. Pontos elképzelés kell az egész
jatékrol (helyszinek, szerepldk stb.).

1. Egy szdveges jaték legfontosabb része a szotar. Mi-
nél hatékonyabb egy program, annal tdbb szot ért
meg. (Ez a mondat forditva talan eérteimesebb.)
Ugyelndnk kell tovabba a gyors szétarozasra. Gon-
doljunk bele, mi lenne, ha a jatékos beirna, hogy
h*lye program, s a jatek 5 perc mula kinydgne,
hogy: Mit nyikorogsz itten”...

2. A féprogram. Egy sztveges jatéknal ez lehet basic
is (Id. Idérégész), elég gyors, ha a lassabb részeket
gépi kodu rutinokkal helyettesitjik.

3. Szubrutinok. A fejezet elsédleges célja a szubruti-
nok megirasaban valo segitseg, azok felhasznalasa-
nak lehetdségei.

Hogyan lehetne ezeket a leghatekonyabban megolda-

ni?
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A C64-es memoriafelosztasa alapallapotban:

0ooo
1000 0530
38 K 38 K BASIC munkateriilet
RAM
ADOO
BOOO | BK ROM BK BASIC ROM
cooo =
D000 4K —4K szabad teriilet
—VIC, SID, 1/0 (nem
Sl bantjuk!)
FODO BK —BK 2
FFFF Operdcios rendszer

Egy lehetseges tarfelosztas a kalandjatékhoz:

0ooo
0800 — Karakterkeszlet
1000 4K szotar
2000 =
8K kep, szinmemdris
4000
24K BASIE foprogram
ADOD
BOOO lizenetek
gggg —4K gépl kédd rutinok
= )
£000 S8 SVE X8
FDOD BK targyak, leirdsok
FEFF

A 4K gépi kodu rutinok (C000-D000) lehetnek jelzdk,
counterek, vagy egyeb adatok.

Elsé latasra egy kicsit furcsan fest a kép a be nem
avatottaknak. Hogy irunk a ROM-okra? A valasz: a
ROM-ok ,alatt” RAM memdria van, csak meg kell éntet-
nank a géppel, hogy most honnan vegye az adatokat.
Ezt a C64-en an 1-es tarcimen adhatjuk meg.
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A processzor az 1-es cim also 3 bitjét hasznalja erre a
célra. A ,Gépi kédu programozas haladéknak” cima
English konyvben benne van az a tablazat, amit erre
jol hasznalhatunk. Ez nem sziikséges, ha valakinek
olyan monitor programja van, ahol be lehet allitani,
hogy a ROM-mal, vagy a RAM-mal dolgozzon.

Nézzik sorban az egyes részeket!

KARAKTERKESZLET

Ez telijesen 6nalld dolog. Szerkesszik meg a kivant
(magyar) karakterkészletet egy karakterszerkesztével,
majd egy monitorral masoljuk at a $0800-t6l kezdddé
teruletre, vegul mentsik ki. Ezzel is megvolnank. Bar
minden ilyen egyszerd lenne!

KEPEK, GRAFIKA

Ezzel most inkabb nem foglalkozunk, a memoria
tervezésenel kihagytuk neki a helyel. Késébb, ha lesz
igény ra, majd irunk errdl is.

SZOVEGEK

Egy talalos kérdeés: mi kell egy szbveges jatékhoz el-
sdsorban? Szoveg, mi? Tehat: INPUT-RUTIN. Nézzik
at a fejezet vegén mellékelt listat!

A megjeldlt adatokat tetszés szerint modosithatjuk, A
maximalisan beolvashatd karakterekhez soha ne ir-
junk 38 karakternel tdbbet, mert a kiirasi kép 6sszets-
rik! A beolvasasi sebességet mindenki tetszés szerint
maoédosithatja.

A program egy teljesen U] INPUT-RUTIN. A kurzor a
'SHIFT+R' alal kirakott karakterrel szimulaljuk, de ez
is atirhato. A kurzorral vald mozgas nem lehetséges.
Az el6zé karaktert a 'DEL' billentydvel torélhetjok.
Egymas mellé nem irhatunk két 'SPACE'-t, ezzel egy-
szerubbeé tettik a szavak szétvalasztasat.

Hogyan kommunikalhat a jatékos a programmal? Min-
denekelént egy-, két- és haromszavas parancsokkal.
Melyiket mire hasznalhatjuk?

1 szavas: IGE A
2 szavas: IGE FONEV .
3 szavas: IGE FONEV FONEV

Az egyszavas parancsok a legtébbszdr hasznalato-
sak. Ezek lehetnek helyvaltoztatdé parancsok, vagy
szolgahaté utasitas. (Pl. ESZAK illetve EREDMENY)

A kétszavasak: valami modon a kornyezetet megval-
toztatd utasitasok (FELVESZ COLA) vagy kommunika-
ciot szolgalok. (BESZEL EMBER)

Haromszavasak: ezek a legfejlettebb parancsok. Va-
lamilyen  Gsszetettebb” maveletre hasznalhatok,
ahova t6bb adat kell. Peldaul at akarunk adni valamit
valakinek (AD SOR COVBOY), vagy ki akarjuk nyitni
az ajtot, de az nem nyilik, akkor egy kis segitséget kell
hivhunk (NYIT AJTO KULCS), illetve ez utébbi hianya-
ban kissé drasztikusabb médon (NYIT AJTO FE-
SZiT?)g\}‘AS).

El6sz6r tehat nem artana ezeket a szavakat a gépbe
vinndnk. A fejezet végén mellékelt programlista
(COMMAND MAKER V2.0) alkalmas erre a szerkesz-
tésre, bar felveszi a versenyt meg egy csigaval is. Ez
persze csak példa, ki lehet béviteni. A memoriaban

valé tarolasi formatdl viszont ne térjink ell! Egy

AUSTRO-COMPILER-rel valé forditas utan mar mind-

jart kellemesebb. Ha viszomt a leforditott valtozatot

hasznaljuk, celszeri a hasznalt memoriat (Ild. prog-
ram) j6 magasra (pl. $6000) alitani, nehogy sajat ma-
gara rairjon a program. Azutan forditas elétt nem arta-
na beépiteni valami SAVE/LOAD funkciot is beleirni,
kulonben csak a tarban lévd adatokat menthetjok ki.

(lgaz, azokat vissza lehet olvastatni, Ugyhogy mi meg-

vagyunk beépitett SAVE nélkul is.). Nézzuk a program

hasznalatat:

Ezeknél a szerkesztéknél (lesz még néhany) a hasz-

nalhat6 billentydk ki vannak irva, igaz olyan angol/ma-

gvar keverésben. Széval most chruncoljuk a lényeget,
de késbbb ettél mar megmenekihtok:

'CRSR LE/FEL' — Ezzel mozoghatunk a szavak ko-
z6tt. Mindig az elso sz6 az aktualis.

'E' — Megadhatjuk a parancs szdvegét. A beallitottnal
hosszabb szdveget nem fogad el.

'C' — It a parancs azonositéjat kell megadnunk. Egy
byte-on taroljuk, ezén a megengedett énéktarto-
many 1-255-ig terjed. Irhatunk O is, de késdbb
megbanjuk.

‘N' — A parancsok (targyak, jelzdk) maximalis hosszat
adhatjuk itt meg.

‘0" — Megadhatjuk, hany szot irjon be a program a
megszerkesztettekbdl a memdriaba.

‘R'— A szerkesztett szavak beirasa a memériaba.

‘L' — Az el6bbi paranccsal rogzitett szo-lista (nem az
elséhegediis) visszaolvasasa a program altal kezelt
témbbe.

NézzUk csak a szavak szerkezetét a memoriaban pl.
maximum 5 karakter hosszu szavak esetében:

| —l
X byte 1 byte
X byte: A sz6 (ASCI kddokban)
1 byte: az azonositd

A szavak azonositja egy 1 byte-os szam, ezzel hivat-
kozhatunk mejd a szora. Enelemszerien tobb szé is
kaphat egyforma azonositot, feltéve, hogy rokonénel-
muek. Példaul: A délre menni szandékozd jatékos
tobbféleképpen kifejezheti szandékat: D,DEL,DELRE.
Nyilvanvalo, hogy ezeket felesleges kilon kezelni, hi-
szen ugyanazt a dolgot kell elvégezni mindharom
esetben, Ezen kevés munkaval sokat javithatunk szo-
vegertelmezonk sokoldalusagan.

Célszerd tovabba a hasonlé parancsokat egy csoport-
ba rendezni (pl. a mozgast végzdé parancsok azonosi-
toi 1-t6l 12-ig terjednek stb.), igy a féprogramban nem
kell minden azonositét megvizsgalnunk, elég azt meg-
nézni, hogy 13-nél kisebb-e, és ha igen, el kell ugrani
a mozgast vegzd rutinra, s az majd betajolja magat.
Mindenki ért mindent?

Meg egy kikotés: egyik szoban sem szerepelhet az '=’
(egyenld) karakter, mernt a rutinok ezt hasznaljak a
szotar vége jelnek. Ugy gondoljuk, ezt ki lehet birni.

Probaljunk kifejleszteni egy elvet a begépelt mondatok

elemzésére! Hanytéleképpen kaphatunk egy 1 szavas
parancsot? A példakban 5 karakteres szavakkal dol-

gozunk.
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D — révidebb,mint 5 karakter
KELET — pont 5 karakter
NYUGAT — hosszabb, mint 5 karakter

Ha rovidebb, mint 5 karakter, akkor ki kell egésziteni
szokdzokel. Ha pont 5, akkor a legkébnnyebb a dol-
gunk (nem kell semmit csinalni). Ha hosszabb 5 ka-
rakternél, akkor egyszerden le kell valasztani az elsd
6t6t, s a tovabbiakban azzal dolgozunk.

A kovetkezd — ugy szintén a fejezet végen talalhaté —
BASIC lista egy példa, hogyan lehet bekérni egy
input-sort, majd azt egy masik rutin A$ valtozoba
teszi. A BASIC program fé része szétvalasztja a bekért
szdveget, majd meghivja a dekodolo szubrutint (Id. ke-
sébb), ami megprobalja kikeresni a szotarbol a sza-
vakhoz tartozo azonositot, s ha sikerult, berakja A-ba.
Ha hibas a szd (nincs a szotarban), A-ba 0 kerdl.
Ezért ne irjunk azonositénak 0-t, mert nem tudjuk
megkalonbdztetni a nem létezd szot a megtalalttol! E
példa kiprobalasahoz eddigi ismereteink nem elegen-
déek, szukséges hozza nehany, a késébbiekben na-
gyitd ala kerdlé szubrutin (pl. dekédold). Ez még min-
dig nem elég, szokseg van a COMMAND MAKER-rel
megszerkesztett szdtarra, amit elkészilte (és memori-
aba valo bemasolasa) utan a $1000-$1FFF-en 1évo te-
rileten kell elhelyezni. Ezutan mar indulhat a moka.

A program (a BASIC) ugy van megirva, hogy futtatas
utan rogton kiirja a szeétvalasztott szavakat, s a megta-
lalt azonositokat. Ha sajat programban szeretnénk
hasznalni, ezeket a részeket toroljuk! Ajaniatos a rutint
szubrutinként beépiteni. Hivas utan CM(1), CM(2) és
CM(3) valtozéban vannak az azonositok. Az N valtozo
tartalmazza, hogy hany szo lett begepelve (max. 3-at
vesz figyelembe). Ha mondjuk N=2, a CM(3) tartalméat
nem szabad figyelembe venni, mernt az az el6zd inpu-
tot tartalmazza!

Az iment felmertlhetett egy kerdés. Hogyan lehet gepi
kodbol BASIC valtozoba adatot tenni?

A ROM-nak van egy kis rutinja, amivel meg lehet ke-
resni egy megadott (mar definialt, azaz eldtte legalabb
egyszer hivatkoznunk kell ral) vahozot. Eldtte be kell
irni $45/$46 cimre, melyik valtozot akarjuk kerestetni.
Pl ha A-t akarjuk kerestetni:

> LDA #%41 ; a ascii kodja

> STA $45 ; beirasa $45-re

> LDA #8300 ; masodik karakter nincs, 00-t irunk

> STA $46 ; rogzités $46-on

> JSR $BOE7 ; valtozo keresése

Na, itt aljunk meg egy széra! A V2 (és a tdbbi CBM)
BASIC ugyebar 2 karakterbdl allé valtozokat kezel (eb-
be nem szamit bele a $, vagy a % jel). Ha normal val-
tozédt (pl. A, DE, AR stb.) akarunk kerestetni, elég
$45/%46-ra beirni a két betd ascii kodjat (ha nincs ma-
sodik, akkor oda 00-t). Ha egész tipusu valtozot (a %-
ost) akarjuk kerestetni, akkor még a legfelsd bitet 1-re
kell allitani, vagyis az mind a két ascii kodhoz hozza
kell adni $80-at. Igy pl. A% kodja $C1 és $80. A strin-
gekkel hasonlo a helyzet. Itt csak a masodik byte-hoz
kell $80-at adni. Pl. A$ kodja $41, $80. A tombokkel
most nem foglalkozunk, akit érdekel, olvassa el a
.Gépi kédu programozas haladdknak™ c. kbnyvben!
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Folytassuk tehat egy kis kitéro utan a tanulast! A valto-
z6 keresesébdl visszatérve $47/$48-on kapjuk a valto-
z6 cimét. A $47/$48-at 4t kell masolni $49/$4A-ra, mert
a valtozobeallitd rutin itt keresi.

Most mar csak azt kell tudnunk, hogyan tarolja a
BASIC a numerikus valtozokat. Erre kitalaltak az un.
lebegépontos szamabrazolast. lgy viszonylag nagy
pontossaggal 5 byte-on tarolhatunk tizedesjegyeket is
tantalmaz(hat)é szamokat. Ha valakit bévebben erde-
kel, az elébb emlitett kbnyvben errdl is talal informaci-
oOkat. Neklink nem szukséges belebonyolédnunk eb-
be, elég azt tudni, hogy ha egy numerikus valtozonak
értéket akarunk adni, azt at kell konvertalnunk lebegdé-
pontossa. Szerencsere a ROM-nek erre is vannak ru-
tinjai, nem nekiank kell irni. Egy 1 byte-os eldjel nelkdli
szamot ugy alakithatunk megfeleld formara, hogy be-
tesszok Y-ba, s meghivjuk az atalakité rutint:

> LDY #éneék

> JSR $B3A2

Az atalakitott szam a FAC-ban van (ez egy ,lebegd-
pontos regiszter’, ami $61-16l talalhaté a tarban). Ezt
az 5 byte-ot mar nyugodtan at lehet vinni a valtozoba.
No nem ilyen egyszerd az egész, hagyjuk inkabb ezt
is a ROM-ra!

> LDA $47 ; $47-en levd valtozocim

> STA $49 ; masolasa $49-re

> LDA $48 ; $48-on levo felsé byte

> STA $4A ; masolasa $4A-ra

> JSR $BBDO ; a FAC beirasa a valtozoba
Ez is megvan, még sincs este!

A stringek énékadasa kicsit egyszerdbb. Eldészér
ugyanugy meg kell kerestetni a valtozot, mint az
elébbiekben, de a fent emlitet modon jelezni kell,
hogy stringgel van dolgunk. It csak 3 adatot kell
megadnunk: elészér a string hosszat, majd a helyet a
memoriaban also/felsd byte alakban. Peéldaul egy 15
karakter hosszu széveget, mely a $C127401
helyezkedik el a memoériaban, a kovetkezokeppen
tehetink A$-ba:

> LDA #%41 ; 'A’ ascii kodja

> STA $45 ; $45-re

> LDA #3$80 ; masodik betd nincs, csak

> STA $46 ; a string jelz6t ifjuk be

> JSR $BOE7 ; valtozo keresése

> LDY #%$00

> LDA #30F ; a string hossza 15

> STA ($47).Y ; beirni

> INY

> LDA #827 ; a string cime also byte

> STA ($47).Y ; beirni

= INY

> LDA #$C1 ; felsé byte

> STA ($47),Y ; beirni

> RTS ; visszatéres

Most mar megnézhetjik a hatrébb talalhaté dekodold
rutint is. A listaja be van kommentezve, ugy gondoljuk,
ezen fell eleg az eldbb it magyarazat a megériese-
hez. Figyeljunk, hogy a megjelolt ertékek értelemsze-
riek legyenek!

Ezzel a szotarazas témajat ki is meritettak... egyeldre.
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A HELYSZINEK

Most azt fogjuk megbeszélni, hogy hogyan is valosit-
suk meg a helyszineket, s ezek egymassal valo kap-
csolatat. Gondoljuk, mindenki el tud képzeini egy né-
hany helyszinbdl allo jatékteret. Legyen ez mondjuk a
Kébanyai Sdrgyar. Vagy inkabb egy csendes Japan
varos. Vegylk példaul a kovetkezo térképet!
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Nézzik, hogyan tarthatnank szamon, az egyes ira-
nyokba haladva melyik helyszinrél hova jutunk. A
GAC-ban hasznalt modszer egy kicsit ,nyomorék”. Ez
meg egy kicsit tarigényes, de igy egyszerubb. Készi-
tettink egy tablazatot (lasd fent).

Minden helyszinhez tartozik egy sor. Osszesen 11
irany van: B égtaj, fel, le és még egy (Id. késdbb). Ha
az adott iranyba valé elmozdulas lehetetien, a megfe-
lelé rovatba O-t irfjunk! Ha a megadott iranyba vald
mozgas kovetkeztében a masvilagra teleportalédunk,
kalonbozé ,alhelyszineket” irunk be. Ez azt jelenti,
hogy egy megadott helyszinszamot (a legnagyobb
sorszamunal nagyobbat) kinevezink mondjuk  tdzha-
lalnak”. Tehat, ha dsszesen 35 helyszinnel dolgozunk,
abba a rovatba, ahol taz altal meghal a jatékos, bei-
runk mondjuk 36-ot (de akkor minden ilyen esetben
36-ot irjunkl), ha leesett egy szakadékba, akkor meg
pl. 37-et.

Ha az adott iranyba lehet ugyan mozogni, de
ugyanarra a helyszinre jutunk, ahol eddig voltunk, a
helyszin szamat kell beirni a tablazatba (jol
hasznaihato pl. Utvesztdknel).

A helyszinek sorszamozasa 1-gyel kezdédik. A O-s
helyszinnek kitintetett feladata van: ha egy targy na-
lunk van, azt ugy tarolja a program, mintha a 0-s hely-
szinen lenne. A GAC-ban emlitent ,kukat” megoldhal-
juk egy szintén kinevezett — pl. a halaloknal nagyobb
szamu — helyszinnel, de akar t6bb alhelyszint is
hasznalhatunk, ha csoportositani kell a targyakat.

£ D K NY EK ENY
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7 0 0 0 0 0 0
8 6 0 0 0 0 0
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Ennél a tablazatnal egy kicsit sok a nulla. Ha valame-
lyik eszlopban mindig zérd szerepel (tehat abba az
iranyba sehonan sem lehet menni), akkor azt az osz-
lopot ki is vehetjuk a tablazatbol. llyen esetben a prog-
ramban elég ellendrizni, hogy a t. jatekos a  kivett”
iranyba szandékozik-e battyogni, s ha igen, akkor
minden egyéb vizsgaldédas nélkil kiirhatjuk a Nem
mehetsz abba az iranyba!” nevu sablonszoveget.
Nézzik most azt, ami minden bizonnyal sokakban fel-
keltette az érdeklédést. Igen, arr6l a bizonyos titokza-
tos 11. iranyrol van szd. Ehhez a tablazatban azt irtuk,
hogy feltételes. Mi a fene ez? Mi van, ha a helyszinen
egy haz bejarata van. A jatékos azt is irhatja, hogy
MENJ BE, vagy LEPJ BE. llyenkor megmondhatjuk
neki, hogy ,ADD MEG EGTAJJAL AZ IRANYT!" a la
Réatkai. Am ha nagyobb intelligenciat akarunk kélcso-
nozni a programunknak, akkor az ilyen parancsokat
(UGORJ, MENJ KI, LEPJ BE) masként kezeljGk. PL
ha a helyszinen egy gédor van, akkor eddigi ismerete-
ink alapjan a LE paranccsal juthatunk bele. Ertelem-
szerden az UGORJ, vagy a MENJ LE parancsnak
ugyanezt a hatast kellene érzékeltetnie. Erre szolgal a
feitételezett irany. A nevet onnan kapta, hogy — ma-
radva az elézd példanal — a helyszinen egy godor
van, s ha a jatékos azt irja be, hogy UGORJ, akkor
FELTETELEZHETOLEG a g6dérbe akar lejutni,
Ezt a tablazatot nevezzik mondjuk bejarasi tablazat-
nak. A WALK TABLE MAKER-rel (ugyancsak a gyor-
sabb, leforditott valtozatot ajanlatos hasznalni) arany-
lag kényelmesen szerkesztgethetjik ezt a tablazatot.
A BASIC programot leforditas eldtt célszera a sajat
igenyeknek megfeleléen atalakitani. A megszerkesztett
tablazatot masoljuk at a $C500-t6l kezd6dé terlletre,
maijd a gépi kddu rutinoknal irjuk at a megfeleld cime-
ket $C500-ral. Nagyon egyszerten elérhetjuk a tabla
adott bejegyzését az alabbi képlet alapjan:
A=PEEK(kezdécim+ ((helyiség—1)*11) +irany—1)
A helyiseg ugyebar 1-255-ig terjed, az irany pedig 1-
11-ig (az észak az 1-es, del a 2-es stb.).

AKADALYOK: AJTOK, ELLENSEGEK

Tudvalévé, hogy a jatékos sohasem mozoghat nyu-
godtan a helyszinen, mindig akadalyozzak kulonbbzé
teényezok. Tobbfélét is szokas hasznalni. Lehetnek az
utat elzar6 ,békés” targyak pl. AJTOK, RACSOK, KA-
PUK. Kevésbé bekés akadaly pl. valamilyen szorny,
egy LENY. Mi a 4 kiemelt tipust fogjuk hasznalni, de
ez tetszés szerint bovithatd, akar 16 félére is. It is ta-
rolnunk kell néhany adatot. Az AKL EDITOR-ral ugyan-
csak megszerkeszthetjik az idevagd tablazatot. (No,
itt derdl ki igazan, milyen gyors is a BASIC. Forditd
nélkil ebbe bele se kezdjetek!) Nézzik most, hogyan

tarolunk egy bejegyzést.
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i i L ] L 1 ]

l.byte 2.byte 3.byte
1.hely 2.hely

—_11

4.byte

1.félbyte 2.félbyte
irdny 2. irdny 1.
1.félbyte

1i:bit
1l: lezart
0: nyitott

2.félbyte
tipus

n u

1, 2. hely: Egy ajtd ugyebar két helyszint kdt Hssze.
Ha az egyiken kinyitjuk, akkor nem tul j6, ha a ma-
sik oldalrol érkezve zarva talaljuk. Ezért mind a két
helyszin szamat nyilvantartjuk, s igy még révidebb
is, mint ha keétszer tarolnank. Lényeknél mas a
helyzet. Ok (?) egyetlen helyszinen vannak, s mig
meg nem klzdottink vellk, nem foglalkozhatunk a
helyszin t6bbi részletével. Tehat a lényeknél a 2.
helyszin nincs figyelembe véve.

2. irAny: Egy ajto a helyszinen egyetien iranyban
zarja le a mozgast. Mivel 11 irany van, elég a taro-
lasra fél byte. Lenyeknél ez felesleges.

-

A 4.byte 7.bitje jelzi, hogy az akadaly jarhaté-e, azaz
kinyitottuk-e az ajtot, illetve kinyirtuk-e a szornyet. Az
alsé byte az akadaly tipusa (AJTO, LENY stb.).

Az ehhez a részhez kapcsol6dé gépi rutinok:

Annak a szubrutinnak, amely a mozgast vegzi, szuk-
sege lehet egy olyan rutinra, amely ellendrzi, hogy
nem gatolja-e valami az adott iranyba valé mozgast.
Hivasi formaja: SYS 49830 helyiség,irany

Ha van valamilyen akadaly az adott helyszinen, az
adott irAnyban, A-ba teszi a bejegyzés 4.byte-jat, va-
gyis a tipus-byte-ot. A 7.bit alapjan el lehet dénteni,
hogy az irany jathato-e, s ha nem, akkor az also 4 bit
alapjan ki lehet irni, hogy ,A ... MEGAKADALYOZZA
A TOVABBHALADAST. Ha nem talalt a rutin
akadalyt, akkor A-ba 255-6t tesz (ilyen nem fordulhat
elé rendes bejegyzésnel).

A masodik rutintra az  ajtd/racs/lény  stb.
nyitast/zarast/kinyirast vegzdé programrésznek lehet
nagy szuksege.

Hivasi formaja:SYS 49906, helyszin, lipus,jelzé

A helyszin ugy gondoljuk, hogy egyértelmil. A tipus az
akadaly tipusa. Ez nem gond, mivel a jatékos ugyis
megadija, kit akar kinyirni stb. Masrészt igy elénuk,
hogy egy helyszinen lehet t6bb akadaly is, csak azo-
nos tipusu nem.

A jelzd azt mondja meg a rutinnak, hogy mit csinaljon
az akadallyal (ha nem talalt megfelelé akadalyt, A-ba
0-t ad vissza), ha a jelzé 0, megvaltoziatja az akadaly
allapotat (ha jarhato volt, bezarodik és forditva), ha 1,
A-ba olvassa a bejegyzes 4. byte-jat,

Ugy gondoljuk, ezekhez a rutinokhoz nem kell
kulbndsebb megjegyzés, elég a kommentezes.
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Kényelmes,takarékos programozas:
Jelzék és counterek

Kivel ne fordult volna elé, hogy valamire eqgy kétallapo-
tu jelzét kellett volna hasznalni, de csak a BASIC-re
szamithatott. Nemreg megbeszéltik, hogy a BASIC
minden numerikus valtozot 5 byte-on tarol. Tehat ed-
dig 40 bitet hasznaltunk el, holott 1 is eleg lett volna.
Ha mondjuk 100 jelzét hasznalunk, akkor ez 5X100=
500 byte, mig a most bemutatasra keruld segédiettel
1*100=100 bitre, azaz 13 byte-ra is lecstkkenthetjuk.
A kovetkezd rutinok 256 jelzét kezelnek, amelyet 32
byte-on tarolnak.

Az elsd rutin a jelzok leolvasasat seqgiti.
Hivasi formaja: SYS 49749.n
A rutin A-ba teszi az n. szamlalé éneéket (0 vagy 1).

A masik rutin ennek az ellentéte.

Hivasi formaja: SYS 49775,n,allas

A program feladata, hogy az n. jelzét beallitja allasra,
ahol ez utobbi 0 vagy 1.

Lehet még olyan rutint irni, amely ellenkezojére allitia a
jelzét. Segitségul megadjuk annak a rutinnak a kezdd-
cimét, amely kiszamolja a flag helyét (1 byte-ban 8
flag-et tarolunk). Hivasa elétnt X-be kell tohteni a kisza-
molandd flag szamat. Visszatérés utan a 02-es cimen
kapjuk az index-et, ennek segitségével A-ba tolthetjik
a megfeleld byte-ot (LDX 02: LDA $CEEOD,X), maid a
$C29C-16l kezdddd bit-tablazat segitsegevel le kell va-
lasztani a megfeleld bitet. A tobbi mar pofon egyszerd.
(Tudjuk, hogy ebbdl pont az nem eérett semmit,
akinek szidksege lenne ra, de ez nem egy
nelkalézhetetlen rutin, masrészt az elébbi 2
felhasznalasaval BASIC-ben nagyon egyszeriden meg
lehet irni.) Ja, az igén kezddécim: $C238.

Még egy kis megjegyzes. Ez igy ahogy van — bar ne-
hez elhinni —, megsem rdvidebb, mint a normalis ab-
razolas. Gondoljunk bele: minden leolvasas elétt SYS
utasitas; +1 byte, a tarcim; +1 byte, ha egy egykarak-
teres valtozoba tesszuk, vesszd karakter; +1 byte és
igy tovabb. Tehat inkabb a régi modszen célszerd
hasznaini. llletve van egy modszer, ami meégis jol jo-
het: be kellene épiteni a két rutint egy egybyte-os pa-
rancsnak (pl. / és ,balranyil®) illetve a leolvasét egy
faggvénynek. igy talan erdemes lenne hasznalni. Ne-
kunk nincs kedvink ezzel szorakozni. Talan valaki
mas...

A most kovetkezd szamlalos elv is egy kicsit santit
(ugyanezen okbol), de ezt a részt csak programozas-
technikai szempontbol csempesztuk bele ebbe a feje-
zetbe. Talan mas nyelvekben hasznalhato...

Szoval a szamlalok egy kicsit egyszeribbek. 0-256-ig
kaphatnak érteket.1 byte-on tarolodnak.

Az elsé rutin (SYS 49598,s2) A-ba teszi az sz.szamlald
értéket.

A masodik prg. (SYS 49607,sz,é) az sz. szamialot é.
értékre allitja.

Az utolso pedig (SYS 49624) torli az Osszes szamlalot,
Ez az inicializalasnal hasznos lehet.

Ide Is lehetne meg irni nehany dolgot (pl. szamlalé no-
velése/csokkentese x-szel), de semmi értelme tovabb
szorakoznunk vele.
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UZENETEK

A szoveges jatek elsédleges kozlésformaja az Uzene-
tek kiirasa. Tudvalevd, hogy a szoveg csak ugy falja a
memoriat, ezért egy elwel kicsit megrovidithetjik a
szovegeket. Arra gondoltunk (illetve mar eléttonk is
gondoltak ra), hogy ha az adott karakter utan szokodz
kovetkezik, ezt a 7. bit 1-re allitasaval jelezzik, s az
utana kovetkezd szokozt elhagyjuk. Tudjuk, ez nem
valami nagy tdméorités, de a semminel ez is jobb. En-
nek a dolognak van egy hatranya. A rutin jelenlegi al-
lapotaban nem ir 'SHIFT -elt karaktereket. Az input-ru-
tin ennek megfeleléen van beallitva, ugyhogy semmi
gond. Egy kis valtoztatassal ez elérhetd, ha igény van
ra, ez is megoldhato.

Az Gzeneteket nem nekink kell kodolni, ezt elvégzi
helyettink a MESSWRITER nevd szupergyos hyper-
szuper-mega-giga BASIC-ben it program. Mivel en-
nek hasznalata eltér az eddigi kenyelmes (kuc-kuc)
.szerkesztoktol” ismertetnénk a funkcioit,

Az Uzeneteket DATA sorokban kell elhelyeznink. Mi-
vel a BASIC egy sorba max. BO karaktert enged bevin-
ni, az Uzenetek pedig akar 254 karakter hosszuak is
lehetnek, szikség van néhany parancsbyte-ra. Ezeket
a szdvegektdl kOion stringben kell elhelyezni. A prog-
ram mindaddig Osszefizi a talait szbvegeket, amig egy
'~' (hatvany) jelet nem talal. Ekkor fogja a szoveget, s
beirja a memdriaba. Ha a szdveg tomoritett formaban
is hosszabb a megengedettnél, a program leall. A ™’
(csillag) karakterrel jelezziuk, hogy elfogytak az Gzene-
tek. A '£' (font) jellel utasithatjuk a programot, hogy
sort emeljen a kiirasnal. Figyelem! Ez az egyetlen pa-
rancs, amit a szoveggel egybe is lehet irni.

A szdvegek memoriaba vald kodolasa legyen a kdvet-
kezé: 1oltsik be a MESSWRITER-t, irjuk be a széve-
geket DATA sorokba, majd MENTSUK KI! A szdvegek
helyét jelzé mutatot a program elején allitsuk jo ma-
gasra, nehogy a program rairjon a szévegek végére!
Végll monitorral masoljuk at a megadott tertletrdl a
$A000-on kezdoddre (ezt nehany monitor nem engedi,
de a lemezen levo igen). Nezzunk egy peldat!

1000 DATA “HELLO, UDVOZOLLEK A PROGRAMOMBAN. "

1002 DATA “REMELEM, JOL FOGSZ SZORAKOZNI.","T*

1004 DATA “NEM TEHETED MEG." ,"f* "*®

Futtatas soran tobb adat is megjelenik a képernyén.
Az elsé sorban lévo szam jelzi, hanyadik Gzenet van
soron a memoriaba irasnal. Ez nehany sorral lejjebb
az Ozenet szovegenél is megmutatkozik. Hogy a tény-
leges Gzenetkddot megkapjuk, az elébb kit szamhoz
még hozza kell adnunk egyet, mern programozasi
okokbol 0-s Gzenet nincs.

A masodik sorban két szam talalhatd. Az elsé az aktu-
alis Gzenet hosszat, a masik a tomorités utani hosszt
(ennyi+1 byte-ot foglal az Gzenet a memoriaban)
jeldli.
A példaval élve az 1. tzenet igy néz ki
HELLO, UDVOZOLLEK A PROGRAMOMBAN.
REMELEM, JOL FOGSZ SZORAKOZNI.
Itt a ' 7 'jel jelzi az uzenet véget. A 2. Uzenel igy néz ki
NEM TEHETED MEG.

Ha itt a "T' jelet kihagyjuk, s régtén "*'-ot irunk, az
Gzenet nem irédik be a memoriaba!

Ehhez a részhez egy rutin kapcsolodik, Feladata,
hogy a tdmoritett szdvegeket kiirja.

Hivasi formaja: SYS 49635,0

A rutin kiirja az aktualis kéepernydpozicidra az 0. (ze-
netet. Az elsd karakter elé beszur egy szokdzt, hogy
bekezdés formaja legyen. A program a szdvegeket
$A000-t6! keresi.

TARGYAK

Egy kalandban ugyebar elkerulhetetlen a targyak
hasznalata. Egy targyrol attalaban 2 informaciot tarta-
nak szamon: a helyét, nevet es leirasat. Néhany rutin-
nal szeretnénk kénnyebbé tenni a targyak kezelését,

Az elsd atargy helyének leolvasasat segiti.
Hivasi formaja: SYS 50030,t
A t. targy helyszinszama A-ba kerdl,

A masik ennek az ellentéte.
Hivasi formaja: SYS 50039t h
A rutin t. targyat pillanatok alatt h. helyre hozza.

A harmadik rutin mar bonyolultabb. Erre akkor lehet
szikseg, ha egy helyszin infojat kell megjeleniteni,
vagy ki kell listazni a jatekosnal levé targyakat.

Hivasi formaja: SYS 50054 ,h

Erre a h. helyiségben lévo targyakat kilistazza. Ha 0-s
helyszint adtunk meg, akkor a jatékosnal lévd targya-
kat irja ki. Egy kicsit intelligens is: ha nincs a helyszi-
nen (vagy a jatekosnal) semmi, nem ir ki semmit. Ha
egy helyszin targyait kérdeztik le, a targyak listaja
eldtt beszurja az It van:” szbveget, ha a jatékos tar-
gyait listazzuk, akkor a ,Nalad van:" szoveget. Ezt a
két sablonszdveget nekank kell elhelyezni a tobbi uze-
net k&zott, ugyanis a rutin itt fogja keresni. Ne felejt-
stk el beallitani e két Gzenet sorszamat a rutinban
megjeloit helyen!

A targyak nevét és leirasukat nem az Uzenetekkel
egydtt kell elhelyezni, bar a MESSAGE-WRITER-rel
kell beiratni a memodriaba. Onnan aztan monitorral a
$E000-161 lévé terlletre kell masolni. A targylistazo ru-
tin itt fogja keresni. A targyak nevét lehetéleg sorban
irjuk be, men az 1-es targy nevét a rutin a $E000-s te-
rulet 1-es Gzenetén keresi (pontosabban nem keresi,
hanem kiirja, amit ott talal). 0-s targyat ne hasznaljunk!
Elég az 1-255-ig lévét is szamontartani. A targyak lei-
rasat a nevuk utan helyezhetjuk el. Nem kotelezd sor-
ban, de aki nem igy jar el, majd megbanija!

Ezzel unnepelyesen bejelentjiik, hogy a mai progra-
mozastechnika 6ra végetéert. Mint mar emiitettak, ha
lesz igény ra, kesdbb a témat tovabb vezészhetjuk, hi-
szen akar egy Evkonyvre valot is meg lehetne vele t6l-
teni. lgéretinknek megfeleléen a fejezet végére ma-
radtak a nélkidldzhetetlen BASIC listak, a gépi kodu
program, valamint az dsszefoglald tablazatok.

Ezennel sok sikert kivanunk minden felhasznalénak!
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INPUT-RUTIN:

18 sSYSEesc4d
28 JOFT 00 ®=$Ca0n

188 ;- INFUT RUTIN-
185 JMF Rl
1189 TME = $E60:FLAG =3%5F
120 FPTR ¥=%+1:FUFFEE =$COFE
122 FRINT =3FFD2
igg bl =TUS:THR =¥52:CHR =%5E
142 R1 _LDA #$18=5TR TMF+1
144 LDA #2:STH THF
14€ STR FLAG
142 LDA #1:5TH FPTR
1590 LDA #132:JSR PRINT
152 LDA #">" (JSR FRINT
tgﬂ RlH LOR #%_%:JSRE PRINT
1=
}gg R? JSR READ:STA CHRE
162 R3 CNP #13:BEQR R1S5
164 R4 CMP #28:BEQ R16
166 Vi =B
168 RS LDW FLAG:CPX #9
178 BEQ K7
ire o —b=
174 RS CHMF #32:'BEQ R2
17¥& RY LDX PTR:CPX #2898 'BEG R2
178 R2 CHMF #32:BER R1©
126 RS LDX #9:STx FLAG:JMF R11
}§§ Rl@lLDX #1:STR FLAG
185 R11 JMFE FIND
126 RiiA LOX FTR:STX
188 JsSk SSeaa: LOR CHR J%R PRINT
128 INC FPTR
192 LD% PTE:STR FUFFER,X
194 JMF R1A
L6 oF ety
192 R1S LDX FTR:CP¥ #B
ggg BEQ R1:DEX:STH PTR:RIS
= 7=l
84 R16 LDx FTR:CPY #1 BEQ R2
2RSS LD¥ PTR: ST H:JSR S2640
206 LDA #2220 J5R PRINT LD PTR:DEX:STH ®:5TH FTR
2BE JSKR_SEZ648: JTMF RER
218 ;= RERD=

FEAD LDA #B:5TA 192
216 REL Eg? 19%: BEQ. REL

#+za

LD® #3FF
DE¥:BHE REZ
EY:EBHE REZ2:'RTS
FIND LOR CHE:LDY

HECDCF&HIJFLHHHFGFSTH"

756 #2 -
252 FI1 CHMP TABLEL,Y BEGQ W1SSZ
254 IMY CPY #4E6 BHE FI1

T5e JME_R2

258 VISSZ JMP R11A

278 TRBLE1 .BSC "

S¢S LASC YWUKSZ012345678

o5 #=fCimi

B8 RAA LOK BTk DEX:
i3 CHME #3532 BEQ

=8 LOR #El
28

ERAE
STAR FLEIG:

INPUT-RUTIN (S TVALASZTO ):

1 fAF=" ":54¥5491528Y545585
S Teciy=ri: Toioamun THCII=" N1
18 I=1

26 Bf=MIDELFAF, 1.1

@ IFEs=" TTHEN 26

48 TECHI=TECMI+BS

=6 I=I1+1:00ZUE 130

&8 IF ISLEM:A$> THEM2S

v GOTD. 28

58 IFHCS THEHH%H+1-GETDSB
9B OC=4394

183 FRINT FORI=1TOZ: E$=LEFTH#CTECI+"
1168 CMCID=F PRINTHR NEXTI
129 END

130 IFLEMCTECM» 2 CSTHENLER
158 I=I+1: IFI)LEHfﬁquHEHBQ
1 B IO

15 IFE®=

1 I=1+1

1 EETUR

LOA PUFFER. R

JMP R1A
RARE LDA #1:STA FLAG JHF R1A/

L

"LSYSYSOC, B PRINT "Sickd s+ IRRORE" &2
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COMMAND MAKER:

5] e
"—START MEMORY :

BN
IFEMM4GHFUF5N,1 2aasSTHENTER
Er=BM+C CLE+]1 ) $CED
GosSUBSEan - GOT01Z0
FEM COMMANMDTODE

SOSUE 2188 4
ITMEUT " —COMCODE: " i ACH Y
lFH(a'xﬁﬁﬁDPH(¢)\uTHEN4ﬁu
SOTO9ER

FEM ECIT COMMEND

GOSIME 31923

FPRINT" —COMMEHND : “IAECKY S ¢

48
FEM REWRITE
FPLHT"ﬂ%FLEHSE MaIT"

TPINT"1"11“
S=RASCCMIDSCASCILY, To 130

POKESM+ ¢ L1 CLE+L 3 3+T—1.,
NEXTJ, 11 FPOKEEM, RSCCY=">

@@ GOTOZe

EEM RELDH
| PREINT"TIFLEASE WALT

FORI1 BTUCS—i PRlNT"H"Il"—
FORJ=1TO LE
A=PEEKCEM+CI1¥CLE+1>5+J-1>
IFA=ASCC "="THEN7S8
ﬂg§%1)=ﬂs(ll>+CHR$(ﬁ)
A=FPEEK<EM+(I1MCLE+1)+J-1"
ALIlx=A
HEXTI1
oTO38

nps

NGETHY LE
IFL%CiDELE)EBTHEHBB@

REM COMMANDS
GOSUE 9188
INPUT"—COMMANDS ARE:
IFCS>4Ra THEN2GZ
GOTO%3
Ef="" FORI=1TOLE : BE$=E$+"
FORI=BTOCS—

iCS

FNERT

MEXT : RETURN

"CS

[l et =l et el s i el e el o
RS B g Pl
G.'HJ‘ DUMRASEEERMG

HHHHHH;—H—-H‘U

&
H

FOKE211 .11 SY5858648
— " THEM2@a6

BEENIHL
BEEMAHL
EIEAMEH L

EASIMEHL

MMM LB 0N

=¥

$H1I0: T/ 8ATLIEN: O ﬁlIHJO

)8

13
L

T api=EHARL T+HE

01 L6

@000
i

%
ABFCIO=MIDFCASCII+BF, 1, LE) AFC L D=RFCI>+CHRS(ACID D

BIEAEHEH.L

o DR e LM T BT

AagHLNTEG  BRTE NS08
HLLMTEA: SOLT=T TH0A QIT

i
¢

9?5

~T 14

v
o

S Sl B o -

LHEN ¢

ATRE ANsS00 as

wiMATM G EEXEHLINTEd : LHTad 85

[

W3

O BENINEAOE  CEERL WLy INT 2d

wlMTda @

M
LI0A - E:|
AAG - WSHD LN Ed

00 CETHE T+ o kS

Od073E -

WD
WO L
AEANE

i

sl

e SR ORER

b

T =
4 -rc " .I.NId»:i

Ta=u

oG

f=57:6=37:

o M1 -

1

CEEp o (R

?g$§:§TOC8=Hﬁ(K)=R$(K+1):HCK)=H(K+1)!NEKT=
El =)

PRIMNT "= SpsEe : ‘BM"ll-"Et’l"L_ENGTH e
CuomMENDS  "CSYI

FE TR " SOy T
PEINTTHECS) " s 5 FORK=1TOLE - PRINT "
FORJ=1TDS PRINTTABCS) " sa s Hom G EORIC=1TOLE - PRINTY "
D EEINTTRECS) " " ; FORK=1TOLE  PRINT " Gmit”

§g¥5311;1 tPOKEZ14, 28 SY3S58648
35 POKEZ11.1:FOKEZ14,28 SYSS5864Q
1@ REETIIRN

B8 FOKEZ211., 11 SYS355648

RETLIMN

WALK-TABLE MAKER:

CE=CS-1

it
w300

" o MENT : PRINMT e
P NERT :
5 EMERT  PRIMT v

PRIMT*R" : NEKT

19 REM WALK TABLE MARKER

11 S2c@o=2:520] y=1 i¥=1

15 FOKES3ZSa, 0 FOKE J

2B ME=12288 FID——4 Fo=1:" D‘[MH' 1883, 11>

38 ERINMT"I mI4ALE TRAELE EODITOR

40 GosSUBZens

ié GOSUE2183

it 0 S-E—E-D— s p T HY SEERRENY 3-DERDNY S-F - L —-a-F T

9% BA=AC LE2020 s PRINT" o2 A% b

&l S=1:FORI=1TO11 :-A=AJAC, 1 GOSUE 23 PRINTA$; : 5=1-5 ' FOKEEAG6 ,SZ(S) : NEXT : PRINT 8"
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THEMFI_ =2 : PRINT "B  GOTOL 18

e
GOoSUEZaaa: PRINTAS; S=1-5: POKES4ES ., SZCED tMEXT

{5

L

Vi

LA M7 EE
{5 '‘m" THEMZGE
AF="0"THENZZG
AF="F" THEMNZ42
AF="T1"THEMNIED
AF="8" THENSma
AF="R " THENSEG

e st e et g e g LT TR

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁ@ﬁmum

[FAS>="a" AHDEE =" 9" THENSaR
: "E"THI:NF’F IMT" " T END

=¥.r L - LA THEMF =K +1
THT ' TABCEHCY I eIy “RPRIMTTTY . (307T0118
Sty IF” L THEMK=H®—-1
GOTOFL
[FFI‘\-{FH._J THENFILEFU(-l v
PR LMNT " Sainlniale" I:’TI 55
IFAC? 1 THENMRC=AC—
BOTOI50 -4 i
FREINT Y SMRITING, < FLERSE- U4ALT"
FORT=1TORD: FRIKT e T, ROom "
FORJ=1T011 -POKEME+CI-10%11+T,

FE L I e NEXT NEXT

Immnaw . IHPUT e

1 o - ]

GOSUEZAEE GOT23512
EL T e EEn®EE ;- DHPUT "ame . 2§
Gz oa THEMaEODREO0rEsS

CEDRE LSS L RETURN )
mm JLIEE T EREEMER . LhTLT

Y PRINT Y Sinpaaeeg G

FETURN

| il '[HT"-‘SJMEI ‘Wil e O s MY MUM - EDLT F7MET B ROGH J s JumEn
FRLMNT " Staale
28 RETURR

MESSAGE WRITER:

1. PRINT2MY

S K= MEM=2192: DIMALC2ZSS2

READ A% : IFA$="%"THENEND

IFRE=" 1" THENGOSLUIE4D : EF="": GOTO1a

-88

30 BE=ES AT GOTO1E

48 PRINT'OM ;K 5= EMCES ) PRIMT " SInpsm" &5

58 FORI=1TOR

S8 FMCIISASCEMIDSCES, 1,100 IFAC I =32THENAL I—1 Y=RCT=1 308 128 fC] =0
65 IFACI»=92 THENACL =12

£6 IFACI >122THENAC IO =AL IDANDL2T AL Y=ACIY OF G4

76 NEMT

7R Teder—q

S8 IFACIH=ATHENT=1+1 GaTOS0

29 FRINT/ ST, I BOKE MEFET RCLS - J=Tt: [=T+1: IF 1<K+ 1 THENSS

Q POKEMEN, J K=K+ 1 TMEM=MEM+.T - FETURN
1003 DATATEKKOVES KORONRA" , " 17

1016 ORTAES T OG0 RUBTHT S, « 1

1623 DATAMESD GYERTYA", "

1a30 DATAISZ200 LAVAY, “ 1

9999 ORTA “&"

AKL EDITOR:
18 FRINTIORY; FOKESI2SG, B
15 DIM IR#FL11 2, ACEZDS.65
28 FORI=AT013: RERDIF‘.:!'.(._I.‘- MEXT
29 FORI=QTOTH:REAOTYS I ) tHEX
8 ME=1353S8: Fkl:—t Fil=4 : L= !
4@ OHTA" E . 5 2k "," [ bl =y
SG UﬂTﬂ"EHn“ll y " DK " I "Dt‘l‘f‘" a L F " 2 L 1— " g " FT "
55 DRATRA"RACS"., “KAPU" , "AITO", "LENY"
58 FRIMITREC1Z)"A.K.L. EOLTOR®
62 GOSUEZ30a
69 GosUBZEaa
78 PRINT"H MM HE1 HSZ IRl IRE- THFPE: WY
28 PRINT" L] ¥ T ] | ¥ T Ly



Programozastechnika (Kalandjatékok irasa — C64)

2@ FPRINMT" s 1 1 1 1 s
95 PRIMTYTITIT L et
S& PRIMT"IIT

1

-~
Il

Ci IFCSSTHENC=C+1
PRINTTABCI+CO#Y ) O ""‘l “FRIMTYTIM; GOTOLES
Y=C: IFC>BTHENC=C-1

O0TO0Z18
IFHL{HDTHEHHF RIC+1,
PRINT " Snidm" GO T01Ea
IFHC}ITHEHHFEHF 1
*3CITD
Fl$—" " THEMZSEE
PPIHT "SI s E O L T

138 FORI=aTO=: GOSUBZSEE : NEXT
185 PRINT! siagaisiereisim'

118 FRIMTTABCSFCSRC " T

128 POEEL2S,B:WAIT19E. 1 GETAS
128 IFAS="m"THENZGD

132 IFﬁ$=""“THEN22@

124 IFRAE="E"THEHNZ4D

126 IFREF="T1"THEM=cG

132 IFAS=" “THENZOD

146 IFR$="W"THENS2G

142 IFA$="E" THEMNEMD

158 IFA$="A"THENCaS

196G GOoTOo1za

=aa

Z18

228

peacis]

=948

=58

ped s |

QLB Gl e

W
=~
=g

596 AR, .-)wl—ﬂ AC. &7 GOTOZS08
268 GDSUB.:JHEIB' IMPUTE : IFG> 2SS THENZER

362 RCAC,C+1 D GUTOZS0R
IVE WERACAC, l3+ 12 PRINT “Sam" - SOSUBZE00
71 IFR$=" “THEMNZS50O3

=
372 IFAS="AM"THEM3TS

373 IFH$="ﬂ“THEH33E

274 GOTos37e

ST IFM-lBTHENN a:30Ta27

IVE HW=M+1

IT? ACRG,C+1r=k: I=0: GOSUBZ@@aE : GOTOETA
o8 IFKM=aTHENKM=18 53O0TO0232

2E1 W=k=1

82 GOTO37T - -
3989 MHH<HL;3) PRIHT“ﬂﬂﬂm FrEUBEZ2Eas
ZeZ * 5

293 ;

324 ERAF: 1"THEN4Q@

395 GOTO326

296 IFM=THTHEMM=2 ' GOTO33E

27 W=+ 1

S22 ACAC =}l : I=@ : GOSUBZR68 : GOTOZIa
ey IFH~@THEHM=TH uGTﬁqaa

4] Wi=l-1

d@az GOTOIZ98

S0 lT WARIT

525 _RTRSY
=18

#FCL .90
H.IJquerEHN G p=lCa > 0R LEE
MEM+4A ¢ T—1 24T—1 ., WCTD s HERXT
: LEOTOED
JTR IFR>ZSSORECACTHENES2E
GOTOES
= A=AC+I GOSUBI 108 : FRINT"ibi"E4+" ) "
2K FORJ= lTB"'ﬁHHfHC 41, J2:G0SUBZ100: PRINTES" 1 " MEXT
s FORJ=3TDF : FRIMTIESFCRCACH L, T o " K M3t MERT
{5 FRINTIY$C(AMHCHI. 522" 1 ",
=) IFRCACHL , 53 =1 THEMPREMT" +" tRETLURHN
3 FRINT"—" iRETURN
138 HE= QTkI(H) EBS=MIDE (RS, Z LENCRFI=1D
=118 R=LEMLEBFD
2128 I[Fx=1THEMNB®=" Y+EF : RETURN
2129 IFX=2THEME®=" "“+B=
S,
e is ** el OSSR AIMC RS [OVE SPCEDIT Ll E:El P FRS
IR A e b
T o AR = TO"ME+CHED®S o " 1 AKS "
Rty ’ =
R |t el AIsTeTR I AT LU 3
Zain ;cE:Tl.n::N" ey
= M SRR L HEPRINT =" - GOTO18
ZEOE POKELDS, B:LUAITISS, 1 *GETAF : RETURN e bl i

151
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GEPI KODU SZUBRUTINOK (C000-C41B):

c000

c003 01

c004
c006
c008
c00a

c00c
c00e
c010
c013
c015
c018
cOla
cOld
c01f
c022
c025
ch27
c029
c02b
c02d
ch2f
c03l
c033
¢035
c037
cD39
c03c

c03e
c040
c042
c044
cD46

a9 10
85 61
a9 00
85 60

85 5f
a9 01
8d 03
a8 Od
20 d2
a9 3e
20 d2
a9 d2
20 d2
20 9a
85 Se
c9 0Od
fO 40
c9 14
f0 48
ab 5f
e0 00
f0 04
c9 20

cO

c0

0z

4c 04 c0 jmp
by

1da
sta
1da
sta

sta
1da
sta
1da
jsr
1da
Jjsr
1da
jsr
jsr
sta
cmp
beq
cmp
beq
Tdx
cpx
beq
£mp
beq
ldx
cpx

c004
0

INPUT-RUTIN SYS 49152

;Ez a rész nem kell

:a programhoz, a hely
;bovitesekre hasznalhato.
Az 1da #00:sta 5F
smaradjon!

;spc jelzo torleése
jolvasott szdveg hossza:

3 CR kirasa

i (soremelés)
;na?yDEQUK/grafikus
sjelek Uzemmod
sSHIFT-R kiirasa

;a kurzor szimulalasahoz
skarakter a billentyii-
;zetril, mentése
RETURN?

H -1gen

sDEL?

; -igen

ispc jelzd

jelozo kar. spc?

: -nem, most lehet spc is.
;a beolv. kar. spc?

; -igen

imar a max. kar.?

3 wxx 14 az input sor
ihossza

: -igen, nem fér el a kar.
sa beolv. kar. spc?

: -igen, spc jelzd 1

, -nem, Spc

sjelzd 0

skar. kiirasa

ispc jelzd

;1-re allitasa

:beolv. kar. kiirasa
PRINT

:oszlop beallitas

i3 mentett kar.
skiirasa

skar. tarolasa

i3z input-pufferben
ivissza az olvasohoz
RETURN

sha nincs szdveg,
;nem lehet.

svalodi hossz

DEL

snincs mit tordini?

=1 kar.

sDEL szimulalasa

ivisszalépés 1-gyel
;a3 pufferbn

1 kar. beolvasasa

svan kar. a billetve
spufferban?

3 -nincs

ielso kar. feldolgozasa

ivarakozo ciklus

cOaa
clac
cOad
claf

cOb0
cOb2
cOb4
elb7
c0b9
cOba
clbc
cObe
clel

clc4d
c0c?
cOca

clcd
c0di

c0d3
c0d6
c0d9
cldc
cOdf
cle?
cles
cOe8

cle9

cleb
cOed

cOff
¢128
cl2a

€131
c132

d0 fd bne c0a9 ;X és Y értékei valtoztat-
88 dey
d0 f8 bne cha? shatok
60 rts -
---------- ELLENORZO
a5 5e 1da 5e
a0l 00 1dy #00 :a karakter
d9 c4 cO cmp cOcd,y ;kiirhato?
f0 08 beq cOcl
c8 iny
cl 2e cpy #2e : *** 2¢ db. karakter van
do f6 bne cOb4 3 a tablazatban.
4¢c 22 c0 jmp c022 1 -nem
4c 52 c0 jmp c052 3 -igen. Kiirni!
TS LB kiirhatd billentylik
tablaja
20 41 42 .by 20,41,42 :billentyizet tablazat.
43 44 45 .by 43,44,45
46 47 48 .by 46,47,48 ;szabadon
satdefinialhata.
49 4a 4b .by 49.4a.4b
4c 4d 4e .by 4c,4d,4e :;sag]cﬂes-ig lehet
sirnil
4f 50 51 .by 4f,50,51
52 53 54 .by 52.53,54 ;cObb-re irjuk a kar.-ek
55 56 57 .by 55,56,57
58 59 5a .by 58,59.5a2 ;szémat!
b0 bl a2 .by b0,bl,a2
bg 40 a4 .by b9,40,ad
b8 Se ff .by b8,5e,ff
20 .by 20
jemmmmm———— Input széveg A$-ba
ag 41 1da #41 i 5YS49385
85 45 sta 45 i A% kodja kereseshez
a9 Bo 1da #80
B85 46 sta 46
20 e7 b0 jsr ble? ivaltozo keresese
a0 00 1dy #00
ad 03 cO 1da c003 :a hossz beallitasa
91 47 sta (47),y
c8 iny
4c 28 cl jmp cl28
00 by 00
cl00-cl27-1g az INPUT-RUTIN beviteli puffere.
ag 00 1da #00
91 47 sta (47),y ;cim, also byte
cB iny
a9 cl 1da #cl
91 47 sta (47),y :cim, felsd byte
60 rts
e T DECODER
20 fd ae jsr aefd iszdveges valtozo
20 9e ad jsr ad9e skiértekelese
20 a3 b6 jsr b6a3 ;beolvasasa. ($22/23-ban a
a9 00 1da #00 smutato.
85 fb sta fb
aa tax sX-be 0 !
a9 10 lda #10 1$fb/fc a parancstiblazat
85 fc sta f¢ skezdete mutato ($1000)
4c 69 £l jmp cl69 iparancs kereseése
Permmm————— mutato atallitdasa a kiv.
a5 fb lda fb sparancsra
18 clc
69 06 adc #06 : *** 06 a parancsok
1 hossza+l
90 02 bce c150
eb fc inc fc
85 fb sta fb
a5 fc 1da fc 3 *** 10 az utolsd parancs
9 10 cmp #10 : uténi = jel cimének a
f0 03 beq cl15b 1 felso byte-ja
4c 69 cl jmp cl69 i
as fb Tda i ¥** 18 az elobbi cimnek
c9 18 cmp #18 3 8z aljé byte-ja
f0 03 beg cl64 inincs tébb parancs.
4c 69 cl jmp cl69
00 1da #00 inem sikerdlt megtalalni
4c 7d cl1 jmp clid 3A-ba 0 irasa
ab ff ldy #ff
cB iny
c0 05 cpy #05 3 ** 05 a parancsok
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+ hossza c202 90 02 bcc €206
cl6e fO 09 beqg cl179 c204 eb fc inc fc
cl70 bl 22 lda (22).y c206 85 fb sta fb
cl72 dl fb cmp (fb),y c208 4c fB cl jmp clf8
cl74 £0 f5 beq cléb cZ0b a0 DO Tdy #00 iszoveq kiirdsa
cl76 4c 47 cl jmp cl4? c20d bl fb 1da (fb).,y
c179 a0 05 ldy #05 : *** 05 a parancsok c20f aa tax
s hossza c210 c8 iny
cl7b bl fb Ida (fb).y c211 ca dex
cl7d 4¢ 9b ¢l jmp cl89b c212 f0 le beq c232
c180 00 brk i szabad byte c214 bl fb Tda (fb),y
H ettt kiegészités az input-rutinhoz c2l6 B4 ff sty ff
c181 ae 03 cO ldx cOO3 c218 B6 fe stx fe
clB4 ca dex : az eldzd kar. c2la 48 pha
cl1B5 bd fe cO 1da cOfe,x c21b 29 7f and #7F
cl188 e8 inx c2ld 20 d2 ff jsr ffd2
c189 c9 20 cmp #20 3 spe? c220 68 pla
clBb fO 07 beq ¢194 3 -igen c221 30 07 bmi c22a 1520kdz roviditées?
cl8d a9 00 1da #00 €223 a4 ff 1dy ff
c18f 85 5fF sta 5f c225 a6 fe 1dx fe
c191 4¢ 1d c0 jmp cOld €227 4c 10 ¢2 jmp c210
cl94 a9 01 1da #01 c22a a9 20 1da #20 15z0kdz irasa a kar.
cl96 BS 5f sta 5F c22c 20 d2 ff jsr ffd2 sutéan
cl198 4c 1d c0 jmp cOld c22f 4¢c 23 c2 jmp c223
e A-ban levo szam A c232 a9 37 lda #37 svisszakapcsolas
svaltozoba c234 B5 D1 sta 01 ia BASIC-re
cl9b B85 ff sta ff c236 58 cli
cl9d a9 41 1da #41 c237 60 rts
cl9f B5 45 sta 45 s R e flag cimének kiszamitasa
clal a9 00 1da #00 c238 a9 00 1da #00
cla3 85 46 sta 46 c23a BS ff sta ff
cla5 20 e7 b0 jsr ble? svaltozd keresése c23c Ba tax ;4 hozott érték
clag a5 47 1da 47 c23d 18 clc sosztdsa 8-cal
claa B85 49 sta 49 c23e 4a 1sr
clac a5 48 lda 48 c23f 66 ff ror ff e
clae B85 4a sta 4a c241 4a Tan
clb0 a4 ff ldy ff c242 66 ff ror ff = fa
clb2 20 a2 b3 jsr b3a2 ;atvaltas lebegopontosra c244 4a 1sr
clb5 4c d0 bb jmp bbd0 sFAC-et valtozaba irni c245 66 ff ror ff v /8
et 0-255-ig szam c247 aa tax
;olvasasa X-be c248 a5 ff 1da ff 3 a maradeék
clb8 20 fd ae jsr aefd svesszo keresése c24a 18 cle
clbb 4c 9e b7 jmp b79%e snumerikus érték olvasasa c24b 4a Tsr i lehozasa
jommmma READ COUNTER c24c 4a 1sr
clbe 20 bB ¢l jsr clb8 :SYS 49598 ,melyiket? c€24d 4a 1sr saz also
clcl bd 00 cf lda cf00,x c24e 4a Tsr
clcd 4c 9b ¢l jmp clSb +X. counter A-ba irasa c24f 4da isr ibitekre
e SET COUNTER c250 85 ff sta ff imaradék
clc? 20 B8 cl jsr clb8 SYS 49607 .melyiket,mire c252 86 02 stx 02 ;eltolasi cim
clca Ba tax c254 60 rts
clch 48 pha e READ FLAG
clcc 20 bB cl1 jsr clb8 €255 20 b8 ¢l jsr clb8 15YS 49749 melyiket
clcf Ba tax icounter bedllitasa c258 20 38 c2 jsr c238
cldD a8 tay c25b a6 02 1dx 02
cldl 68 pla ;4 megadott c25d bd el ce Tda ceel,x
cld? aa tax c260 a6 ff 1dx ff
cld3 98 tya jértékre c262 3d 9d c2 and c29d,x
cldd 9d 00 cf sta cf00,x c265 f0 03 beq c26a
cld7 60 s c267 a9 01 1da #01
frmmm— - CLEAR COUNTERS c269 2c a9 00 bit 00a% irejtett LDA #00 utasitas
cld8 a0 00 1dy #00 c26c 4c 9b cl jmp cl9b
cida a9 00 1da #00 scounterek ettt : SET FLAG
cldc 99 00 cf sta cf0O,y c26f 20 b8 ¢l jsr clbB 1SYS 4977 .melyiket . mire
cldf cB iny itérlese c272 20 38 c2 jsr c238
cled d0 fa bne cldc c275 a4 ff 1dy ff
cle2 rts c277 b9 9d c2 1da c29d,y
pmmm—————al MESSAGE PRINT c27a 85 fc sta fc
cled 20 bB c1 jsr clb8 $5YS 49635,lzenetszam c27c 49 ff eor #ff
cleb a9 20 lda #20 ibekezdés c27e 85 fe sta fe
cleB 20 d2 ff jsr ffd2 ikiirasa cZB0 B6 fd stx fd
cleb 78 seji €282 20 b8 c1 jsr clb8
clec a9 36 1da #36 satkapcsolas a c285 a4 02 1dy 02
clee B5 01 sta 01 +BASIC "ala" €287 e0d 00 cpx #00
clfl a9 00 1da #00 c2B9 f0 09 beq c294
clf2 85 fb sta fb 1$AB/FC szﬁveg—kezdet c28b b9 eD ce lda ceeD,y
cif4 a9 a0 1da #a0 smutato ($AD0D) c28e 05 fc ora fc
clfé 85 fc sta fc €290 99 eD ce sta ceel,y
c1f8 ca dex c293 60 rts
clfd f0 10 beq c20b €294 b9 el ce 1da ceel,y
clfb a0 00 1dy #00 ilizenet €297 25 fe and fg-
cifd bl fb lda (fb).y €299 99 g0 ce sta ceel,y
clff 18 cle c29c 60 rts
c200 65 fb adc fb ymegkeresése €29d 01 02 04 .by 01,02,04 ;tablazat a
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c2al 08 10 20 .by 08,10,20 ;bites c340 90 02 bcc c344
c?a3 40D BO ff .by 40,B0,ff jatszamitashoz - c342 eb fc inc fc
jmmmmmm——ae KERESES AZ AKADALYLISTAN c344 85 fb sta fb

c2ab 20 bB cl jsr clb8 iS5YS 49830.he1{iség.1rany c346 cb 02 dec 02 ;van meg bejegyzeés?

cZa9 B85 fe stx fe shelyiség tarolasa c348 f0 08 beq c352 snincs, vége

c2ab 20 bB ¢1 jsr clb8 c3d4a 4c 2e c3 jmp c32e sigen, keresés tovabb

c2ae B6 fd stx fd ;irany tarolasa c34d bl fb 1da gfh).y :helyiséqg Gsszehasonlitasa

c2b0 20 5c c3 jsr c35c sinicializalas c34f cb fe cmp fe ;a keresettel

c2b3 a0 00 1dy #00 ix. helyszin, 1.bejegyzés c351 60 rts

c2b5 bl fb 1da (fb),y :Bsszehasonlitasa a c352 68 pla ivissza a BASIC-hez
skeresett c353 68 pla :utolsd visszatéreési cim

c2b? c5 fe cmp fe shelyszinnel storlese

c2b9 f0 1b beq c2d6 3 -megvan c354 20 b8 cl jsr clb8 ;a jelzdbyte

cZbb c8 iny jérvénytelenitve

c2bc bl fb 1da (fb),y :x. helyszin, 2.bejegyzés ¢357 a9 00 1da #00 :A-ba 0-t kiildeni

c2be c5 fe cmp fe €359 4c 9b cl jmp cl19b y

c2c0 f0 1d beq c2df i -megvan fmmmmmmmmem INICIALIZALAS

c2c2 a5 fb 1da fb 1(akadalylista)

c2c4d 1B cle smutato allitasa c35c a9 4c Ida #4c ; *** akadalylista

c2c5 69 04 adc #04 £ skezdete,

c2c7 90 02 bcec c2ch i@ kov. elemre c35e 85 fb sta fb : also byte

c2c9 e6 fc inc fc c360 a9 34 Tda #34 3 "** akadalylista

c2ch 85 fb sta fb skezdete,

c2cd ch D2 dec 02 svan még bejegyzés? c362 85 fc sta fc ; felsb byte

c2cf d0 e2 bne c2b3 s -van c364 a9 02 lda #02 3 *** ennyi bejegyzeés van

c2d] a9 ff 1da #ff snem sikerilt megtalaini c366 85 02 sta 02 ; a listan

c2d3 4c 9b cl jmp cl9b :A-ba 255 kiildése c368 60 rts

c2d6 a0 D2 1dy #02 c369 bl fb 1da (fb).y sakadaly allapotat-tipusat

c2d8 bl fb lda (fb),y :l.irany beolvasasa c36b 4c 9b cl jmp c19b ;A-ba tenni!

cZda 29 Of and #0f o READ OBJECT

c2dc 4c eB c2 jmp c2eB c36e 20 bB cl jsr clbd stargy helyének leolvasasa

c2df c8 iny €371 bd e0 cd 1da cdeO,x ;SYS 50030,térgy

cZ2e0 bl fb 1da (fb),y ;2.irany beolvasasa €374 4c 9b cl jmp cl9b :A helyet A-ba tennil

c2e2 29 f0 and #f0 jemmm———— SET OBJECT

cZed 4da Isr c377 20 b8 cl jsr clb8 stargy helyének

c2e5 4da Isr c37a B6 ff stx ff

c2eb da 1sr c37c 20 b8 cl jsr clb8 sbedllitasa

c2el 4a isr c3if Ba tax

c2e8 c5 fd cmp fd ;0sszehasonlitas a c380 a6 ff ldx ff 15YS 50039,targy,hely
skeresettel. c382 9d €0 cd sta cdel,x

cZea d0 dé bne c2c? :Nincs tovabb kereses c385 60 rts

cZec cB iny 3 -megvan e ————— PRINT OBJECTS

c2ed bl fb lda (fb),y ;akadaly tipusa+allasa c386 20 b8 ¢l jsr clbB imegadott helyszinen

c2ef 4c 9b cl jmp cl9b : A valtozoba ¢389 86 f9 stx f9 +lévi targyak listazasa

dmmmmmm SET AKL ¢38b a2 00 1dx #00

c2f2 20 b8 cl jsr clb8 :SYS 49906,helyiség,tipus, c38d 86 fa stx fa iszdveg-jelzo=0

c2f5 86 fe stx fe sielzd c38f e8 inx

c2f7 20 5c c¢3 jsr c35¢ :inicializalas 390 bd e0 cd 1da cdel,x ;kiivetkezd targy helye

c2fa 20 2e c3 Jsr c32e ikeresés ¢393 c5 f9 cmp 9 ;egyenld a keresettel?

c2fd 20 bB ¢l Jsr clbB stipusbyte behozatala c395 f0 06 beq c39d s -igen, kiiras

c300 86 D4 stx 04 smentése 04-re c397 e8 inx skiiv. targy

c302 8a tax c398 e0 D5 cpx #05 » *** (O5=ennyi targyat

c303 29 Of and #0f ;alsh 4 bit c39a d0 4 bne c390 +  hasznalunk

€305 85 D3 sta 03 ;tarolasa 3-ra c39c &0 rts

c307 a0 03 ldy #03 ;8 bejegyzett akadaly c39d 86 f8 stx fB ;a targy kiirdsa

¢309 bl fb 1da (fb),y stipusanak c39f a4 fa 1dy fa ski volt mar irva az

c30b 29 7f and #7F ;Bsszehasonlitasa ielésor?

c30d c5 03 cmp 03 ;8 keresettel c3al c0 00 cpy #00

c30f f0O 0B beg c319 3 -megvan c3a3 f0 12 beq c3b7 snem, kiirni

c311 20 3b c3 jsr c33b c3a5 ab f8 1dx f8

c314 a6 04 Tdx D4 stipus vissza X-be c3al 20 d0 c3 jsr c3dD itargy kiirasa

€316 4c 02 c3 jmp c302 skeresés tovabb c3aa a9 0Od 1da #0d

c319 20 bB cl1 jsr clb8 1jelzobyte beolv. c3ac 20 d2 ff jsr ffd2 3 CR kiirase (soremelés)

c3lc a0 03 1dy #03 c3af 20 11 c4 jsr call ikésleltetés

c3le e0 01 cpx #01 31-es? c3h2 a6 f8 1dx f8

c320 f0 47 beq c369 : -igen, beolvasas c3b4 4c 97 c3 ?mp c397 svissza

c322 bl fb 1da (fb),y 3 -nem, akadély c3b7 eb fa nc fa seloiizenet kiirasa
1allapotanak c3b9 a5 f9 Tda f9

c324 49 80 eor #80 smegforditasa c3bb fO 03 beq c3cl

c326 91 fb sta (fb).y c3bd a2 04 1dx #04 3 %%k az “Itt van:® i,

c328 a9 01 1da #01 ; A-ba l=et tesz,sikerilt ; szama

c32a 4c 9b cl1 jmp cl9b c3bf 2c a2z 03 bit 03a2 5 03="Nalad van:"

c32d 60 rts ; Bosz.

c32e al 00 1dy #00 ibejegyzés 1.helyszin c3c? 20 eb cl jsr cleb ilizenet kiirasa

€330 20 4d c3 jsr c34d ;0sszehasonlitas a c3ch5 a9 Od 1da #0d
skeresettel. c3c? 20 d2 ff jsr ffd2 isoremelés

€333 f0 f8 beg c32d iMegvan, vissza c3ca 4c a5 c3 jmp c3as ivissza

c335 c8 iny ibejegyzés 2.helyszin fm e —— DATAPRINT <$e00-s

c336 20 4d c3 jsr c34d s0sszehasonlitas iszbvegek)

€339 f0 f2 beq c32d ;megvan, vissza c3cd 20 b8 cl jsr clbB

c33b a5 fb 1da fb - c3d0 78 sej

c33d 18 clc skbvetkezo bejegyzés c3dl a5 01 1da 01 iRAM-ok bekapcsolasa

c33e 69 04 adc #04 c3d3 29 f8 and #f8
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c3d5 85 01
c3d7 a9 el
c3d9 B85 fc
¢3db a8 00
c3dd 85 fb
c3df al 00
c3el ca
c3e2 f0 Oe
c3edq bl fb
c3e6 18
c3el 65 fb
c3ed 90 02
c3eb e fc
c3ed 85 fb
c3ef 4c el c3
c3f2 bl fb
c3f4 85 f7
c3f6 a0 00
c3f8 bl fb

sta 01
Tda
sta fc
lda #00
sta fb
1dy #00
dex

beq c3f2
Jda
cle
adc fb
bcec c3ed
inc fc
sta fb
jmp c3el
1da
sta f7

Tdy #00
1da (fb) .y

Programozastechnika (Kalandjatékok irasa — C64)

; $ed0-to1

jvannak a szdvegek

iizenet keresese

smasolas a RAM-ba

cifa Qg el cc sta

ccel,y : .hogy ki tudjuk irni

c3fd

c3fe c4 7 cpy i

c400 d0 f6 bne c3f8

c402 a9 cc 1da #cc

c404 BS fc sta fc

c406 a9 eld ida #e0

c408 85 fb sta fb

c40a a9 37 ida #37

c40c 85 01 sta 01

cdle 4c Ob c2 jmp c20b Jugras a MESSAGEPRINT-re
jmmmm————— EgLELTETE

c41l a2 ff 1dx #ff

c413 a0 ff 1dy #Ff

c415 B8 dey

cd416 d0 fd bne c415

c418 ca dex

c419 db f8 bne cd413

c4lb 60 rts

A gépi kédu rutinok 6sszefoglalé tablazata:

Név

INPUT RUTIN
IN AS
DECODER_
INA
GETN
READCT
SETCT
CLRCT
MESSAGE PRINT
FIND
READFLAG
SETFLAG
READ AKL
SET AKL
READ OBJECT
SET OBJECT
PRINT OBJECT

PRINT DATA

BEJARASI TABL.
SEGEDPUFFER
TARGYAK HELYE
JELZOK SZAMARA
SZAMLALOK HELYE

Azutan itt van még egy tablazat a kalénbozé helyen
lévd karakterkészletek, és képernydk bekapcsolasa-
hoz. A tablazatban bitmintak vannak, ezeket kell

Cim

49152
49385
49458
$Ci19B
$C1B8
49598
49607
49624
49635
$C238
49749
49775
49830
49906
50030
50039
50054

50125

$Cs500
$CCED
$CDEO
$CEEQ
$CFoo

Bemend adatok

A$ — egy sz0, kieg. szokbz
AC — szam
melyik counter-t?
melyiket, mire?
melyik Gzenet?
XR — a szam
melyik flag-et
melyiket, mire?
helyszin, irany
helyszin, tipus, jelzé
targy
targy, hely
helyszin

dzenel szama

Gsszetésuini, majd az 53272-es cimre POKE-olni.

Képernyétarolo:
DOOOXXXX — 0
0001XXXX — 1024
0010XXXX — 2048
001 1XXKX — 3072
0100XXXX — 4096
0101XX0 — 5120
0110X00K — 6144
01112000 — 7168
1000XXXX — 8192
1001 XXX — 9216
1010XXXX — 10240
101 1XXKK — 11264
1100XXXX — 12288

Kimend adatok

A$ — input sor
A — megtalat kod
A — szam
XR — szam a BASIC-bdl
A — a counter értéke

kiirja a megadottat
02,FF — a szétvalasztott
A — a flag allapota

A — akadaly tipusa
A — tipus, vagy —
A — atargy helye

kiirja az it
talalhato targyat
E000-s Gzenetkiird

110100 — 13312
111000000 — 14336
T11T1IXXXX — 15360
Karakterkészlet:

XHOXK000X — 0
XAXKOO1TX — 2048
XXXXO10X — 4096
XAXXO11X — 6144
XXXX100X — 8192
O101X — 10240
XAXX110X — 12288
XXX 11X — 14336

Pl. az 1024-en kezd6dd képernyd+a 2048-on lévd ka-

raklerkészlet

esetén: 000100 és xox001x. Osszefé-

sllve: 0001001x. Az 53272-es cim esetében a legalso

(az egyetien

X a végén) bit nincs felhasznalva. Tehat

az ennek megfeleld poke: 53272,18 vagy 19.
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Programozastechnika (Intro modul elkészitése — Amiga)

INTRO MODUL ELKESZITESE (amigs)

Ahhoz, hogy egy sajat készitési Amiga intro minden
tekintetben elnyerje barataink tetszését, |6 zenével és
minimum szép szdveges inzerttel kell ellatnunk,

A zenét az introinkba mindig un. modul alakban he-
lyezzOk el. Ezeket a modulokat a Sound Tracker,
Noise Tracker, Future Composer stb. segitségével
eléallithatjuk. Most itt a zenei témaval nem fogunk fog-
lalkozni, sokak kérésére a szovegek megjelenitését
vettik nagyitd ala.

Az it ismertetésre kerulé rutinnak az a feladata, hogy
egy megadott hosszusagu szdévegel a kepernydn koz-
pontositva megjelenit. A betimeéretet mi hatarozzuk
meg. A szdveg 2 bitmap-es (4 szin), mig a hattér 3
bitmap-es lesz. Az akiiv képernydnk nagyobb lesz,
mint a monitorméret, igy a BORDER hibat is kikuszo-
boljik.

A '00' jelenti a sorveget, mig 'FF' a szdveg véget. A fel-
iratok nem ismétiédnek a kepernydn.

EKR1 és EKR2 a bitmap kezdete, CHR1 a szdveg
hosszusaga, MDL1 a modult jelenti, azaz a képerny6
hosszat.

EKR1 = $72000

EKR2 = $73000

CHR1 = §78

MDL1 = $2e

FONT1 = $5a000

FONT2 = $5ab40

START: lea $00dff000,a6
move.w $02(a6),d0
move.w $1c(a6),d1
or.w #%$8000,d0
or.w #%$8000,d1
move.w d0,596
move.w d1,S9A
movew #3$7fif, $009a(ab)
move.w #37fff, $0096(a6)
move.w #$83c0,50096(a6)
move.l #COPPERLIST, $0080(a6)
clr.w $0088(a6)
bsr FCL4

MOUSE: btst #6,$00bfe001
beq END

BEAM: cmp.b #3ff 6(ab)
bne BEAM
bsr IGN
bra MOUSE

END: move.w S96,$0096(ab)
move.w S9A $009a(a6)
move.l 4.a5
lea GFXNAME, a1
jsr -$0198(a6)
move.l do,al
move.l $0026(al),$00dff080
move.l  $0032(al),300di084
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-$019e(a6)

s
IGN: emp.| #$0000,FABE
beq IGN1
btst #02,5dff016
beq IGN2
ns 3
IGN2: clr.| FABE
move.l TTL,a0
move.l (a0)+,STI
move.l a0, TTL
cir.l TIM
IGN1: add.| #3501, TIM
move.l  TIM,d1
move.l STl.d2
cmp.l d2,d1
beq.s IGN3
cmp.| #250,d1
bne.s IGN11
bsr FCL4
IGN11: ns
IGN3: bsr FCL4
bsr FAB4
move.l TTL,a0
move.l (a0)+,STI
move.l a0, TTL
clr.l TiM
ns
TTL: de.l TTABLE
TIM: dc.| 0
STI: de.l 0
FCL4: move.w #$3200,FACO+6
move.l #EKR1,a0
FCL41: cir.l (a0)+
cmp.| #EKR1 +$400,a0
bne.s FCL41
move.l #EKR2 a0
FCL42 clrl (a0)+
cmp.l #EKR2+$400,a0
bne.s FCL42
move.w #35200,FACO+6
bsr FOFF
ns
FON: move.w #%$222 FAC3+2
move.w #$333,FAC3+6
ns
FOFF: move.w #%dbb,FAC3+2
move.w #3eba FAC3+6
ns
FAB4: bsr FON
move.l ATXT1,a0
cir.l do
FAB33: cmp.b #3$00,(a0)
beq FAB31
add.| #301,d0
add.| #%01,a0
bra.s FAB33
FAB31: cir.d d1
move.b #22.d1
sub.b  do,d1



FABS:

FAB32:

move.|
sub.|
move.b
move.b
move.|
cmp.b
bne.s
move.|
move.|
move.|
bsr
ns
cmp.b
bne.s
add.|
move.|
ns
move.|
clr.l
move.b
move.|
sub.b
move.|
move.|
asl
add.|
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move,w
move.w
move.w
move.w
move,w
move.w
move.w
move.w
add.|
move.l
add.|
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w

#$90,d0
d1,d0
d0,FAC1+7
d0,FAC2+7
ATXT1,a0
#%ss,(a0)
FAB32

# $ffff, FABE
#TXT1,ATXTH
#EKR1,FABS
FOFF

#8300, (a0)
FABG
#$01,ATXT1
#EKR1,FABS

ATXT1,a0

d2

(a0) +,d2

a0,ATXT1

#%$20,02

FABY,a1

#FONT1,a2

d2

d2,a2
CHR1*00(a2),MDL1*00(a1)
CHR1*01(a2),MDL1*01(at)
CHR1*02(a2), MDL1*02(a1)
CHR1*03(a2),MDL1*03(a1)
CHR1*04(a2),MDL1*04(a1)
CHR1*05(a2),MDL1*05(a1)
CHR1*06(a2),MDL1*06(a1)
CHR1*07(a2),MDL1*07(at)
CHR1*08(a2), MDL1*08(a1)
CHR1*09(a2),MDL1*08(a1)
CHR1*10(a2),MDL1*10(a1)
CHR1*11(a2),MDL1*11(a1)
CHR1*12(a2),MDL1*12(a1)
CHR1713(a2),MDL1*13(a1)
CHR1*14(a2),MDL1*14(a1)
CHR1*15(a2),MDL1*15(a1)
CHR1*16(a2),MDL1*16(a1)
CHR1*17(a2), MDL1*17(a1)
CHR1*18(a2),MDL1*18(a1)
CHR1*19(a2), MDL1*19(at)
CHR1*20(a2), MDL1*20(a1)
CHR1*21(a2),MDL1*21(a1)
CHR1*22(a2),MDL1*22(a1)
CHR1*23(a2),MDL1*23(a1)
#$1000,a1

#FONT2,a2

d2,d2
CHR1*00(a2),MDL1*00(a1)
CHR1*01(a2),MDL1*01(a1)
CHR1*02(a2),MDL1*02(a1)
CHR1*03(a2), MDL1*03(a1)
CHR1*04(a2), MDL1*04{a1)
CHR1*05(a2),MDL1*05(a1)
CHR1*06(a2), MDL1*06(a1)
CHR1*07(a2),MDL1*07(a1)
CHR1*08(a2), MDL1*08(a1)
CHR1*09(a2),MDL1*09(a1)
CHR1*10(a2),MDL1*10(a1)
CHR1*11(a2),MDL1*11(a1)
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move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w
move.w

add.|
bra
FABO: de.l
FABS: de.l
FABE: de.l
COPPERLIST:
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
de.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
FACO: dc.w
FAC1: dc.w
FAC2: dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
FACS3: de.w
de.w
dc.w
dc.w
dc.w
GFXNAME:
even
596: de.l
S9A: de.l

ATXT1: dc.
de.b
dc.b
dc.b
dec.b
de.b
dc.b
de.b
dc.b
de.b
dc.b
de.b
even

TTABLE:

DC.L
DC.L
DC.L
DC.L

CHR1*12(a2),MDL1*12(at)
CHR1*13(a2),MDL1*13(a1)
CHR1*14(a2),MDL1*14(a1)
CHR1*15(a2),MDL1*15(a1)
CHR1*16(a2),MDL1*16(a1)
CHR1*17(a2),MDL1*17(a1)
CHR1*18(a2),MDL1*18(a1)
CHR1*19(a2),MDL1*19(a1)
CHR1*20(a2),MDL1*20(a1)
CHR1*21(a2),MDL1*21(a1)
CHR1*22(a2),MDL1*22(a1)
CHR1*23(a2), MDL1*23(a1)
#$2,FABO

FABS

3

EKRA1

SFFFF

$008e,3056d,$0100,50200
$0104,$0024,$0090,$40cd
$0092,$0028,$0094,$00d0
$0102,%00cc
$0108,50002,$010a,$0002

$1201, $fffe, $0100,$3200
$00e0,%0005,%$00e2, 50000
$00e4,30005,%00e6,5341¢c
$00e8,50005,500ea,$6838
$180,8000,%182,5f00,5184,$8bf
$186,59bf,$188,$bbd,$18a,$cbc
$18c¢,3dbb, $18e,5eba

$1501, $fffe, $0100,$5200

$00ec, $0007,500ee,$1€91
$00f0,$0007,300f2,$2e91
$19c¢,$f90,$19e,$f90
$1ae,5b50,%1ac,$b50
$1b0,$d70,$1be¢, $d70,$1be, $d70
$fa01,$ff00
$18c,$222,$18e,$333

$tfdf, Sfffe
$1601,$f00,50100,$3200
$18c¢,%dbb,$18e,$eba

$tttf, Stffe

dc.b *graphics.library*,0,0

o]
0

TXT1

*COVBOY & 1.75"0
*UZENI NEKTEK®,0
*AMIT IDE BEIRTOK",0
*AZ SZEPEN MEG",0
'FOG JELENNI"0

‘A KEPERNYON!,0
*HAT NEM®,0
'‘CSODALATOS 7*.0
*JO DOLOG VOLT*,0
*BEPOTYOGNI 777*,0
$ff

$0000059A,$00000073,$0000020D
$00000078,$00000209
$00000048,$00000143, 300000057
$00000083,$00000068
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ATOMIC POWER (cs4)

Az Atomic Power egy professzionalis tdrokartya mind
C64-hez mind C128-hoz. Fé jellemzdje, hogy fekete és
vannak rajta szines gombok. Szam szerint: 2. Kivitele-
zése funkcionalis: semmi minta. A kék a Freeze, a pi-
ros a Reset.

Ebbdl adédéan van egy Freezer mend és egy Reset
mend, ami ranézésre teljesen ugyanolyan. A fontos
ami megkaldnbdzteti dket, hogy a Freezer menuben
lehet csak igazan gonoszkodni.

Reset meni (Bekapcsolaskor automatikus)
'F1’' — normal reset
'F3' — reset + clear
'F58' — Power Basic
'F7' — toolkit
'F8' — monitor

'F1' — normal reset: egyérnelmud
'F3' — reset + clear: egyérntelmd
‘F58' — Power Basic: Ez mar érdekesebb. it sokmin-
dent lehet csinaini. Meglepé eredmeény, ha bege-
peljik a kovetkezd peldaprogramot:
10 Print **
20 GOTO 10
Lehet Basic-ben programozni. Lehet nyomkodni a
funkciobillentyGket:

"F1' — list;
'F2' — monitor (nem foglal el helyet a tarbol);
'F3' — run;

'F4’ — keretszinvaltas (vagy nem);

'F5' — directory-bol kivalasztott programot toiti 27x-
es gyorstoitdvel (lemez) 249 blokknyi anyagot
7,6 masodperc alatt betditi, ami nem piskota;

'F6' — lasd F4;
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'F7' — directory;
'F8' — Monitor (memoriaban).

Egyszerasitett parancsok:
'I" + név = Load *név", 8,1
" + néev = Load *név* . 8,1:RUN
‘E' + név = Save "'nev'.8

Ugyanezek magnora is hasznalhatok, csak az elso
parancsot kell kiirni. pl. (Load ... found ..))

Egyszerusitett Dos parancsok:

@8 vagy 9 — aktualis floppy;

@ — az aktualis floppy-ra vonatkozé hibacsatorna
(lasd: OPEN 15,8,15);

@I — inicializalas (3 basic sor);

@V — validatalas (csak 36 trackos lemezre);

@N: név, ID — formattalas.

Meglepd lesz, hogy kb. 20 masodpercet igénybe

fog venni, de ez nem csak a fejlécet irja a1, hanem

fehdlti a lemezt nullaval, igy kisebb a kovetkezd

felhasznalaskor bekbévetkeztetd hibalehetoseg. A

lemezt fel lehet formattaini 40 trackre (749 b)

Erdekessége, hogy van egy apro hibaja. Copy 236-

tal 870 blokkos lemez is formazhaté. Lehet

prébalkozni! Formattalas 40 trackre:

@N:név, ID+

@S — directory;

@S$#:név,ID — egy lemez nevének és ID-jenek
megvaltoztatasa a lemeztartalom megsernese
nélkal.

@C — File masolo (lemez);

@B — Drive Backup;



Atomic Power Cartridge (C64)

Basic parancsbdévitések:

OLD — a Resetelt basic programot hivja vissza;

NEW — torli a gépi koda programot is;

DEL xx-yy — ahol xx a torlendd basic elsé sora yy
pedig az utolsd;

LIN "név",x,aa-bb — ahol x taroléegység, aa-bb a
kimentendd Basic sorok "kerete”;

REN xx,yy — ahol xx a kezdd sorszam yy pedig a
sorszam emelkedés. Ujraszamozza a Basic so-
rokat;

MER — hilyeség;

APP — Basic MERGE;

AUTO xx,y — ahol x a kez6 sorszam, y a lépéskdz,
automatikus Basic sorszamozashoz;

BOO"név*",B — gépi kodu programok toltéséhez és
inditasahoz;

PLI"név",8 — memoriatol fuggetlentl, kdzvetlen a
driverol listazza (nyomtatora) a programot;

DT+;DT- — Disk fastload ki-bekapcsolas;

TT+;TT- — Turbo tape ki-bekapcsolas;

OFF — a kartya lekapcsol, de a Fastload marad;

$ — Hexa szamot Deci-vé alakit;

# — forditva;

Entelmes a SYS$C000, de a SYSH9152 is!

Pack — tomorit.

'F7' — toolkit:

Disc Backup — szimpla track copy (az egyes bil-
lentyl fontos 1541/36 vagy 40);

File Copy — végtelen sok file-t (no persze memdri-
an beldl) masol;

File Transfer — alapban ismeri a Turbo tape-et, a
Nova load-ot és a Standard-et. (Ha valamilyen
mas formatumot kivanunk masolni, be kell sze-
rezni a felhasznaloi lemezt.)

Packer — surité: hatékony tomodritdprogram, ami
dolgozik kazettara is{!);

Sprite Editor — na vajon mi? (lasd késobb);

Diashow: (elézdleg elmentett) grafikus képek
visszanézeésére szolgal. Sose sikerilt még hasz-
nalni (lemezen és kazettanl);

Loader mentés: Hatszoros tditdprogramot ment le-
mezre. (Ha valaki software Gton kivan gyorsitani,
annak ott a Most-Access I1.)

'F8" — Monitor:

'A' — assembler (A C000 LDA $D019);
‘B' — Basic parancs végrehajtas;

‘D" — Disassembler (D 1000 1100);

'F’ — feltdhtés x énékkel (F 1000 2000 x);
'G' — program inditas (G0O80D):

‘'H' — keresés (H 100 200 A9 03);

'I' — memoriadump (ASCII) (I 1000 2000);
‘10" — Cia és Vic tartalma;

'L — t6hés;

‘M — memoriadump;

‘N' — szamkonvertalas;

'P' — nyomtatas;

‘R' — regisztentartalom;

'S’ — mentés (S "név*, 08,1000,2000;

'T' — memorian beldli masolas;

X' — Exit;
'$' — Directory;
‘U — verify;

*' — RAM/ROM atkapcsolas;

Freezer menids Backup:

Freezelés utan felvételt” készit a memoriardl és ezt le-
het elmenteni lemezre (automata gyorstdhtével vagy
nélkdl) vagy kazettara (autostarttal + individual turbo-

val vagy turbo tape-pel).

Figyelem, ha a program kazettas gyorstohtdvel rendel-
kezik, igy nem lehet réla turbés masolatot késziteni,
mert elmenti a gyorstohdt is, $0001-161 menti a progra-
mot igy az mindig feldlija a ROM-ot, s nem fog mud-
kodni (& la X-tro).

Utility meni:

Turbolinker. Ha lassunak tartjuk egy program le-
mezes toltését, akkor haszndljuk ezt a mend-
pontot, s ha a gyorstdhé helyét (kb. $300-450)
nem foglalja el semmi, akkor rapakolja. Persze
semmi nem biztos (csak a védelem).

Text change (szbvegcsere). Textet lehet cseréini.
Egyértelmd! (llyen védelem is van.) Pedig de
szivesen leforditottam volna a Supremacy-t.

Parameter: Sokmindenre jo, de igazan még nem
tudtam hasznaini.

Pokes: Egyértelmd. Hasznos Poke (NMI 616)

Spritekiller: SpriteGtkbzés letitasa. Manapsag in-
kabb bobokat haszndlnak vagy az Otkdzés
rejtve van definialva (lasd Turrican).

Joystick: 7777

Autofire: 777

Slower: Eredetileg az idS lassitasara vagy leallita-
sara j0, de attalaban lefagy. Monitorbdl jobb.

Editor mena:

Picture view: Az aktualis kép megnézése (a freeze-
lés pillanataban). Erdemes kiprobalni pl. az
Armalyte-nal.

Sprite Editor: Minden oda van irva. Szinek, funkcio
billentylik. A sprite-ok kozott a '+/—'-szal lapoz-
hatunk.

Picture Print: Kép nyomtatasa a kivalasztott nyom-
tatétipuson.

Text print: Mint elébb, csak szévegre.

Save pictures: Fagyasztott képet lehet elmenteni
egy adag formatumban. Ha programba akarjuk
tenni, éremes Koala formaban, mert az az egész
képernySt elmenti pontonként, ha Gres akkor is,
igy egyszertbb a t6itérutin (sdriteni lehet).

Load pictures: Eimentett kép visszatoitése.

Diashow: Mar volt rola szo.

Néhany tipp

Ha train-elni akarunk valamit (csak tdrelem kell
hozza).

Pl mennyi a max. életek szama: (mondjuk 5)

Monitor (persze Freeze utan):

H D000 FFFF A9 05

A9 - LDA kodja; 05 életek szama;

Kapunk egy zsak cimet.

Mindegyiket vigégprébaljuk D cim cim + 1.

Irjuk 6l a tarcimeket (a nullasiapot ne),

maijd H 0000 FFFF CE tarcim (1230 akkor 30 12)

CE - DEC kddja,

ahol DEC tarcim van irjuk at mondjuk INC-re

X. és Restart.
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Zene keresése.

Elészor is, ha demod akkor: | 1000 2000, keressink
olyat hogy *Music By...". Ha jaték, akkor H 0000
FFFF 8D 17 DH. 8D-STA kodja 17DH —> $DH17 (a
hangerdé) ezt egy zenénél egyszer allitjak be.

Utana mar csak meg kell keresni az elejét es a ve-
geét, és mar ki is lehet menteni.
Remeélem lesz akinek hasznos lesz az info, bar kisse
szaraz, de probaltam lenyegre t6ré lenni.
e MUCSANYI GABOR, Szolnok.

ACTIONREPLAY MK V-VILI. cs4

Talan ez a legnépszeribb cartridge-csalad kis ha-
zankban, ezért is vesszik szemugyre mind a C64-es,
mind az Amiga verziot. C64-re a legutolsé Mk. VIl ver-
zi6 féképpen csak a POKEFINDER opcidjaban tér el
az eldzoektdl, igy aki a régebbi verzidkkal rendelkezik,
nyugodtan felhasznalhatja ezt az ismertetét.

Az Action az un. START- menuvel jelentkezik be. Ha
szeretnénk elkertini, hogy az aktivizélodjon, tartsuk
nyomva bekapcsolasnal, vagy RESET-nél a 'CTRL'
billenty(t. Ekkor az Action a hattérben marad, és a gée-
punk a hagyomasnyos modon jeletkezik be. Az Action
a kbvetkezd RESET-ig, vagy a FREEZE gomb meg-
nyomasaig passziv marad. Ha az elézéeknek megfele-
i6en a 'G' billenty(t tartjuk lenyomva, akkor kozvetle-
niil a FASTLOAD/UTILITY modba kerGlank.

AZ ACTION KET GOMBJA

A RESET gombot jobb oldalon talaljuk. Ha megnyom-
juk, visszater a START men(be, mint bekapcsolas
utan. RESET-tel a gépben tarolt program nem sérul
meg. Egyedil a BASIC program kivan egy RENEW-t.
A FREEZER gombot k&zépen talaljuk., Ha megnyom-
juk, a program futasa megszakad, és a szamitogép
vezérlését a FREEZE mena veszi at. A menubdl lehet-
séges a kimentés (BACKUP), tovabba a GRAPHIC-
SPRITE és MONITOR funkciok meghivasa, a program
megvaltoztatasa — vagy vattozatlanul tovabb futtatasa.
A FREEZE gomb megnyomasaval be is fejezte tényke-
dését, mert a gep processzora ilyenkor nem muakodik.
Ha egy megszakitas utan a RESET gombot meg-
nyomjuk, a processzor ismeét mikoddni fog.

AZ ACTION A GEP BEKAPCSOLASA UTAN

Egy mendvel jelentkezik be a szamitégép
bekapcsolas vagy RESET utan, normal kérolmenyek
kozott. Ilyenkor az alabbi funkciok kozul valaszthatunk
(a tovabbiakban mindig zarojelek kozon tantetjuk fel a
német verziok mendpontjainak angoltol valo esetleges
eltéréseit):

'F1' — CONFIGURE MEMORY (SPEICHERRESET)

'F3' = NORMAL RESET (RESET)

'F§' — UTILITIES (UTILITY)

'F7'— TOOLKIT/FASTLOAD

Az 'F1' segitségével memdria konfiguralast a normal
RESET nem hatastalanitja. Mind az 'F1', mind az 'F3’
RESET utan a szamitégép a szokasos modon jelent-
kezik be. Az Action ilyenkor is makddik. Ez azt jelenti,
hogy — bar mukoddésre kész — nem foglal memoriat,
a futd programbol nem lehet felismerni, es a program
futasat sem befolyasolja. Ezzel az Action a programok
futtathatésagara vontkozoan hardware szintén a leg-
jobb kompatibilitast nyuijtja.
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AZ ACTION MENUI

MODIFY MENU (FREEZE gomb)
'F1' — FREEZE (BACKUP Mk. Vil-ben)
'F3’ — SCREEN (Mk. Vii-ben)
'F7' — RESTART/NEUSTART
'D' — DIRECTORY
'S' — PICTURE SAVE/BILD SPEICHERN
‘L' — TURBO-LINKER
'M' — MONITOR
“T' — EDIT SCREEN/TEXT AENDERN
'K' — SPRITE KILLER/KOLLISIONSKILLER
V' — VIEW SPRITES/SPRITES
'P' — PARAMETERS/PARAMETER
'E' — POKES/POKEN
‘B' — BILD (Mk V.)
'H' — PRINTER DUMP, vagy
'A’ — AUSDRUCKEN
X' — POKEFINDER (Mk VIL.)

FREEZE MENU (MODIFY gomb — F1)

'F1' — DISK DEVICE/FLOPPY NR.: 8

'F2' — DOS COMMAND/DOSBEFEHL

'F3' — DIRECTORY

'F5' — FORMAT/NEW DISK

'F7' — SAVE (WARP) LOADER

‘A’ — DISK SAVE-TURBO

'B' — DISK SAVE-STANDARD (Mk V.), DISK SAVE-
WARP 25 (Mk VL)

‘C' — TAPE SAVE-TURBO (Mk V.), DISK SAVE-
STANDARD (Mk Vi)

'D' — TAPE SAVE-SUPERTURBO (Mk V.), TAPE
SAVE-TURBO (Mk VII.)

'E' — RESTART PROGRAM/PROGRAM STARTEN
(Mk V.), TAPE SAVE-SUPERTURBO (Mk VL)

‘B — EXIT —> UTILITY (Mk V.), RESTART
PROGRAM/PROGRAM STARTEN (Mk VII.)

'G' — EXIT —> TOOLKIT (Mk V.), EXIT —>
UTILITY (Mk VIL)

'H' — EXIT TO FASTLOAD (Mk VIL.)

UTILITY MENG (RESET — F5)
'F1' — DISK DEVICE/FLOPPY.NR: 8
'F2' — DOS COMMAND/DOSBEFEHL
'F3' — DIRECTORY
'F5' — FORMAT/NEW DISK
'F7’ — SAVE (WARP) LOADER
‘A’ — DISK FILECOPY
'B' — DISK BACKUP (WHOLE DISK COPY — Mk
Vil
'C’ — NOVA TRANSFER TO DISK
'D' — TAPE SLIDE/DIASHOW
'E' — EXIT TO FASTLOAD
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SPRITE MENG (MODIEY — V)
‘B’ — BANK: 1
'M' — MODE/MODUS: STANDRAD, HIRES. .
‘4 /—" (MK V), '</>" (MK VIL.) — SCROLL
'1'—'4' — COLORS/FARBEN
'L' — LOAD/LADEN
'S' — SAVE/SPEICHERN
'0’ — UNDO/OOPS
X' (Mk V.) — EXIT
'Q’ (Mk VIL) — QUIT
"W’ — WIPE (CLR)
I' — INVERSE/INVERS
'R' — MIRROR/SPIEGELN
'F' — FLIP

BACKUP KESZITESE FREEZE UTAN

A FREEZE utani BACKUP a program komplett masola-
ta. Az Action un. ,pillanatfelvételt” készit a memoriatar-
talomrol, vagyis az abrakrol, sprite-okrol stb. Az infor-
maciot a FREEZE utan 6sszesdriti, és ezutan lemezre
vagy kazettara lehet menteni.

A FREEZE- célszerd a cimképnél, illetve az elsé kép-
ernydnél véegrehaijtani. A képernyd 10-20 mp-ig vilogni
fog, ez jelzi, hogy a sudrité dolgozik, gyakorlatilag
cruncholja a programot. Ha a villogas megszunik, a
FREEZE-menubdl kivalasztott SAVE funkciok valame-
lyikevel lementhetjik a programot lemezre, vagy ka-
zettara.

Kimentés lemezre
'A' — A programunk és az Action LOADER gyors-
tohé rutin is a lemezre keral. A LOADER rutin a
18. track felhasznalatian blockjainak egyikébe
irodik.
‘1' — TURBO: A program lementése az Action
standard Turbo-janak felhasznalasaval.
'2' — WARP 25: A program lementése WARP 25
formatumban, a kllénlegesen gyors betbités

érdekében.
'‘B' — Az igy lementett program visszatoltése ha-
gyomanyos sebesseggel — illetve a beépitett

gyorstolté paraméterei szerint — tortenik. Gyak-
ran egyebként az alkalmazott gyorstoiték nem
mukddnek egyitt az Action-nel. Ez esetben tdl-
tés eldtt az Action FASTLOAD-ot ki kell kapcsol-
ni.

Ez a valtozat a 202 block-nal hosszabb progra-
mokat 2 FILE-ban tarolja le, ahol az elsé a defi-
nialt FILE neve, a masokikat megkulonbozteti
egy eldtaggal (pl. *Iprogi®). Hivaskor a *progi* file
automatikusan hivja a *lprogi* file-t.

Kimentés kazettara

1" — TURBO: A TURBO 5-6-szor gyorsabban tarol
és tolt, mint a C64 normal sebessege.

'2'" — SUPERTURBO: A SUPERTURBO kb. 8-10-
szer gyorsabban tarol és tolt, azonban nagyon
kényes a Datasette beszabalyozasara, és a sza-
lag mindségere.

Lementett programok visszatéitése kazettard!
Minden DATASETTE-re mentett program hasznalja
a sajat gyosrnohdjet. A program tohddik és indul.

Lementett programok visszat6itése lemezrél

A lementett program a legmegbizhatobban az

Action FAST-LOADER-jevel tdlthetd be (START me-

nabél 'F77).

& 'F7' utan nyomjuk meg a '$'-t. A képernydn meg-
jelenik a lemez direktory-ja, anéikil, hogy a me-
moriaban lévé program megséridine. A hosszu
directory futasat a 'RUN/STOP'-pal megallithat-
juk.

e A kurzorn vigy-k a kepenyd bal szélén kivalasztott
program elé, és nyomjuk meg az 'F5'-l. A prog-
ram tottédik és indul.

Egyes védelmek vizsgaljak, hogy a memdria egy
FREEZE részére, elékonfigurat-e. Ezt kikeralhetjok,
ha a szamitégép ki- és bekapcsolasa utan a START
menubdl 'F3' segitségével normal RESET-et hajtunk
vegre. A mentett program ekkor persze hosszabbb
lesz, de a vedelmen tul fog jutni.

Kazettan gyakori védelem, hogy a drive jelenlétét vizs-
galjak. Megoldas: kikapcsolt drive mellett téitsik be a
kazettas programot, es csak a FREEZE utan kapcsol-
juk vissza a drive-ot.

A SPRITE-OKKAL VALO MANIPULACIOK

SPRITE Utkdzés hatastalanitasa

A FREEZE menubél valasszuk ki a SPRITE KILLER

(német valtozatban: KOLLISIONSKILLER) funkciot.

Itt valaszthatunk:

® SPRITE-ok kdzotti (tk6zés kodvetkezményeinek
kikapcsolasa,

o SPRITE és hattér Utkdzes kdvetkezményeinek ki-
kapcsolasa;

® Mindkettd egyideja kikapcsolasa;

A funkcié megkerresi a memoériaban a definial Gt-

kbzeseket, es kiirja, hogy hanyat talalt. Ezutan is-

mét indithatjuk a programot, vagy ebben az allapot-

ban lementhetjiok. Ha a funkcid aktivizalasa ered-

ményes volt, a programunkat ,6rokéletesithetjik!”,

mernt az (tkdzés-szamlald értéke nem novekszik.

SPRITE monitor

Valasszuk ki a V — VIEW SPRITES funkcidt. Min-

den SPRITE-unk, abban az allapotban, ahogy a

FREEZE pillanataban a memoriaban volt., a képer-

nydn meg fog jelenni. A manipulalhaté SPRITE

(CENTRAL SPRITE) a képernyd felsd részén kozé-

pen dupla nagysagban latszik. Ekkor a kdvetkezd

lehetdségekkel élhetink:

‘B’ — VIDEO BANK csere (0-3-ig)

‘M’ — MODE/MODUS csere. A SPRITE-ok két
modban abrazolhatok: Standard és Multicolor
(HIRES). A megjelené szinek a jaték szineitdl el-
térhetnek, Ujrainditasnal ismét eredeti szindek
lesznek.

‘+'/—" (Mk Vil-nél '<'—'>') —SCROLL: A
SPRITE-ok lapozasa eldre/hatra

1'-'4’ — COLORS/FARBEN: szinek megvaltoztata-
sa

‘L' — LOAD/LADEN: A SPRITE-ot tartalmazo file
tohese

'S’ — SAVE/SPEICHERN: A file lementése;

‘X' — EXIT: Visszatérés a MODIFY menube

‘W' — WIPE: Az aktualis SPRITE megszuntetése;
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'I' — INVERSE/INVERS: A SPRITE invenalasa,

'F' — FLIP: Tukrozés a vizszintes tengely kordl;

'0' — UNDO/OOPS: Utolso parancs visszavonasa,

'R' — MIRROR/SPRIGELN: Tukrozés a fiiggdleges
tengely koral;

Képek lementése

Az Action lehetévé teszi HIRES/MULTICOLOR ke-
pek kiszedéseét a programbol, és ezek kilén tarola-
sal kazettan, vagy lemezen. Futtassuk a programot
a kivalasztott képig, és FREZZE. A megjelend
MODIFY menubdl hiviuk meg a PICTURE
SAVE/BILD SPEICHERN (S) funkciot, majd ko-
vessik a képernyén lathaté utasitasokat. Ha nem
HIRES képet valasziottunk, akkor hiba-zenet
jelenik meg, ilyenkor 'RUN/STOP'-pal kerdlhetank
vissza a menibe.

A képeket BLAZING PADDLES, KOALA, ADVENCED
ART STUDIO, ARTIST 64, VIDCOM 64, és IMAGE
SYSTEM modban tarolhatjuk. (A-F).

Nyomtatas
Grafikus nyomtatoval az aktualis kepernyd tartal-
mat ki tudjuk nyomtatni: FREEZE, majd valasszuk

a BILD (B) (Mk Vi-nél 'F3' — SCREEN)
menupontot. A képenydn megjelenik a kép.
‘'F3/F5'-tel megvaltoztathatjuk a keret es
hattérszineket. Az PRINTER

DUMP/AUSDRUCKEN (Mk V-nél 'A’, Mk Vii-nel
'H') menupontban illesszi a nyomtatot:

0 — CBM B01, 803 és ezekkel kompatibilis;

1 — EPSON és ezekkel kompatibilis;

128 — mint 0 de INVERZ keép;

129 — mint 1 de INVERZ keép;

'RETURN'-re indul a nyomtatas.

A nyomtatast 'RUN/STOP'-pal megszakithatjuk, ha
a nyomtatasnak vége, visszakerulunk a MODIFY
menibe.

Ha a nyomtatott sorok kozott keskeny csik jelenik
meg, az elézéekben felsorol szaménékekhez ad-
junk még 64-et.

A karakteres képernyd szerkesziése
Az EDIT SCREEN/TEXT AENDERN (T)
menopont a memoriaban a kijeldlt stringet
mindenhol kicseréli az ahtalunk definialt stringre.
(OLD TEXT/ALTER TEXT = forrasstring, NEW
TEXT/NEUER TEXT = uj string) A cserék elvégzése
utan kijelzi, hogy az adott stringet hany helyen
talalta meg a memoriaban. Ezentul:

'F3' — keretszin megvahoztatasa;
'F§' — hattérszin megvaltoztatasa;
'CRSR' — kurzor mozgatasa;
'RETURN' — kilepés a menubol.

POKE-OK ES PARAMETEREK

Az Eisésegély rovatokban kézoh un. cartridge POKE-
ok megfeleld énékeinek beadasaval Orokéletet” nyer-
hetunk. FREEZE utan a MODIFY menu POKES/
POKEN ('E’) pontjabol a megfeleld éneket (erntekeket)
beadhatjuk. 'RUN/STOP'-pal visszatérhetink a
MODIFY mendbe, itt RESTART/NEUSTART ('F7') se-
gitségével folytathatjuk a programot, vagy 'F1' —>
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FREEZE menu — lementhetjuk a Trainer-es valtozatot.
Az Action-be épitett rendszer lehetéve teszi a
FREEZE-elt programok specialis parametereinek beol-
vasasat, tovabba t6bbreszes programok kazettarol le-
mezre mentését. A hasznalatahoz be kell szereznunk
az Action ENCHANCEMENT disc-jét, ugyanis ezen ta-
laljuk a sziukséges rutint a muveletekhez.

A NOVALOAD paraméterek be lettek épitve az Action-
be, ezekhez kildén software nem szukseges.

A UTILITY MENU

Ez a meni elérheté a START menibdl 'F5'-tel, a
FREEZE mendbdl ‘'F' megnyomasaval, a MODIFY me-
nabél 'F1' —> FREZZE menu —> 'F' megnyomasa-
val, a SPRITE menubdl X' —> MODIFY men(i —=>
'F1' megnyomasaval, mig a TOOLKIT/FASTLOAD-bdI
—> OLD —> START menu —> 'F5' megnyomasaval.

Disk Filecopy
247 blokkig masolhatunk prg. seq, es user FILE-
okat normal modon, 255 blokkig WARP 25 format-
ban, egy, vagy 2 driveval. A masolas soran a
COPY felkinalja sorban a lemezen lévd file-okat, 'Y’
(a német valtozatban 'J’) (igen) vagy ‘N’ (nem) le-
nyomasaval tudunk szelektalni. A masolasra kijeloit
file-ok a képernyén maradnak, a tobbi felOnrodik.

Lemezformazas
Szintaxisa megegyezik a DOS megfeleld utasitasa-
val, annyi kildnbseggel, hogy itt a UTILITY mend
NEW DISK pontja a csatorna nyitast és zarast el-
végzi.

Disk Backup
Teljes lemezoldalak masolasa 35 track-ig. 3 lépcso-
ben hagyomanyos modon. A ceéldisc-et nem szuk-
séges elézetesen kialdn formazni.

NOVA DISK TRANSFER

Az Action tanalmaz egy atviteli rutint a NOVA-

LOAD rendszerrel kazettara irt programok lemezre

mentésére.

e Toltsuk a programot a cimkeperny6ig;

® FREEZE, es ne tekerjuk el a szalagot;

e A MODIFY menii-bdl valasszuk ki a PARAMETER
('P’) pontot. PRAMETER CODE: NOVA

e 'RUN/STOP'-pal menjunk vissza a menube, és
mentsik le a féprogramot;

e A foprogram lementése utan valasszuk a NOVA
DISK TRANSFER-t UTILITY menu —=> 'C’.

& Ha NOVA-LOAD programmal dolgozunk, a tovab-
bi részek tarolasa ugyanigy mehet, ellenkezd
esetben ismét az ENCHANTEMENT DISC
nyujtjia a megoldast.

TOOLKIT/FASTLOAD

Az Action legnépszeribb mendpontja. Szolgaltatasai:
e az F billentytk definialasa;

e gyszerusitett 1dlt6- és mentd utasitasok;

e egyszerusitett DOS muveletek;

e fontos BASIC kiterjesziesek;

e Uj, eddig ismeretlen BASIC utasitasok hasznalata;
e egyes integrelt funkciok ki- és bekapcsolasa;

e szikseég esetén az Action kikapcsolasa;
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STANDARD DISK-TURBO

Ha a FASTLOAD aktiv (default énték) a toités és ta-
rolas kb. 6-7-szer gyorsabb. A DISK TURBO a me-
moriatol figgetlenl dolgozik, nem feltétele a prog-
ram-kompatibilitas. A STANDARD TURBO hagyo-
manyos Commodore GCR kdédban dolgozik, min-
den egyéb rendszer, ami Commodore formatumot
hasznal, lehetséges.

A parhuzamos SPEEDDOS-al nem mukodik egyutt.
Ha a drive-ban SPEEDDOS van, a DISK FILE-
COPY és a DISK BACKUP hasznalatanak idejare ki
kell azt iktatni.

WARP 25 disk turbo

A WARP 25 a jelenleg ismen leggyorsabb disk-

turbo. 200 block koruli programokat 6-7 sec. alatt

tolt be. Ezt a kb. 25-sz6r0s sebességet az alabbi

feltételekkel éri el

e Specialis modon tarol. A program a floppyrol
csak egy specialis rutinnal olvashato, melyet a
lemezre kell tarolni. Action nélkali konfiguracio-
val a tdhtes 2-3 masodperccel hosszabb;

& A WARP 25 file valamivel hosszabb, mint az ere-
deti;

e A programokat tartalmazo lemezt tilos validalni;

Programozott F billentyGk

'F1' — LIST (BASIC programok);

'F2' — UGRAS MONITOR-ba;

'F3' — RUN;

'F4' — Keretszin valtoztatas;

'F§' — Load *0:**,8,1 — Tolti a lemezrdl az elsd, il-
letve directorybdl a crsr soraban lévé file-t;

'F&' — Hattérszin valtoztatas;

'‘F7' — Directory, a memdria tartalma sénetlen ma-
rad,

‘F8’ — Ugras gépi kodu rutinra (SYS...);

Egyszeriisitett t6lt6- és menté utasitasok

/név — LOAD *név",8,1

~ név — LOAD *név*,8: RUN

&név — VERIFY "név*,8,1

€név — SAVE "néev'.8

£név,W — mint S, de WARP 25 részére

Az utasitasoknal (SAVE kivételével) '?” es '*' hasz-
nalata megengedett.

Kilondsen hosszu file-okat lehet a '€ paranccsal
lementeni, melyeknél a normal interpreter egyéb-
ként OUT OF MEMORY1t jelezne. Kozvetlen
directorybol tohés: Menjunk a CRSR-ral a
képernydn a program soraba, és 'F5'.

Egyszerusitett floppy-parancsok

@ — helyettesiti az OPEN 15, 8, 15. ... : CLOSE 15
utasitasokat;

@ (@8-@9) — a hibacsatornat olvassa;

@! — inicializalja a floppy-t;

@V — Validate;

@R — RENAME (U] név = régi név);

@N: név — formattalas 1D nélkal;

@N:név, ID —teljes formattalas;

@$ ($) — Directory;

@S: név — file torlése;
A biztonsagi rakérdezésre adott 'Y’ (német
—="J’) (igen) valasz esetén kerul végrehajtasra.

@S:név, W — WARP 25 file torlése;

@H:név,ID — lemeznév és ID valtoztatas tartalom
serulese nelkil;

@C — aktivizalja a FILE-COPY-t;

@B — aktivizalja a DISC-COPY-1;

Ha két drive-ot hasznalunk, és a 9-essel akarunk

dolgozni, adjunk be @9-et. A kovetkezd @9 beada-

sdig a parancs a 9-es készilékre megy ki.

TOOLKIT parancsok

A kozvetlenil megadhato parancsok a BASIC prog-
ramozast konnyitik meg. A parancsok réviditett for-
maja az elsd 3 karakter, 'SHIFT' nélkal.

OLD — Visszaallitia a NEW, vagy RESET-te! toroit
programot.
DELETE — Torli a kijeldlt BASIC programsorokat,
Pl. DEL xxx-yyy az xxx-yyy kozotti sorokat.
DEL xxx- az xxx feletti sorokat.
LINSAVE — BASIC programbdl a
sorokat (intervallumot) tarolja.
Pl. LINSAVE *név*,B,xxx-yyy
MERGE — A lemezen lévd programot hozzafizi a
tarban lévéhdz. A megegyezd sorszamokat fe-
ltlirja. GOTO és GOSUB cimeket nem szamolja
at

megadott

PL. MERGE 'név',8 elvégzi az 6sszefuzést.
A MERGE *nev’,8,xxx,yy a lemezen lévé progra-
mot xxx sorszammal kezdodden, yy novek-
mennyel, atszamozva fazi a tarban lévéhoz.

APPEND — Hasonlé a MERGE parancshoz, de
csak a program végéhez képes hozzaflzni, ma-
gasabb sorszammal.

AUTO — Automatikusan adja a sorszamokat,
BASIC program irasanal. Kilépés: Ures sorban
kiadott RETURN.

Pl. AUTO 100 kezddsorszammal, 10 nodvek-
meny, AUTO xxx,yy pedig xxx kezdd, yy novek-
meny.

RENUMBER — Programsorok atsorszamozasa,

Pl. RENUMBER xxx, yy xxx kezddéérnék, yy no-
vekmeny. A GOTO és GOSUB ugrécimeket atir-
ja, az uj szamozasnak megfeleléen.

MONITOR — Belépés a gépi kédi MONITOR-ba.

BOOT — Totlti és inditja a gépi kédld programot.

PL. BOOT "név" 8 téiti a "név* c. prg-ot, ha a be-
ugrasi cim az elsod tarolt cim.

COPY — Hivja a FILE-COPY-t (u.a., mimt @C).

BACKUP — Aktivizalia a DISK-COPY-t (u.a., mint
@B).

PLIST — Listazas lemezrdl kdzvetienal nyomtatora.
Pl. PLIST *nev*,8 a *név* nevld program listajat
nyomtatja ki, a tarban lévé prg. sértetlen marad.

SLIST — U.a., mint PLIST, de képernydre.

ON — Bekapcsolja a DISK-TURBO-t. (DEFAULT al-
lapot)

OFF — Kikapcsolja a DISK-TURBO-t.

@1 — TAPE-TURBO be/ki (részletesebben lasd ez-
utan)

ZAP — Kikapcsolja az Action-t, és a gépet hagyo-
manyos dzemi rendszerbe allitia (az Gjabb Mk
sorozatok nem tartaimazzak).
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TAPE TURBO
A FASTLOAD-ba a DATASETTE részere egy auto-
matikus TAPE TURBO lett beépitve. Kilon rend-
szerként kezelhetd, men az ezzel tarolt programok
az Action nélkdl is betditheték. Nem minden ko-
rabbi TURBO TAPE toitével kompatibilis. Ajanlott
eljaras:
A TOOLKIT/FASTLOAD bejelentkezésekor a TAPE
TURBO nem aktiv. (Gy6zédjunk meg rola, @1 se-
gitségével. Elészér TAPE TURBO ON, ismetlésre
TAPE TURBO OFF feliratot kell latni.)
e Kapcsoljuk ki a TAPE TURBO-t ha aktiv.
e Toltsik be az ismeretlen modon tarolt prg.-t.
® Kapcsoljuk be a TAPE TURBO-L.
o Mentsik le a programot.
Lehetdség van még a TAPE TURBO egyszerisitett
aktivizalasara is:
A LOAD *név',7 automatikusan TURBO-val tolt, és
egészen addig aktiv, amig LOAD "nev',6 cimzest
nem kap.

TURBO-LINKER
Tobbrészes programok, melyeknek csak a féprog-
ramjat tettGk at TAPE TURBO-ra, gyorsabban utan-
tditheték, ha a TURBO-LINKER segitsegével tol-
tink. A MODIFY meniabdl valasszuk ki a funkciot,
és adja meg a megieleld készulékszamot (kazetta:
1, lemez: 8-9).

A POKEFINDER (Csak Mk Vii-nél)

Arrél mar beszehink, mi a teendd, ha egy cartridge
POKE-ot be akarunk vinni az adott programba. Mi van
akkor, ha viszont ezt az énéket nem ismerjik? Hivjuk
meg a MODIFY menibél FREEZE utan az 'X' segitse-
gével a POKEFINDER-t!

A funkcio kéri a FREEZE pillanataban aktualis életek
szamat. Ezutan keresni kezd, és ha megtalalta, kiirja a
kovetkezo formaban:

POKE xxo00,yy (HEX)

INSTALLED

PRESS A KEY
Ezt az éntéket irjuk fel, illetve bevihetjik a memdoriaba.
El6fordul (nagyon gyakran), hogy tobb ilyen enéket is
kapunk. Ekkor okosan a lista vegén a kovetkezdt irfja
ki:

LOSE A LIFE AND REFREEZE

<STOP=> TO ABORT
Vagyis 'SPACE'-re és 'F7'-re inditsuk ujra a jatekot,
vesszlnk el egy eletet, majd FREEZE, es 'X', azaz is-
mét POKEFINDER. Ezt t0bbszor ismételhetjuk, amig
az INSTALLED felirat meg nem jelenik.
A POKEFINDER mukodése megszakithato a 'RUN/
STOP' megnyomasaval.

MONITOR

Az Action rendelkezik egy nagyon szuper gepi kodu
MONITOR-ral is, amely minden helyzetbdl meghivha-
t6, a tarban lévé program séralése nélkal. A futo, és
FREEZE-elt program Osszes paramétereit kiolvashat-
juk, modosithatjuk, valtozatlan, vagy atalakitott forma-
ban lementhetjik, végil visszatérhetink a programba,
ugyanott folytatva, ahol kiléptink beldle.
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A MONITOR parancsal

X' — Kiléepés a MONITOR-bdl;

'A' — ASSEMBLER,

'D' — DISASSEMBLER,;

PL D xxxx yyyy dissasemblal xxxx-t61 yyyy-ig, D
disassemblal az utolsé cimtol.

'M' — Memdriatartalom megjelenitése, hexa eés
ASCIl kédban. BYTE-ok atirasa mindkét kodban;
PL. M xxxx az xox-yyyy memoria tartalma
hex. és ASCIl kodokkal, M xxxx a memoria tar-
taima xxxx cimtél.

'I' — Megjelenités ASCII koédban;

Pl | xxxx yyyy az xxx-yyyy terdlet memaoria tar-
talma ASCIl kodokkal.

'I*" — Megjelenités kepernyckodban;

Pl I* a memoria tartalma az utolso cimtdl, kép-
ernyokodokkal.

'*' _ Atkapcsolas RAM es ROM kozon (Default:
RAM);

‘R' — Regiszterek tartalmanak megjelenitase,

'F' — FILL (memoria feltditése adott ertekkel);

Pl F xoxxx yyyy AA az xxxx s yyyy kozti teruletet
AA-val tolti fel.

'C' — COMPARE (memdriateriletek 6sszehasonli-
tasa);

Pl. C xxxx yyyy zzzz az xxxx es yyyy kozott te-
riletet dsszehasonlitja a zzzzt6l kezdddo teru-
lettel. Ahol eltérést talal kiirja.

'T' — TRANSFER (memodriaterilet masolasa);

PL T xxx Zzzz Az xxxx €s yyyy tertletet at-
masolja zzzz-16l kezdadden.

'"H' — HUNT (Bitkombinacio, vagy STRING kerese-
se);

Pl. H xxxx yyyy AA BB CC a definialt tartomany-
ban keresi AA BB CC egymas utani eldfordula-
sait.

H xxxx yyyy "szdveg® a definialt tartomanyban
keresi a "szdveqg" string el6fordulasait.

'G' — Vissza a programba,

Pl. G xxxx Inditja az »xox cimen kezdddd gepi
kédu programot. G egyébkent a FREEZE utani
visszatérés a betagyasztott programba.

'N' — Szamkonvertalas (Hexa - Bin - Dec);

Pl. $C000, N 49152, N% 10101010

Barmelyikbdl indulva, mindharom bazisrendszer
énéket kiirja. Egy byte konvertalas eseten ASCI
énékkel egyutt.

'P' — PRINT (az aktudlis parancs elétt — nyomtato-
raj;

A parancs elont kiadott P a megjelenitest nyorm-
tatora iranyitja.

'B' — BASIC parancs vegrahajtasa;

B jelzi, hogy BASIC parancs kovetkezik, Pi.
BPRINT "név".

'O’ — CIA és VIC chip regiszter kijelzése (vissza:
-

'L' — LOAD;
PL L "név", L *név",B xxxx, L "név",1, yyyy
Ha cimet adunk meg, az abszolut cimre tolt. Cim
megadasaval a téitési cim eltolhato.

'S' — SAVE;
Pl. S "név", 8 oo yyyy, vagy S "név" .8, xxxx
yYYy 222z
Mentésnél a memoriatartomanyt meg kell adni.
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Ha harmadik cimet is megadunk, ez lesz a
visszatoltesi cim.

V' — VERIFY;
PL V *név"

‘@' — Hibacsatorna, vagy DISC parancs jelzése;

'$' — Directory;

‘@*8' — Atkapcsolas Floppy MONITOR-ra (8. ke-
szulék);

'@9° — Atkapcsolas 9. készulékre;

‘@* — Visszakapcsolas a szamitogépre;

'@ME' — Memory Execute (Floppy);

'‘@BR’' — Block Read (blokk beolvasasa floppy-rol
a memoriabay);

'"@BW' — Block Write (blokk irasa);

'F5' — eldre pasztazas;

'F7' — folyamatosan pasztazas;

'CRSP fel/le’ — soronkenti pasztazas;
'RUN/STOP', vagy 'RETURN' — kilepés;

DISC MONITOR

Belépés a MONITOR-bol a @* paranccsal lehetséges.
A parancsoknal minden esetben a készulékszamot
meqg kell adni.

0 (default énték): szamitégép;

8-9: floppy;

@*8 — olvasas és iras, floppy Nr. 8;

@*9 — olvasas és iras, floppy Nr. 9;

@*89 — olvasas B-rdl és iras 9-re,

@*08 — olvasas 0-rol (szamitégép), iras floppy Nr. B;
@*80 — olvasas 8-rol (floppy Nr. B), iras szamitogep;
@* — visszatérés a default énékre.

Minden értelmezhetd MONITOR parancsot (kiveve
COMPARE) a tlioppy részére is ki lehet adni. A szami-
togép és floppy kozotti ROM TRANSFER-hez el6bb ki
kell adni a '*' parancsot (szamitobgéep ROM be},
RAM/ROM atkapcsolas a 6502 processzornal (floppy)
sajnos nem lehetséges.

Nos ennyi lett volna a C64-esek egyik legnépsze-
riibb cartridge csaladjanak az Action Replay (német
valtozatban Action Cartridge) Mk V-Vil-es sorozatok
mendinek és funkcid¢inak t6mér attekintése. Remél-
jik, hogy segitettink ezekkel az informaciékkal
mindenkinek, aki doksi nélkidl volt kénytelen idaig
hasznalni a katyat, masrészt reméljok, hogy felkel-
tettik az érdeklédést az Action irant mindazokban,
akik még eddig nem rendelkeziek vele. Egy dolog
maradt a végére, hogy kdészénetet mondjunk
Turcsanyi Taméasnak, aki a készulékkel kapcsolatos
dokumentéciéit a rendelkezésiunkre bocséjtotta.

ACTIONREPLAY MK Il (amiga)

Az Amiga térhoditasa soran nem sokat kellett varni
egy igazan hatékony cartridge megjelenésére. A
DATEL Electronics nem adta ki a kezebdl az adut,
ahogy C64-en olyan nagy sikereket aratott vilagszene
az Action Replay sorozataival, Ugy Amigan sem akart
alul maradni a konkurensek tengerében. Az Amigas
Action jelenleg az Mk lll. verzibszamnal tart, igy most
ezzel fogunk foglalkozni. Természetesen it is él a
feltirdl vald kompatibilitas, igy akik csak pl. az Mk |-
essel rendelkeznek, ne ijedjenek meg, ok is fel tudjak
hasznalni a most kdvetkezd kis tsszefoglalot.

A FEKEZO

Ezzel a gépet folyamatosan, kdzel megallasig lefékez
hetjik. A fekezdt barmikor be- és kikapcsolhatjuk. Pil-
lanatnyi allapotat a piros, un. 'féklampa’ mutatja. Ha
vilagit, akkor a tekezé mukodik. A hengeres potencio-
méterrel a programok sebessége folyamatosan vattoz-
tathatd. A Modul-editor hasznalata kézben a fekezd
automatikusan kikapcsol, hogy a kalonféle cartridge-
parancsok mindig a maximalis sebesseggel futhassa-
nak.

Egyes programok sajnos bekapcsolt fekezdvel nem
mukédnek normalisan. Ezeknél a fekezot ki kell kap-
csolnunk!

A potméter Uj készuléknel meglehetdésen nehezen for-
gathatd, de ne szakitsuk ki a végallasbol, teljiesen nem
tudjuk megallitani a program futasat!

PARANCSBEVITEL

Amikor megnyomjuk a modul-editor gombot, megjele-
nik az editor képernyd, kék alapon feher betikkel (ha

a COLOR parancesal a szineket még nem valtoztattuk
meg). Ezenkivil megjelenik egy villogé kurzor is (feher
alahuzas '_'). Megkezdhetjik a parancsbevitelt!
Ha egy parancsot effelejtettiink, egyszerden nyomjuk
le a "HELP' billenty(t. Ekkor emlékeztetéul megjelenik
a parancsok és az editor-billentydk teljes listaja.

Az editor-billentydk:

'F1' — Torli az akiualis képernyd tantalmat;

‘"<SHIFT> F1' — A kuzort a bal felsd sarokba he-
lyezi;

'F2' — A masodik képernydoldalt az aktualisra ma-
solja;

'<SHIFT> F2' — Az aktualis kepernydoldalt a ma-
sodikra masolja;

'F3' — Preferences menl — lasd preferences;

'F4' — Megismétli a legutobb bevitt parancsot;

'F§' — Az egész modulképermnydt egy el6zdleg
csatlakoztatott EPSON nyomtatora kaldi;

'F6' — A parancsok nyomtatasat kapcsolja ki/be;

'F7' — Atkapcsol a beszuro s atird mod kozott;

'F8’ — A P-parancs (MemoryPeeker) kdzben hasz-
nalhato kuldnleges parancsok és billentyuk lis-
tajat jeleniti meg;

'F9' — Atkapcsol a német es az amerikai billentyd-
zetmeghajtok kozott;

'F10' — Megeseréli a beviteli képernydt a masodik
beviteli kepernydvel,

'HELP' — Help-szdveg megjelenitése;

'<SHIFT> HELP' — Kiirja a rovidithetod parancsok
listajat;

'SHIFT' — Megallitia a képernyd futasat, hogy min-
dent nyugodtan el lehessen olvasni;

‘TAB' — Beszir egy szokozt;
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'DEL’ — Térli a kurzor alatti karaktert;
'BACKSPACE' — Torli a kurzot elétti karaktert;
BAL EGERGOMB — Megszakitja a nyomtatast;

A négy kurzorbillentyd is hasznalhato. Ha a "SHIFT’
billentyidvel egyitt nyomjuk le 6ket, az elsé/utolso sor-
ra illetve a kdvetkezd/eldzd szdra ugorhatunk.
Nyomjuk le egyszer a modul-editor gombokat és pro-
baljuk ki a szerkesztobillentydket is! Figyeljank arra,
hogy minden parancssort egy 'RETURN'-nel kell le-
zarni. A parancsok vegrehajtasa kdzben az Amiga
Power LED-je villog es ezzel azt jelzi, hogy a gep dol-
gozik. Majdnem minden parancs megszakithatd az
'ESC’ billentyavel, a nyomtatas pedig a bal egérgomb-
bal.

SZAMOK BEVITELE

Az Action-nel a sziukseges szamokat hexadecimalisan,
decimalisan és binarisan is bevihetjuk. Ezenkivul sza-
mok helyett regiszter-szimbolumok is hasznalhatok,
igy a regiszterek aktualis énéke elérhetd. Az MK Il
alaphelyzetben a bevitt szamokal hexadecimalisként
érntelmezi. Igy ha 12-1 irunk be, ezt a modul hexadeci-
malisan értelmezi és decimalisan !18-nak felel meg.
Ha pontosan meg kivanjuk adni, hogy egy hexadeci-
malis szamrol van szo, akkor egy dollarjelet '$’ tehe-
tank a szam elé: $12.
Ha egy szamot decimalisként kivanunk bevinni, akkor
ezt egy eléirt felkiahdjellel '!" kell jelezni, pl.: '145' vagy
'132768'. Binaris szamokat hasonloan egy szazalékjel-
lel "%’ kell  kezdeni, pl.: '%1001"  vagy
'9%0011110101011°.
Regiszter-megadasokat egy backslash '\' karakterrel
kell jelezni. A kovetkezo jeldlesek lehetségesek:

\DO ... \D7 — adatregiszter DO-t6l D7-ig;

\AO ... \A7 — cimregiszter A0-t6l A7-ig;

\SP — veremmutato;

\PC — programszamlalo;

\B — dmon-buffer kezdete (lasd DMON-parancs);

Minden szammegadasnal egy szam helyett matemai-
tkai kifejezesek is megadhatok, amelyek az ossze-
adas, kivonas, szorzas, osztas mdveleti jeleket tartal-
mazhatjak. Szammegadasoknal a kdvetkezd szamok
egyenlének tekintenddk:

1128 = $80 = B*!116 = $40+40 = 80 = % 10000000
2%001001010 = 4A = 94/2-10+ 116 = 174 = $4A

A szamolasi parancs automatikusan minden atalaki-
tast elvegez es az eredmenyt minden szamrendszer-
ben kijelzi. A decimalis kijelzésnél az eldjelet is figye-
lembe veszi a modul!

pl.: ? $1000 — $100 + 1256 — %1 = $FFF

PREFERENCES-OLDALAK

Ha a modul-editorban egy parancs beadasa helyett az
'F3' billentyat nyomjuk le, az elsd preferences-oldal-
hoz érkezink. A bal egérgombbal raklickelhetiink az
egyes mezdkre (un. gadget-ek). Eger helyett a Port 1-
re csatlakoztatott joystick-ot is hasznalhatjuk. Egy
aktiv mezd inverz szinben jelenik meg. A preferences
oldalakat a 'USE'-ra torteénd clickeléssel vagy az 'ESC’
billentyls lenyomasaval hagyhatjuk el, azonban
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mindkét esetben megmaradnak a modositott
bedllitasok. A két preferences oldal kozotti
atkapcsolashoz clickeljink a megfeleld mezére vagy
nyomjuk le a szokozt ('SPACE’).

AZ ELSO PREFERENCES OLDAL

MEMORY CONTROL — Balra fent

A FAST gadget-re tonénd clickeléssel a FastMem

kapcsolhatd ki és be, fettéve ha létezik. A CHIP

gadget-tel — amennyiben lehetséges — az 512K-s

es a maximalis chipmem kozott valaszthatunk. A

CLEAR RAM gadget kivalasztasakor a Reset-nél

tortend memoriatoriés kapesolhato be. A valtoztata-

sok csak a kivetkezd Reset utan eszlelhetok.

A kulsd Fast-RAM bdvitd hasznalatahoz a kbvetke-

z6 mezdk allnak rendelkezésére:

e Extern Memory: Kivalasztasakor a kulsé tarbévi-
tének a modul attal felismert hasznalt teruletei
jelennek meg. Ez a magat automatikusan konfi-
gurald tarbévitésnel automatikusan mukodik.
Ugyanakkor ezek az enekek raclickeléssel is
modosithatok, pl. ha magat nem automatikusan
konfigural6 tarbovitést akarunk a modul szama-
ra ismertté tenni (raklickelés utan eldszér a
‘DEL’ billentyat kell lenyomni, hogy a régi enék
térlédjon!)

e ADD mezo: Arra szolgal, hogy a tarbdvitéseket
minden resetnél az Amiga operacios rendszere-
e belancolja (helyettesiti az Addmem
parancsot). Ezt a mez6t nem szabad hasznalni
magat automatikusan konfigurald tarbovitesnél,
csak akkor, ha eldtte az AUTOCONFIG mezdvel
kikapcsolta az autokonfiguralast.

MODULE INTERNA — Balra kbzépen

e NoRes mezd: A modul kulénfele, reset-néel vegre-
hajtott muveleteit tiltja le. Igy elmarad pl.: a me-
moriatdriés és a modul inicializalo része is.

® Test1 és Test2 mezé: A modul belsé beugrasi
tesztek bekapcsolasa a szoftverkompatibilitas
ndvelésére. Ha a test2 mezd aktiv, elegendd
szabad, az operacios rendszer szamara isme-
retlen memorianak kell rendelkezésre allnia.
Legalabb annyinak, amennyi chipmem haszna-
latos (lasd MemoryControl mezdk).

e Blaker mezé: Az modul-editor képernyékimeld
funkciojat kapcsolja ki és be.

COLOR CONTROL — Balra lent

Ezzel a gadget-tel sajat magunk allithatjuk be a Mo-

dulban hasznalatos szineket. A BACKGND es a

FOREGND mezékkel, valamint a szinekkel a karak-

terek és a hattér szinei valtoztathatok,

MEGASTICK — Kdézépen fent
A joystick-key-szimulacio ki/be kapcsolasara szol-
gal, lasd a MEGASTICK parancsot!

AUTOCONFIG — A képernyd kbzepen

Az Amiga operacits rendszerének autokonfigurala-

si eljarasat kapcsolia ki/be. Ezzel a gadget-tel a

memoriabdvitéket és a mereviemezt kapcsolhatjuk

ki, amennyiben azok automatikusan konfiguraliak
magukat.
OK/NEXT PAGE — Kdzépen lent

e Az OK-ra torténd clickeléssel elhagyjuk a prefe-
rences oldait és a beallitasokat helybenhagyjuk.
Hatasa ugyanaz, mint az 'ESC’ billentyGé.
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e A NEXT PAGE-re térténd clickeléssel atkapcsol-
hatunk a masik preferences lapra. Hatasa
ugyanaz, mint a 'SPACE' billentyié.

AUTOFIRE — Jobbra

A megfelelé szazalékének kivalasztasaval egy tar-

tos tuzelés (AUTOFIRE) kapcsolhaté be a joystick-

on és az egeren is. 100% jelenti a lehetd legna-
gyobb l6véssidriséget, 0% a thzgomb kézi mdkdd-

tetésére utal. A programok egy részénél mar 100%-

nal kisebb énték is maximalis lovéssasaréget ered-

menyez.

MASODIK PREFERENCES OLDAL

BOOTSELECTOR — Balra fent

A BOOTSEL mezdk megmutatjak, hogy a kdvetke-

26 resetnél honnan boot-oljon a szamitogép.

o OFF — Normal boot-olas a DFO meghaijtorol;

e VARIABLE — Boot-olas minden meghajtordl,
amelyben reset esetén lemez talalhato. A meg-
hajték prioritasi sorrendje a kévetkezdé: DF3 —>
DF2 —> DF1 —= DFO;

e DFO-DF3 — Boot-olas a kivalasztott meghajtorol;

BOOTBLOCKCODER — Balra kézépen

e ON mezé — Bekapcsolja a bootblockcoder-t
(lasd BOOTCODE parancs). A bootblockcoder
csak bekapcsolt bootvirus-tesztnél muakodik.
(lasd VIRUSTEST, boot mezd);

® Code mezé — Az aktualis bootcode bevitelére
szolgal. Bevitel eldtt az eldzd énéket 'DEL'-lel 1o-
réini kell (lasd BOOTCODE parancs);

DISKCODER — Balra lent

e DFO-DF3 mezék — Az egyes lemezmeghajtdk
kodolasat kapcsolja ki/be (lasd CODE parancs),

e Code mezdk — A koédszavak bevitelére szolgald
mezdk. Bevitel el6tt az eldézd értéket 'DEL -lel t6-
réini kell (lasd CODE parancs);

DRIVECONTROL — Kozepen fent

Az ON/OFF gadget-ekkel a lemezmeghajtokat kap-

csolhatjuk ki/be (a DFO meghaijtét nem szabad 1.2-

es és 1,3-as Kick-nél kikapcsolni);

VIRUSTEST — A képernyd kbzepén

e FIND mezéd — Amennyiben ez a mezé aktiv, a
Modul minden reset és nyomogombbal ténénd
modul-hivas utan atvizsgalja a meméoriat. Ha vi-
rust vagy resetalldo programot talall, jelzi ezt
Reset-nél villog a képernyd, modulhivasnal tze-
netet ad.

e KILL mezd — Ha ez a mezd aktiv, a modul meg-
probalja a reset esetén és a modulhivaskor talah
virusokat eltavolitani a memoriabél (nem a le-
mezre!). Ez a mez6 csak a FIND mezdvel egyutt
muikodik.

* Boot mezé — Egy boot-lemez boot-blokkjanak
betbltése eldtt az Exec-Base és mas fontos re-
giszterekr6l masolat jén létre. Ha a boot-blokk
lefutasa utan gyanus valtoztatasok tonéntek, a
modul bekapcsol és a felhasznald egy kibdvitett
virusmentben tdbbféle lehetdség kdzll valaszt-
hat, Ez a funkcio tébb autoboot-olés merevie-
mezzel problemakhoz vezet, ezért ilyen esetben
ki kell kapcsolni ezt a funkciot. Ha egy boot-fo-
lyamatban a modul virust talalt, automatikusan
egy mend jelenik meg a kovetkezd valasztasi le-
hetéségekkel:

'F1' — Continue booting: a boot-folyamat foly-
tatasa, elétte minden esetben meg kell gy6-
z6dni arrol, hogy a szamitogép nem fend-
z6dhet.

'F2' — Display bootblock: Megjeleniti a boot-
blokkot ASCII formatumban. A virusok gyak-
ran elaruljak magukat a boot-blokkban talal-
hatd szdveggel.

'F3’' — Install normal bootblock: A behelyezett
lemezre egy .tiszta" boot-blokkot helyez, a
lemezen talalhato virus megsemmisiil.

'F4' — Install anti-virus boot. A behelyezett le-
mezre egy olyan boot-blokkot installal, amely
a szokasos boot-olasi teendék mellett a me-
moriaban viruskeresést is végez, az ered-
menyt pedig kijelzi. Ez minden esetben el6-
nydsebb egy szokasos boot-blokknal!

'F§' — Restore execbase and continue
booting: visszaallitia az execbase strukturat
az eredeti éntékekre, ezaltal a legtébb memo-
riaban lapulo virust kiirtja.

'F6' — Show changed vectors: kimutatja azokat
az ExecBase vektorokat, amelyek a boot-fo-
lyamat soran megvalttoztak.

'F10° — Exit to monitor: A szokasos modul-edi-
tort hivia meg, ezaltal az dsszes modul pa-
rancs hasznalhatd. Az X-parancs hatasara a
boot-folyamat a szokasos modon folytatodik
— tovabbi vizsgalatok nélkal.

SAFE DISK — Kdzépen lent
o Resident mezé — Aktiv allapotaban a SafeDisk-

Tool minden reset utan automatikusan installal-

va lesz és ennek az dsszes funkcidja aktivalo-

dik. A NoClick funkcié kivansagra kikapcsolha-
to.
e NoClick mezé: A reset utan meghivott SafeDisk-

Tool NoClick funkciojat kapcsolja ki/be.

SETMAP D — Balra fent
Aktiv allapotaban minden reset soran automatiku-
san a német billentydzet-kiosztassal indul a rend-
szer, igy szOkségtelenné valik a Setmap Work-
Bench-parancs végrehajtasa. Ez a funkcid csak be-
kapcsolt boot-virustesztnél mikodik (lasd VIRUS-
TEST, boot mezd);

LOAD/SAVE — Lent kbzépen
Mindkét preferences oldal, az aktualis billentylzet-
kiosztas (modul-editor), valamint a savequick teri-
let (lasd SQMEM parancs) aktualis allapotanak
mentésére (SAVE mezd) es betditésére (LOAD me-
z6) szolgal.

OK/NEXT PAGE — Lent jobbra
® Az OK-ra tdrténd clickeléssel elhagyjuk a pre-
ferences oldalt és a beallitasokat helybenhagy-
juk. Hatasa ugyanaz, mint az 'ESC’ billentydé.
e A NEXT PAGE-re torténd clickeléssel atkapcsol-
hatunk az elsé preferences lapra. Hatasa
ugyanaz, mint a 'SPACE’ billentylé.

BURSTNIBBLER — Jobbra kozépen
Aktiv allapota esetén minden FASTSTART soran
megvizsgalja a gép, hogy a bal oldali egérgombot
nyomjak-e, és ha igen akkor rogton a BURST-

NIBBLER masoloprogram indul el.
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A MODUL-EDITOR PARANCSAI

A most kdvetkezé parancsleirasok érthetésege kedve-
ért tisztazzunk néhany fontos és gyakran hasznalt
szakkifejezést:

Szintaxis — Egy parancs szintaxisa a parancs pontos
elnevezése és a lehetséges parameéterek listaja.
Paraméter — A parameter egy szam vagy egy string,

melyhez meghatarozott funkcio tartozik.

Cim — Egy cim alatt egy mutatot (szamot) érntik,
amely az Amiga fizikai memoriajanak egy pontjat
mutatja. A kdvetkezd cimtartomanyok érvényesek:
$000000 — $100000: Chip-RAM (maximum 1MB);
$200000 — $400000: kilsd tarbovitések;
$600000 — $a00000: kulsd tarbovitesek;
$c00000 — $cB80000: belsd 512KB tarbovites;
$c00000 — $d00000: belsd 1MB tarbdvités;
$c00000 — $dc0000: belsd 1.8MB tarbovites;
$dc0000: valds ideja ora;
$fc0000 — $ffffff: Kickstart-ROM;

Szamérték — Egy ertek egy szamot jelent $0 és
$FFFFFFFF kozott, egy egesz szam eldjellel vagy
anélkul.

String — A string karaktersorozatot jelent, idézdjelek
kozé zarva (AmigaDOS fileneveknél az idézdjel el-
maradhat). Egy string tartalmazhat ktlénféle adato-
kat is, pl.:

1. "Ez egy string®

2. "Ez* $20 "is* $20 "egy string"

3. $20 $21 $22 $45 $56

Mindharom példa stringeket mutat be, kaldnbdzd
hosszban és tartalommal.

PC — Ez a rtvidités a (P)rogram (C)ounter, azaz
programszamlalo kifejezés megfeleléje. A PC min-
dig annak a gépi utasitasnak a cimét tartalmazza,
amelyet a processzor (az Amigaban egy M68000)
legkbzelebb végre fog hajtani.

Taszk — Egy taszk nem mas, mint a program. Mivel
az Amiga egy multitasking operacios rendszerrel
dolgozik, gyorsan atkapcsolgat az egyes taszkok
(programok) k6zdtt. Ebbdl a felhasznald semmit
sem vesz eszre, ugy latja, mintha minden program
egyszerre futna.

CPU — A CPU elnevezés a (C)entral (P)rocessing
(U)nit — angol kifejezés roviditése, magyar megfe-
leldje kdzponti vezérlé egység. CPU alatt a szamito-
gép mikroprocesszorat (M68000) értjuk.

FIGYELEM:

® A kdvetkezd parancsismertetésekben a kerek zaro-
jelek arra utalnak, hogy az adott paraméter elhagy-
hato.

® Ha a szintakszisban egy vagy jel ‘|’ szerepel, akkor
tobb valasztasi lehetdség all a felnasznald rendelke-
zésére, de csak egyet szabad kozalik megadnia.

* Ha a szintakszisban egy parameéter nincs kerek za-
rojelekkel kdzrezarva, akkor azt a parameétert min-
denesetben meg kell adni.

e Azon parancsoknal, amelyek AmigaDOS fileneveket
igényeknek, a filenév és az elérési utvonal elhagyha-
10, ekkor egy file-lista jelenik meg. (FileRequester-
Box)

e Az Osszes szammegadasnal szamok helyett mate-
matikai kifejezések is hasznalhatok;
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FREEZER ES RIPPER- PARANCSOK

SA parancs: freezelés lemezre

Szintaktis

a) SA (pathyname(, crunchrate)
Az aktualis programot name néven, a path
kbnyvtarban vagy az aktualis kényvtarban (lasd
CD parancs) tarolja. Ekkor minden fontos adat
lemezre kerdl. A file-okat a modul kimentes elott
tomoriti, ezt szinvaltozas jelzi: fekete —> piros
—=> kék —> z6ld —> fekete. A tomdrités hatas-
foka az opcionalisan megadhaté chruchrate pa-
rameéterrel befolyasolhato. Minél nagyobb ez az
énék ($10 és $7FFF kozott), annal jobban tomo-
riti az adatokat, de annal tovabb is tart a munka.
Az alapérték $20. Ha a program 1024Kb-nal
hosszabb (preferences-szel beallithatd), egy
biztonsagi kérdésre kell valaszolni, ugyanis egy
ilyen hosszu program tobb lemezt is elfoglalhat.

b) SR {path)name(, crunchrate)
Ugyanaz a funkcioja, mint a SA parancsnak, a
kulonbseg csupan annyi, hogy itt a kimentési
folyamat veégén a modult automatikusan elhagy-
ja és a megszakitott program folytatodik.

pl.: SA "0:game* — kimentés a DF0 meghaijtora;

LA parancs: egy freezelt file betdltése
Szintaxis:
a) LA (path)name
Betolti a lemezrdl, a path (illetve az aktualis)
kényvtarbol a name file-1. Az igy betéhétt prog-
ram az X paranccsal elindithatd. Ha a betditen-
dé program tobb lemezt fogial el, a modul fel-
szolit bennunket, hogy helyezzuk be a megfele-
16 lemezt.
b) LR (pathyname
Ugyanaz, mint a LA parancs, csak ennel a
betohtott program kitdmorites utan azonnal
elindul. (megfelel egy LA parancsnak és egy azt
kbvetd X parancsnak)
LA 2:ordner/game — betdlti a DF2 meghajto-
rol, az ordner kbnyvtarbol a game freezelt file-t.

pl.:

SLOADER parancs: téltéprogram kimentése
Szintaxis: SLOADER
Kiment (az aktualis konywtarba, lasd CD pa-
rancs) egy AmigaDOS CL! aldl futtathato progra-
mot, amivel a modul altal kifreezelt és kimentett
programok modul nélkdl is futtathatok. Ezt a tol-
téprogramot, amely az ALOAD néven kerdl a le-
mezre, atmasolhatjuk pl. a mereviemez C:
kényvtaraba (elészor lemezre kell kimenteni, az-
tan a CLI-bél copy paranccsal a mereviemezre
kell masolni).
SLOADER — kimenti az autoloadert az aktualis
kényvtarba
Pl.Ha egy kifreezelt programot kivanunk bettiteni
és elinditani (modul nélkdl is), CLI-bAl irjuk be:
ALOAD name

PL:

SQ parancs: kimentés RAM-diszkre
Szintaxis:
a) SQ
Az eppen futtatott programot nem lemezre, ha-
nem az Amiga (hasznalatlan) tanteruletere menti
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ki. Egy esetleges korabbi SQ paranccsal kimen-
tett program felGliradik.

b) SQR
Ugyanaz, mint az SQ parancs, csak ez a prog-
ram kimentése utan automatikusan el is inditja
azt. (megfelel egy SQ parancsnak és egy azt k-
vetd X parancsnak)

FIGYELEM: Ez a funkcio csak 1Mb-nal nagyobb

tarkapacitas esetén mukddik!

Pl.: SQ vagy SQR

SQMEM parancs: meméria foglaldsa az SQ szamara
Szintaxis: SQMEM (address)
Egy hasznalatlan memdriateruletet foglal le az
SQ parancs szamara.
Pl.: SGMEM 200000

LQ parancs: betSités RAM-bé!

Szintaxis:

a) LQ
Betdit a szamitdégép kihasznalatlan RAM terile-
térél egy programot, amely az X paranccsal in-
dithato. Eldézdleg ki kell menteni egy programot
a RAM-ba az SQ vagy az SQR parancs segitsé-

el.

b) LQR
Ugyanaz, mint az LQ parancs, csak ennél a be-
toltétt program rogton el is indul, (megfelel egy
LQ parancsnak és az azt kovetd X parancsnak)

Pl: LQ vagy LQR

EXQ parancs: SaveQuick File < > aktuélis program

Szintaxis:

a) EXQ
Kicseréli az aktualis programot a RAM-diszkben
tarottal (lasd SQ parancs).

b) EXQR
Ugyanaz, mint az EXQ parancs, csak ennél a
csere utan az aktualis program automatikusan
elindul.

Pl: EXQ vagy EXQR

TRACKER parancs: zenék keresése

Szintaxis: TRACKER (start); rovid alak: SRIP (start)
SoundTracker formatumu zenéket keres a
ChipRAM-ban, a start paraméter megadasa ese-
tén ettdl a cimtol kedve. A keresés harom kalon-
bézd algoritmus szerint folyik. A keresés pilla-
natnyi allapota a képernydn kovethetd. Ha zenét
talalt, egy tovabbi menu all rendelkezésunkre:

'F1' — Lejatsza a megtalalt darabot;

‘F2' — Megallitja a lejatszast;

'F3' — Informaciokat ad a darabban hasznalt hang-
szerekrol es sample-krol, ugymint név, hossz
stb.

'F4' — A zenedarab lemezre mentesere szolgal. Az
'F4’ lenyomasa utan irjuk be a zenedarab nevét
(elérési uttal, ha szukséges + 'RETURN), a da-
rab ezen a néven kerdl a lemezre. Ha nem irunk
be nevet, akkor a FileRequester jelenik meg. Az
igy kimentett zeneszam a leggyakrabban hasz-
nalatos SoundTracker-ekkel betdithetd eés fel-
hasznalhato.

'F6' — A zenedarab lejatszasa kozben kiadja az
éppen jatszott rész adatait is.

'F7° — Folytatja a keresést tovabbi zenék utan.

'F8' — Atalakitia ugy a zenét, hogy azokkal a
SoundTrackerekkel is betélthetd, amelyek csak
16 hangszerrel képesek dolgozni.

'F9' — Modositja a tarban a patternek hosszat ugy,
hogy a zene a modulbdl helyesen lejatszhaté és
kimenthetd legyen.

'F10' — Befejezi a parancsot és visszatér a modul
szerkesztébe.

SCAN parancs: digitalizait sample-k keresése

Szintaxis: SCAN
A szamitogép ChipRAM-jat hanghullamként ab-
razolja és egy ujabb mend a kévetkezé lehets-
ségeket kinalja:

egérgomb — A lejatszandd sample kezdd (bal
egergomb) és befejezd (jobb egérgomb) cimé-
nek kijelélésére alkalmas.

kurzor balra/jobbra — A lejatszando sample kez-
décimének (ill. 'SHIFT -tel egyutt nyomva a vég-
cimének) eltolasara szolgdl.

'F1' — Lejatssza a sample-t a beallitott kezddcimté!
a végcimig a beallitott frekvenciaval (samplepe-
riod).

'F2' — Grafikusan felnagyitja a bedllitott tartomanyt,
igy részletesebben megtekinthetd (zoom in).
'F3' — Visszaallitja a start, end és sampleperiod

paramétereket a kezdbénékikre,

'F4' — Kinagyitja az abrazolasi tartomanyt, igy na-
gyobb terdlet figyelhetd meq (zoom out).

‘'F5' — Kimenti a beallitott sample-t IFF-8svx file-
ként. Ez mindazokba a zeneprogramokba be-
téithetd, amelyek ezt a formatumot kezelik.

1-4° — Az 1, 2, 3 és 4 szambillentydkkel a start,
end és sampleperiod paraméterek a kivant csa-
torna (1-4) aktualis sample-janak megfelelé éné-
keire allithatok be.

Pl.: SCAN

SP parancs: képek kimentése IFF formatumban

Szintaxis: SP (path)name(, picnr (height))
Az aktualis képet a path (ill. az aktualis) kdnyv-
tarba name néven kimenti. Szamos képnél,
gyakran jatékoknal is eléfordul, hogy a képer-
nydn lathaté kép t6bb képbdl all 6ssze, hason-
I6an az egymast atlapolé WorkBench screen-ek-
hez. Ezekel csak egyenként lehet kimenteni. A
picnr paraméter mutatja meg, hogy melyiket kell
kimenteni. Ha a picnr elmarad, az elsé kép kerul
kimentésre. Ha a modul nem képes helyesen
felismerni a kép magassagat, vagy a P parancs
segitségével egy sajat értéket valasztott, ezt a
height parameéterrel lehet megadni. Kimentés
el6tt minden esetben tekintsik meg a képet a P
paranccsall

Pl.: SP "1:picture®,1 1200 — picture néven, az 1-es
meghajtora, 200 pixeles magassaggal kimenti
az elsd kepet.

P parancs: képek keresése/megjelenitése
Szintaxis: P (picnr)
Kirajzolja az aktualis képet. Szamos képnél,
gyakran jatékoknal is eldfordul, hogy a képer-
nyén lathaté kép tébb képbdl all bssze, hason-
Idan az egymast atlapolé WorkBench screen-ek-
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hez. Ezeket csak egyenként lehet megjeleniteni.
A kivan kép szamat a picnr parameterrel lehet
megadni. A megjelenités kdzben a jobb és a bal
oldali egérgombokkal a kép aiso széle allithatd
be. A megjelenités 'ESC’ gombbal tdénénd elha-
gyasakor az igy beallitott képmagassagot veszi
figyelembe a modul. Ezt az énéket a kep kimen-
tésénél is meg kell adni. A kép megtekintése
kbzben a kovetkezd billentydfunkciok allnak
rendelkezésinkre:

'a’ — autoplane: beallitia a planepointert offset-tel

'b' — brightness plus: kivilagositja a képet

'B' — brightness minus: elsotétiti a képet

‘e’ — colorreg plus: szinregiszter plusz 1

‘d' — dual playfield on: dualplayfield méd be

‘D' — dual playfield off: dualplayfield mod ki

‘e’ — right border plus: jobb keret plusz 1

'E' — right border minus: jobb keret minusz 1

'f' — fast plane up: lapozas egy képpel felfelé

'F' — fast plane down: lapozas egy képpel lefelé

'g’ — interlace on: interlace mod be

‘G’ — interlace off: interlace mod ki

'h' — hold and modify on: HAM mod be

'H' — hold and modify off. HAM méd ki

'I' — invert all colors: minden szinregiszter éncket
invertalja

I' — lores mode on: alacsony felbontas (40 kar.)
be

‘L' — lores mode off: nagy felbontas (80 kar.) be

‘m' — modulo 142 plus: mindkét moduloérnéket
noveli 2-vel

'n' — modulo 1+2 minus: mindkét moduloértéket
csokkenti 2-vel

‘o' — modulo 1 minus: 1-es moduloértéketl csok-
kenti 2-vel

‘0" — modulo 2 minus: 2-es moduloértéket csdk-
kenti 2-vel

‘p’ — modulo 1 plus: 1-es moduloérneéket noveli 2-
vel

'P' — modulo 2 plus: 2-es moduloénéket noveli 2-
vel

'q’ — clear modulo 1+2; nullazza mindkét modulo-
enéket

'r' — rotate planepointer: planepointer rotalasa

‘s’ — left border minus: bal keret minusz 1

'S' — left border plus: bal keret plusz 1

‘w' — white helpscreen: fehér segitség-képernyd

'W' — black helpscreen: fekete segitség-képernyd

'x' — colorreg minus: szinregiszer minusz 1

'y’ — switch diw and ddf mode: scrollmod kivalasz-
tasa

"+" — add plane: noveli a plane-szamot

=" — sub plane: csdkkenti a plane-szamot

‘="' — set planepointer to one: dsszes planepointer
ertékét raallitja az elsdére

'0" — unlock all planes: felszabaditia az Osszes
plane-t
'SHIFT 0' — lock all planes: rbgziti az Osszes

plane-t (csak a 10-es blokkon)

'1-6" — unlock plane: a megfeleld plane felszabadi-
tasa

'SHIFT 1-6' — lock plane: a megfeleld plane rogzi-
tése (csak a 10-es blokkon)

‘7' — red color plus:

‘8" — blue color pius:
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'9' — green color plus: noveli a beallitort
szinregiszter szinerteket

'SHIFT 7,8,9' — csokkenti a beallitort szinregiszter
szinértéket (csak a 10-es blokkon).

'KURZORGOMBOK' — a kép forgatasa/scrolloza-
sa a megfeleld iranyba

'SHIFT UP/DOWN" — a kép gyors scrollozasa fel/

le

'‘DEL’' — hide helpscreen: segitség-képernyd kikap-
csolasa

'"HELP' — show helpscreen: segitség-kepernyd be-
kapcsolasa

'F1' — default colors: beallitja a szineket alaperték-
re

‘F2' — random colors: szinek véletlenszert bealli-
tasa

'F10' — set current picture; beirja a kep paraméte-
reit a futd programba, de ezeket egyes esetek-
ben az aktiv copperlista feldlirja, ezén a vattozta-
tasok nem tartésak.

Ha a képernydn lathatd képet ki akarja menteni,

hagyjuk el a P parancsot az 'ESC’ billentyivel és

hasznaljuk az SPM parancsot (lasd alabb).

SPM parancs: médositott kép kimentése

Szintaxis: SPM (path)name
Miutan az aktualis képet a P parancs segitsege-
vel médositottuk, a MODOSITOTT képet az SPM
parancs segitsegevel name néven kimentheti.

Pl.: SPM ordner/test — A mempeeker-ben (P pa-
rancs) talalhaté képet “test” néven az aktualis
meghaijté "ordner* kényvtaraba kimenti.

TRAINER PARANCSOK

T parancs: trainermaker

Szintaxis:

a) TS value
Megkezdi a trainer-modot és elkezdi keresni a
megadott értéket. A megadott value azt a szam-
laloéntéket jelenti, amit keresni kell.

b) T (value)
Folytatja a trainer-folyamatot a megadott erntek-
kel. Azok a cimek, amelyek a keresett szamlalok
lehetnek, megjelennek a képernyén. Ha a
trainer semmit sem talalt, a ‘TRAINERMAKER
WAS NOT SUCCESSFULL! iizenetet kapja. Eb-
ben az esetben kezdjunk uj trainer-folyamatot,
vagy fejezzik be a trainer-modot a TX pa-
ranccsal.

c) TX
Befejezi a trainer-modot.

TD parancs: deep trainer (mindent megtalal)

Az u] deep-trainert olyan esetekben tanacsos alkal-

mazni, amikor a regi trainerrel nem sikerih ered-

meényl elerni vagy az csak nehézkesen hasznalha-

(e

Szintaxis: a) TDS
Elinditia es folytatia a deep-train folyamatot. Itt
reprodukalhatd énekekre érdemes figyelni, mint
pl. egy teljes energiacsik. Utana a lehetseges ci-
mek megjelennek.
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b) TDC
Folytatja a deep-train folyamatot. Itt a kezdder-
tektél es a legutdbbi TDC énektdl kllénbdzd
szamot keresink.

¢) TDX ;
Befejezi az aktualis deep-trainert. Ujat kezdhe-
tink a TDS paranccsal.

d) TD
Minden pillanatnyilag vizsgalt cimet megjelenit.

e) TDI
Megmutatja a mindeddig vizsgalt cimek kézul a
leggyanusabbakat.

f) TDD start end
Ezzel a paranccsal az éppen vizsgah cimek ko-
zul néhanyat az elejétdl a végéig térolhetink, ki-
zarva oket a tovabbi vizsgalatbol.

TF parancs: absolute trainer (tetszdleges életszam)

Szintaxis:

a) TF address (start (end))
Megmutatja a program azon részeit, ahol a
*SUBQ.X #X, address' vagy a ‘SUBLX
#X,address® parancsok valamelyikevel valoszi-
nileg a megadott cim tartalmat csékkentik.

b) TFD address (start (end))
Ugyanaz, mint az a) pontban, csak itt ezeket a
gepi utasitasokat eltavolitia a programbél, igy a
futd program mar nem csokkenti a cim aital tar-
talmazott szamlalo énéket.

PC parancs: energiacsikok hosszénak lemérése

Szintaxis: lasd P parancs!
Kirajzolja az aktualis képet. Szamos képnel,
gyakran jatékoknal is eléfordul, hogy a képer-
nydn lathatd kép tobb képbdl all dssze, hason-
l6an az egymast atlapold WorkBench screen-ek-
hez. Ezeket csak egyenként lehet megjeleniteni.
A kivan kép szamat a picnr paraméterrel lehet
megadni. Ha a picnr paraméter elmarad, a mo-
dul az elsé képet jeleniti meg. Az eger segitse-
gével a kirajzolt kepen egy kivagast keszithet,
amelynek kepernydpontokban men szélessége
és magassaga az 'ESC’ lenyomasa utan megje-
lenik. lgy nagyon kénnyl lemérni az energiacsi-
kok hosszat es ezt az ertéket a trainer-ben fel le-
het hasznalni (szamlalo).

| o W S
PICTUREHEIGHT: !256
READY

ANTI VIRUS PARANCSOK

VIRUS parancs: virusok felkutatasa

Szintaxis: VIRUS
Atvizsgalja a memoriat virusok és resetalié prog-
ramok utan és megmutatjia ezeket. A modul-
gombok lenyomasa soran ez a muvelet automa-
tikusan elindul, feltéve ha a VIRUSTEST-find op-
ciot a preferences mendben kivalasztottuk (be-
kapcsolasnal automatikusan lefut).

PlL: VIRUS

KILLVIRUS parancs: virusok kiirtasa a gépbél
Szintaxis: KILLVIRUS; roviden: KVIR

Megkeresi és eltavolitia a virusokat/resetéllo

programokat a szamitogép memdariajabdl. Ez az

eljaras nem irtja ki a lemezen lévd virusokat. A

boot-blokk-virusok fertézott lemezrdl tdnend el-

tavolitasara hasznaljuk az INSTALL parancsot.
PL: KILLVIRUS

LEMEZEK ES LEMEZKODOLO PARANCSOK

Az Amiga Action Replay Mk lll-mal mar kozvetlenul
AmigaDOS kompatibilis lemezekkel dolgozhatunk. Az
tsszes lemezmuvelet soran kodzvetlendl AmigaDOS
formatumu file-ok készdlnek, t6bb szabvany IFF for-
matum (kepek, hangok) is hasznalhaté.

Ezen lehetéség mellett a lemezeket kodszavakkal is
vedhetjuk idegen hozzaféerésektdl (biztonsagi masola-
toknal is). Ehhez az Amiga Action Replay Mk Il két ki-
16nbézd lehetdséget kinal:

1) Azon programoknal, amelyek kozvetlenil a boot-
blokkbdl indulnak és amelyeknél a lemez tovabbi re-
szei egy idegen formatumban lettek felirva (Not a
DOS-Disk), valamint a szokasos DOS-lemezeknél is
fennall a lehetéség a boot-blokk kédszdval t6rénd
védelmére. Ehhez a BOOTCODE és a BOOTPROT
parancsokat hasznaljuk!

2) Azon programoknal, amelyek nem hasznalnak sajat
toitérutint, hanem az AmigaDOS toiti be Oket, az
egész lemez kodolhato. Ehhez a kodolatlan lemezt
egy specialis eljarassal at kell masolni. Ehhez a
CODE, CODECOPY parancsokat hasznaljuk!

BOOTCODE parancs: bootblokk-kédolé bekapcs.

Szintaxis:

BOOTCODE (codenumber);

roviden: BCODE (codenumber)
Bedllitia a bootblokk-k6dolé szamara a code-
number kédszamot (0-$FFFFFFFF), vagy ha
nem aditak meg paramétert, kiirja az aktualis
kodszamot. Ha a kodszam nem nulla, akkor a
bootblokk-kodolo aktiv, és ilyenkor kodolt le-
mezrél is boot-olhatunk (kédolatlan lemezek is a
szokasos médon hasznalhatok). A lemezek veé-
delme érdekében elézdleg a BOOTPROT pa-
ranccsal kédolni kell 6ket!

P

BOOTCODE 873233 — Bekapcsolja a boot-ko-

dolot és a kodszamot $873233-ra allitja be —>
mar csak kodolatian, vagy ezzel a szammal ko-
olt lemezekrdl lehet boot-olni.

BOOTPROT parancs: lemez bootblokk kédolasa

Szintaxis: BOOTPROT (codenumber)

rdviden: BPROT (codenumber)
Az aktualis meghajtoban lévd lemezt a megadott
codenumber kodszammal kédolja (a szam 0 és
SFFFFFFFF kozott lehet). Az ilymodon kezelt le-
mezekrdl mar csak akkor boot-olhatunk, ha a
modul segitségével a bootblokk-kodszamot erre
a specialis szamra allitottuk be (a BOOTCODE
parancesal). Ha a codenumber paraméten el
hagyjuk, a pillanatnyilag bealiitott eérnekkel
(BOOTCODE parancs) tonténik a kédolas.
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A lemezek dekodolasahoz egyszerGen hasznal-
juk a lemezen mégegyszer ugyanazt a BOOT-
PROT parancsot a mi specialis kodszavunkkal,
amivel a lemezt kddohtuk.

Pl: CD 0: — kivalasztja a df(0) meghajtét aktualis-
nak;
BOOTPROT 12348765 — A di0: meghajtoban
lévé lemez ezutan kodolt és nem lehet rola boot-
olni.

CODE parancs: lemezmeghajték kodolasa

Szintaxis: CODE (drive (codenumber))
Lekédol egy megadott meghaijtot (drive) a meg-
adott kédszammal (codenumber), ezutan ez a
meghaijté csak ezzel a kédszammal kodolt leme-
zeket fogad el. Ha nem adunk meg kodszamot,
ugy a drive meghajto Ujra visszakerul eredeti ko-
dolatlan allapotaba. A beallitott kodszavak egy
reset utan is a szamitobgepben maradnak, ezér
csak egy megfelelden kodoht lemezrdl lehet
boot-olni.
.: lemezek kodolasahoz és hasznalatahoz:
CODE 0 1234
Ezutan a belsd meghaijté (a modul is) mar csak
1234-gyel kodolt lemezeket fogad el.

P

AmigaDOS lemezek masolasa

Szintaxis:

a) DCOPY source dest
Atmasolja a source (0-3) meghajtoban lévé for-
raslemez tartalmat a ceéllemezre, ami a dest (0-
3) meghajtoban talalhato. Egy meghajtoval
torténd masolas is lehetséges.

b) BURST (drive)

Elinditja a burstnibbler masoléprogramot az ak-
tualis memoria- és meghapd Aallapotban. A
burstnibbler elénye a DCOPY paranccsal szem-
ben az, hogy a burstniblerrel egyszerre tobb
meghaijtéra masolhatunk.

A burstnibbler

'START' ikon — A masolasi folyamat megkezdése;

'STOP' ikon — A masolas idd elétt tortéend leallita-
sa;

'MODE’ ikon — A masolasi mod kivalasztasa
(DEEP, DOS);

'START/END’ énekek — Meghatarozont savok at-
masolasa;

'SIDE' ikon — Egyes oldalak masolasa;

‘U’ — felsé oldal;
‘L' — also oldal;
‘B' — mindkét oldal;

forras-meghajté — zdéld;

cél-meghajté — barna;

'SYNC’ ikon — Valasztas standard-sync (a leme-
zek specialis jelblése: $4489) és az INDX-sync
(meghajtdindex orientalt masolas) kozott.

‘Ctri-Amiga-Amiga’ — Kilépés a burstnibbler-bél.

A DOS masoléasi méd:
Ez a mod a szokasos AmigaDOS lemezek na-
gyon gyors és hatékony masolasat teszi lehetd-
vé (sokkal gyorsabb pl. a DiskCopy-nal). Ez két
lemezmeghajto esetében is érvényes, amikoris
a forrasmeghajtoban léevé lemez tartalma a cél-
meghajtéban levé lemezre kertl. Ha tdbb mint
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két meghajté all rendelkezésére, egy forrasle-
mezrél egyszerre tébb masolatot is készithe-
tank.
A track kijelzén végigkovetheté a masolas me-
nete, ahol a z6ld mezdk azt jelentik, hogy min-
den rendben van, a barnak pedig, hogy
olvasasi hiba lépett fel. Ha olvasasi hiba lep fel,
a modul megprobalja azt kijavitani.
A DEEP mésolési méd
Ebben a modban idegen formatumokat és
egyes masolasvedett lemezeket — biztonsagi
okokb6l — lehet masolni. A DEEP modban egy
lemez atmasolasahoz némileg tébb iddre van
szUkség, mint DOS moédban, mert it eldszor a
savok strukturajat kell elemezni. Emiatt tdbb le-
mezcserére van szikség, mint DOS modban,
ha egy meghajtoval folyik a masolas.
Lehetéseg nyilik mas szamitdgéprendszerek
legtdbb software-einek masolasara is (nevezete-
sen: Archimedes, Atari ST, IBM és masok). Ezek
az idegen formatumok masolhaték, amennyiben
a SYNC INDX-re van allitva.
DCOPY 0 1 — A belsé meghajtoban 1évd le-
mezt a dfi: meghajtora masolja.

Pi.:

CODECOPY parancs: lemezek kodolasa

Szintaxis: CODECOPY source dest

révid alak: CCOPY source dest
Atmasolija a source (0-3) meghajtoban |évé
(adott esetben kodolt) lemezt (AmigaDOS) a
dest meghajtoban levd lemezre és kozben a
dest meghajté kodszavaval kodolja az adatokat.

COPY parancs: file masolasa

Szintaxis:

COPY (path)sourcename, (path)destname
Atmasolja a (path)sourcename file-t (path)-
destname-ba. Megfelel a Copy CLI-parancsnak.

Pl.: COPY 0:s/startup-sequence, 1:test — Ebben
a példaban a startup-sequence-t a df0:-rol a df1:
test-be masoljuk.

CD parancs: kényvtarvaltas

Szintaxis: CD (path)

Az aktualis elérési utat a path konyvtarra allitja
at. It ugyanazok a szinaktikai szabalyok erve-
nyesek, mint egy szokasos AmigaDOS elerese
utvonalnal. Egyetlen kivéetel: df0: helyett 0:-t kell
beirni, df1: helyett 1: -t stb. Ha nem adunk meg
paraméten, akkor az elérési ut az aktualis.

CD 1:C — Az aktualis elérési utat a df1: meg-
hajtd C: kénywvtarara allitia at.

PlL:

DIR parancs: tartalomjegyzék megtekintése

Szintaxis:

a) DIR (path)
Megjeleniti az aktualis, vagy a megadott konyv-
tar tarta-lomjegyzékét (a DIR CLI-parancsnak fe-
lel meg).

b) DIRA (path)
Hasznalata ugyanaz, mint a DIR parancse, csak
itt az alkdnyvtarak tartalma is megjelenik (a *DIR
(path) opt a* parancsnak felel meg).

Pl: DIR 0: — A df0: meghajtoban lévd lemez
tartalomjegyzékeét irja ki.
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MAKEDIR parancs: alkényvtar létrehozésa
Szintaxis: MAKEDIR (pathyname
réviden: MDIR (path)name
Létrehoz egy name nevi alkdnyvtarat az aktalis
vagy a megadott (path) konyvtarban (a MakeDir
CLI-parancsnak felel meg).

DELETE parancs: file torlése
Szintaxis: DELETE (path)name
roviden: DEL (path)name
A name file-t t6rli az aktualis vagy a megadott
kényvtarbol (az ugyanilyen nevi CLl-parancs-
nak felel meg).

TYPE parancs: file-ok megjelenitése (ASCII)
Szintaxis: TYPE (path)name
Megjeleniti az aktualis vagy a megadott kdnyv-
tarban lévé name nevl file-t a képernyén — sz6-
vegformatumban (a TYPE CLl-parancsnak felel
meg).
PlL: TYPE 0:s/startup-sequence

RELABEL parancs: lemeznév megvéltoztatasa
Szintaxis: RELABEL name
roviden: REL name
Az aktualis meghajtoban talalhaté lemez neveét a
megadott (name) nevre valtoztatja (A Relabel
CLl-parancsnak felel meg).
Pl.: RELABEL *uj név*

RENAME parancs: file/konyvtar dtnevezése
Szintaxis: RENAME (path)old, new
réviden: REN (path)old, new
A path konyvtarban lévé old file vagy kénywvtar
nevét new-ra vaitoztatja (Az ugyanilyen nevid CLI
parancsnak felel meg).
Pl.: RENAME 0:s/startup-sequence, start

FORMAT parancs: lemez forméazasa

Szintaxis:

a) FORMAT (name)
Az aktualis meghajtéban (lasd CD parancs) lévd
lemezt AmigaDOS formatumura formazza, el-
lendrzés nélkdl.

b) FORMATV (name)
Ugyanaz, mint az a) pontban, csak ez ellendrzi
a formazott lemezt (mint a Format CLI).

c) FORMATQ (name)
Letorli a mar formazott lemezt (rendkivil gyor-
san, a QUICK CLI-parancsnak felel meg).

INSTALL parancs: lemez installalasa

Szintaxis: INSTALL (bootblocknr)

roviden: INST (bootblocknr)
Az aktualis meghajtéban (lasd CD parancs) |1évd
lemezre egy bootblokkot installal. A bootblocknr
paraméternél két lehetésége van: boot-
blocknr=0 —> szokasos bootblokk, amilyet az
AmigaDOS hasznal, bootblocknr=1 —> virus-
védeimi bootblock, amely kijelzi a fertézétt prog-
ramokat es boot-olaskor a képenydt vilagoszoid-
re szinezi, ha semmi fertézét nem talatt.

PL: CD 1:
INSTALL 1 — Virusvédelmi boot-blokkot instal-

lal a df1: meghajtoban levé lemezre.

DISKCHECK parancs: hibakeresés a lemezen

Szintaxis: DISKCHECK (drive)

réviden: DCHK (drive)
Atvizsgalja a megadott (vagy az aktualis) lemez-
meghajtdo DOS-strukturajat hibak utan kutatva. A
hibakat tablazatszeriGen felsorolja.

PlL: DISKCHECK 2 — A df2: meghajtéban lévé le-
mez atvizsgalasa.

DISKWIPE parancs: lemez gyors torlese

Szintaxis: DISKWIPE (drive); DWIPE (drive)
A megadott (vagy az aktualis) meghajtoban lévo
lemezen minden adatot rendkivil gyorsan és
alaposan letérdl gy, hogy minden savot ,szét-
rombol”. Az igy kezelt lemezek csak a FORMAT
paranccsal torténd formazas utan hasznalhatok
ismét.

SAFEDISK parancs: Trackdisk.device patch-olasa

Szintaxis: SAFEDISK (a)(b)(s)(n){v)(u)(q)
SDISK (a)(b)(s)(n)(v)(u)(q)
A SAFEDISK parancs az Amiga operacios rend-
szerébe egy olyan programot installal, amely a
lemezekkel valo munkat biztosabba és kényel-
mesebbé teszi. A kovetkezd funkciok k6zol lehet
valasztani:

‘b’ — Kijavitja az op. rendszer lemezrutinjainak hi-
bait

'n' — Elnyomja a meghajto kellemetlen kerregését,
amit akkor csinal, ha nincs benne lemez. Ez
nem minden lemezmeghajtoval mikoddik. Ha
szokatlan zajokat hallunk, ne hasznaljuk ezt a
funkcioét!

'y’ — Ha hosszabb ideig nincs hozzaférés egy

track-hez, kiirja a trackbuffer tartalmat a lemez-

re, és lekapcsolja a meghajto-motort.

— A lemezirasi muveletek utan egy verify-t vé-

gez, vagyis ellenérzi a hibamentési felirast. Ha

irasi hiba lépett fel, egy kérdés jelenik meg. Itt

valasztani kell, hogy figyelmen kivll hagyja-e a

hibat (nem ajanlott), vagy ujra probalja a felirast.

's’ — Ha egy hibas track van a lemezen, a SAFE-
DISK megprébalja kijavitani és a lehetd legtobb
adatot megmenteni a hibas track-rél.

‘a’ — A fenti 6sszes funkciét bekapesolja.

'q’ — Ehtavolitja a programot az op. rendszerbdl.

PlL.: SAFEDISK a ; — minden funkciot aktivizal.

LEMEZMONITOR PARANCSOK

RT parancs: track-ek olvasasa
Szintaxis: RT strack (num (dest))
Beolvas az aktualis meghajtorél strack-tol (0-
1159) kezdve num szamu track-et (ha nincs
megadva num, akkor egyet olvas be). Az adatok
egymas utan dest cimtdl kezdve az Amiga me-
Ezzel a lemezpufterrel 6sszefliggésben kifejlesztet-
tek egy U] szamformatumot, ami a track, sector és
offset értékek tényleges memoriacimre torénd ar-
szamolasat kénnyiti meg. lgy minden parancsnal
(kGlbnosen monitorparancsoknal) cimek helyett
track, sector és offset énékek is beirhatok.
Szintaxis:
a) Ttrack(Ssector(Ooffset))
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b) Ssector(Qoffset)
Példaul a lemez neve (Rootblock track 80 sector 0
offset 1433) az a) alakban:
T!80S001433 vagy T50S001B1 stb.
a b) alakban:
S$188001433 vagy S37001B1 stb.

WT parancs: track felirasa

Szintaxis: WT strack num source
Felir az aktualis meghaijtéban |évé lemezre az
strack sorszamu tracktl kezdve num tracket. A
felirand6 adatokat a source cimtdl kezdve folya-
matosan kell elhelyezni. Itt ismételten ramuta-
tunk arra, hogy minden cim helyett, tehat e he-
lyett is — amennyiben lemezpufferrel dolgozunk
(RT parancs dest megadasa nélkal) — specialis
track/sector/offset formatumokat hasznalhatunk.

Pl.: Két track (110 és !11) beolvasasa és kiirasa le-
mez-pufferrel és anelkil:
RT 1102
WT 1102 T!10

ez lemezpufferrel volt...
RT A 2 1000
WT A 2 1000

lemezpuiffer nélkil, az adatok drokre $1000-en ma-

radnak...

DMON parancs: lemezpuffer megjelenitése
Szintaxis: DMON
Kiirja hogy az éppen hasznalatos lemezpuffer a
memoria mely cimén talalhaté (RT parancs
utan).
Pl: DMON

CLRDMON parancs: lemezpuffer visszaéllitasa
Szintaxis: CLARDMON
Minden adatot tordl a lemezpufferbdl és a régi
memoriatartaimat allitja vissza.
Pl.: CLRDMON

-CHK parancsok: blokk ell.6sszegek kiszamitasa

Szintaxis:a) BOOTCHK address
Kiszamitja mindkét addresse cimtdl talalhato
szektor bootblokk-ellendrzéosszegél és bejegy-
zi az eredmenyt a megfeleld helyre.

b) DATACHK address
Kiszamitja a megadott cimen talalhaté szektor
adatblokk-ellenérzdédsszegét és bejegyzi azt a
megfeleld helyre.

c) BAMCHK address
Ugyanaz egy BAM szektorra vonatkoztatva.

GEPI KODU MONITOR PARANCSOK

A parancs: kézvetlen sorassembler
Szintaxis: A address
Meghivja a kbzvetlen assemblert. Ennél elsének
a megadott cim fog megjelenni. Itt a kivant gépi
kédu utasitast a szokasos assembler irasméd
szerint irhatjuk be. Az 'ESC’ lenyomasaval egy-
szerten elhagyhatjuk a kézvetlen assemblert.

B parancs: téréspontok
Szintaxis: aB
Megijeleniti az eddig elhelyezett 16réspontokat.
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b) BS address
Elhelyez egy toréspontot a megadott cimre. Leg-
feliebb 5 toréspont hasznalhato!
c) BD address
Térli a megadott cimen talalhato téréspontot.
d) BDA
Torli az dsszes elhelyezett téréspontot.

MW parancsok: memériafigyelé-pontok

Szintaxis: a) MW
Megmutat minden pillanatnyilag hasznalt me-
moriafigyelé-pontot.

b) MS address
Elhelyez egy memariafigyeld-pontot a megadott
cimre.

c) MD address
Torli a megadott cimen lévd memdriafigyeld-
pontot.

d) MDA
Torli az dsszes memdriafigyeld-pontot.

ST/TR parancs: programiépteté Gzemmod

Szintaxis: a) TR (num)
Kilép a modul-bol es num szatGmu gepi utasitas
végrehajtasa utan visszatér a modul-editorba,
majd automatikusan kiirja a regiszterek érneket.
itt a JSR és BSA utasitasokkal torténd szubru-
tinhivasok is egy gépi utasitasnak szamitanak.

b) ST (num)
Kilep a modul-bdl és num gépi utasitas vegre-
hajtasa utan visszater a modul-editorba, majd
automatikusan kiirja a regiszterek énéket.

C parancs: copper ass/disassembier
Szintaxis: C 1| 2| address
A megadott cimtdl disassemblalja a copper lis-

tat,
Mi az a COPPER?

A copper egy specialis amiga-chip, ami a pro-
cesszorokhoz hasonldéan egy sajat programot
dolgoz fel. Alapjaban véve a copper csak arra
képes, hogy meghatarozott adatokat a chipre-
giszterbe irjon (a $DFFO00 cimtdl kezdve). Mivel
azonban ezt meghatarozott kepernydsugar-po-
ziciokban teszi, latvanyos effektek készitésére
alkalmas. A copper alapesetben a kep felepite-
sére hasznalatos.

COMP parancs: memoriateriletek 6sszehasonlitasa
Szimaxis: COMP start end dest
roviden: V stant end dest
Osszehasonlitia a start-t6l end-ig terjedé memo-
ria-tartomanyt a dest-nél kezddéddével és a ki
Ibnbségeket a dest teruleten lévé cimek szerint
megjeleniti.

D parancs: disassembler
Szintaxis: D (0| address)
Disassemblalja a megadott cimtol kezdédd
M6B000 gépi kodu programot. Ha nem adunk
meg cimet, a legutdbb (ei6z6 D parancs) disas-
semblait sortél folytatja. Ha az elsé D pa
rancsnal sem szerepel cim, akkor azt a cimet
veszi, ahonnan a modul elhagyasakor a prog-
ram folytatédna. Ha cimnek a 0 szamjegyet irjuk
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be, akkor a disassembler a program-counter er-
téket veszi cimnek.

E parancs: chipregiszter modositasa

Szintaxis: E (registeroffset)
Megjeleniti a registeroffset-tel megadott Custom-
Chip regiszter tartalmat hexadecimalisan és bi-
narisan. Ha nem adtunk meg regiszten, akkor a
O-as regisztert irja ki. A regiszter tartalma egy-
szeru feltlirassal (és RETURN-nal) megvaltoz-
tathatd. A valtozas nem kozvetlendl a mivelet
utan, hanem csak a modul elhagyasakor észlel-
hetd.

P parancsok: keresés

Szintaxis: a) F string(,start end)
A megadott stringet az egész memoriaban vagy
ha megadtak, a start-tol az end-ig tarto terileten
keresi es a megtalalt cimeket sorrendben meg-
jeleniti.

b) FS string(,start end)
A megadott stringet az egész memoriaban vagy
ha megadtak, a start-t6l az end-ig tarto tertleten
keresi de nem tesz kGldnbséget kis- és nagybe-
tik kozott (kalondsen ASCIl szovegek keresése-
re alkalmas).

c) FR strint{,start end)
A megadott stringet az egész memoriaban vagy
ha megadtak, a start-16] az end-ig tarto tertileten
keresi — relativan. Ez annyit jelent, hogy pl. a
0A 03 OB string esetén a kovetkezd bytesoroza-
tot keresi: xx xx-7 xx+ 1, ahol xx tetszdleges!

d) FA address(,start end)
Olyan gepi utasitasokat keres az egész, illetve a
megadott (start, end) memoriaban, amelyek va-
lamilyen moédon a megadott address cimmel
operalnak.

e) FAQ address(,start end)
Ugyanugy mukédik, mint a FA parancs, csak a
FAQ parancs kb. kétszer olyan gyors. Ugyanak-
kor a FAQ parancs nem olyan biztos, mint a FA
parancs, vagyis ha a FAQ parancs semmit sem
talal, a FA parancs eredményes lehet!

G parancs: program folytatédsa adott cimtél
Szintaxis: G (address)
A megszakitott programot a megadott cimtol
folytatja.
Pl.: G FC00D2 — Raugrik a KickStart reset rutinjara
—> egy softreset-et val ki.

LM parancs: memériaterilet betéitése
Szintaxis: LM (path)name, dest
Betdlti a memdria megadott dest cimeére az aktu-
alis vagy a megadott path kényvtarbdl a name
file-t, mint bytesorozatot.

SM parancs: memoriateralet kimeniése

Szintaxis: a) SM (path)name, start, end
Kimenti a start-tdl end-ig tano tarterdletet name
neven a megadott vagy az aktualis kdnyvtarba.

b) SMDATA (path)name, star, end
Ugyanaz mint az SM parancs, csak itt egy olyan
file j6n létre, ami a megadott terlletet BASIC
DATA sorok formajaban tartalmazza,

c) SMDC (path)name, start, end
Ugyanaz mint az SMDATA parancs, csak az itt
letrehozott file DC sorokat tartalmaz, amelyeket
minden assembler megérn és igy (az assembler
include utasitasaval) kodzvetlentl egy assembly
forrasfile-ban hasznalhato.

M parancs: memoéria megjelenitése és editalasa
Szintaxis: M address
Megjeleniti a memoriat a megadott cimtél. A kia-
dott lista kozvetlendl (csak a  HEX
tartomanyban) editalhatd  (ne feledjuk a
modositott sor utdn a 'RETURN'-1).

MEMCODE parancs: tarterilet koédolasa
Szimaxis: MEMCODE start end code
Lekodolja a megadott teriletet (start-tol end-ig)
a megadott code kodszammal. Az igy kédolt te-
rilet dekodol-haté, ha ugyanazzal a kédszam-
mal meg egyszer kodoljuk,

ADD parancs: érték hozzdadéasa tarterilethez
Szintaxis: ADD start end value
A megadott terilet byte-jaihoz egyenként hozzaad-
ja a megadott value énéket.

N parancs: memoria megjelenitése szévegként

szintaxis: a) N address
Megjeleniti a memoriat a megadott cimtél —
szovegformatumban.

b) NQ address
Megjeleniti a memoriat a megadott cimtél —
szovegformatumban, de kihagyja a nem nyom-
tathato karaktereket.

) NO (offset)
Az N parancsnal hasznalatos offset-et a meg-
adott érntékre allitja, vagy ha nem adtunk meg
parametenrt, kiirja az offset aktualis énékét.

O parancs: memoriaterilet feltdltése
Szintaxis: O string, start end
A megadott start-tél end-ig tartd memoriaterile-
tet feltdlti a megadott stringgel. Ha a string rovi-
debb mint a feltdhtendd terdlet, t6bbszér ismé-
telve kerdl a memoriaba.

R parancs: CPU regiszterek editalasa
Szintaxis: R (register value)
Ha megadtuk, beallitia a regisztent a megadott
érntékre és az dsszes regiszter énékét megjeleni-
ti.
Pl.: R PC FCO0OD2 — A PC- a KickStart resetrutin-
jara allitja.

SETEXCEPT parancs: exceptionhandler installalasa
Szintaxis : SETEXCEPT
roviden: SEXC
Installalja a modul exception-kezeldjét, ami lehe-
tévé teszi hogy a legidbb rendszerhiba ne
GURU-t valtson ki hanem a modul induljon el.
Egy tGzenettel jelentkezik be, amely kozli hogy
melyik exception okozta a GURU-t, és ez utalhat
a hiba jellegere.
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TRANS parancs: memoériaterilet masolasa
Szintaxis: TRANS start end dest
réviden: | start end dest
A start-tdl end-ig tartd tarteriletet a dest cimtdl
kezdve a memoriaba masolja.
PlL: TRANS 100 200 1000 — $100-t6l $1FF-ig
($100 byteot) $1000-$10FF-re masol.

W parancs: ClA regiszterek editalasa
Szintaxis: W (register)
Megijeleniti mindkét CIA adott regiszterét a kép-
ernyon. A regiszterek tartaima kozvetiendl a lis-
taban modosithatd. Ha nem adtunk meg regis-
ter parameétert, a $0-as regiszterpar jelenik meg.
Az elsd binarisan abrazolt énték a CIA-A, a ma-
sodik a CIA-B tartalmanak felel meq.

WS parancs: string memoridba irdsa
Szintaxis: WS string, address
Elhelyezi a string stringet a megadott address
cimtél a memdoriaban.

X parancs: megszakitott program folytatasa
Szintaxis: X
Kilép a modul-editorbél és ott folytatjia a meg-
szakitott programot ahol abbamaradt (egy G pa-
rancsnak cim nélkdl felel meg).

Y parancs: memoriaterilet editalasa binarisan

Szintaxis: a) Y address
Megijeleniti a memdria tartalmat a megadott
address cimtdl kezdve megpedig annyi byte-ot,
amennyit az YS paranccsal beallitottunk.

b) YS (bytes)
Bedllitja az Y parancs szamara a byte-ok szamat
a megadott bytes érntekre. A beirt énék 1 és 8
kozt lehet.

? parancs: mini szamolégép
Szintaxis: ? (-Jvalue (+ |-| *|/ value) ...
Kiszamitja a megadott kifejezés érnékét és az
eredményt binarisan, decimalisan és hexadeci-
malisan is kiirja. A ,pont a vonal elétt” szabalyt
NEM veszi figyelembe!

AZ OPERACIOS RENDSZER
PARAMETEREIT VIZSGALO PARANCSOK

Termeéeszetesen a kovetkezd parancsok az INFO és a
EXCEPTIONS kivetelevel csak akkor makddnek, ha a
megszakitott program hasznalja az operaciés rend-
szert, ami jatékoknal nem mindig igaz. Ha a program
nem hasznalja az operacios rendszert, vagyis az ope-
racios rendszer paraméterei felismerhetéen valotla-
nok, akkor az *EXECBASE NOT VALID* Gzenet jelenik

meg.

INFO parancs: Amigastatus és
néhany chipregiszter megjelenitése
Szintaxis: INFO (picnr)

Megijeleniti az amiga azon legfontosabb rend-
szarparameétereit, amelyek a képfelépitest is je-
lentésen befolyasoljak. Szamos képnél eldfor-
dul, hogy a képernydn lathaté kép tobb kepbdl
all bssze, hasonléan az egymast atlapolo Work-
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Bench screen-ekhez. A rendszerparameterek
csak egyes képekre vonatkozhatnak. A kivant
kép szamat a picnr parameterrel lehet megadni.

DEVICES parancs: a rendszer device-listija
Szintaxis: DEVICES
réviden: DEV

INTERRUPTS parancs: a rendszer interrupt-jai
Szintaxis: INTERRUPTS
roviden: INT
Csak az operacios rendszerrel szabvanyos mo-
don k&z6it" interruptok jelennek meg. A tényle-
ges interrupt-rutin cimek kiiratasahoz hasznal-
juk az EXCEPTIONS parancsot.

LIBRARIES parancs: a rendszer library-k listaja
Szintaxis: LIBRARIES
réviden: LIB

PORTS parancs: a rendszer port-jainak listaja
Szintaxis: PORTS

RESOQURCES parancs: a rendszer eréforrasai
Szintaxis: RESOURCES
roviden: RES

TASKS parancs: futd taszkok listaja
Szintaxis: TASKS

A taszkokat harom csoportba sorolja: running,
ready es waiting taszkok. Az a taszk, amely a
programmegallitas  pillanataban feldolgozas
alatt alt, a running tasks bekezdésben
talalhato. A taszk eldtt allo cim a hozzatartozo
task-struktura kezddcimeét adja (lasd
részletesebb szakirodalomban).

AVAIL parancs: szabad memoéria kijelzése
Szintaxis: AVAIL

CHIPREGS parancs: chipregiszter nevek listaja
Szintaxis: CHIPREG
roviden: CREG
Egy listat jelent meg az amiga altal hasznailt
custom-chipregiszterek neveirdl és offset-jeirdl.

EXCEPTIONS parancs: interruptok megjelenitése
Szintaxis: EXCEPTIONS

réviden: EXC
Kiirja a kovetkezd (processzor-jugrasi vektorok
pillanatnyi allapotat: exceptions, interrupts,
traps.

EXECBASE parancs: execbase klirasa
Szintaxis: EXECBASE
réviden: EXEC
Kiirja az dsszes execbase bejegyzés pillanatnyi
tartalmat, cimét és offsetjét.

DCHIP parancs: chipregiszterek leirasa
Szintaxis: DCHIP chipregname
Kiirja a megadott chipregiszter leirasat.
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ALERT parancs: guru leirasok
Szintaxis: ALERT (gurunr)
Kiir egy listat az dsszes guruszamrodl leirassal
egyutt — ha nem adtunk meg gurunr parameé-
tert.

ASCII parancs: ASCII tabla kiirasa
Szintaxis: ASCII
Megjelenit egy ASCII-tablat,

EGYEB PARANCSOK

MEGASTICK parancs: joystick szimulacié beéllitasa

Szintaxis: MEGASTICK (1)

réviden: MST (1)
A MEGASTICK parancs lehetévé teszi a futd
programban  billenyldnyomasoknak  joystick-
mozgasokkal ténéné szimulacidjat. Ha csak az
elsé jatékos (player 1) joystick-jat kivanjuk prog-
ramozni, akkor az 1-es paramétert meg kell
adni! A MEGASTICK (vagy MST) parancs beira-
sa utan a programozé-menibe kerGlink. A
programozé menu elhagyasahoz az 'ESC’ bil-
lenty(t kell lenyomni, és a szimulacié mar aktiv,
miutan a modulbdl kilépett.

NOSTICK parancs: joystick szimulacié kikapcs.
Szintaxis: NOSTICK
roviden: NST
Kikapcsolja a joystick-key szimulaciot.

CLRSTICK parancs: joystick-key szimulaci6 torlése
Szintaxis: CLRSTICK
roviden: CST
Kitorli a joystick(ok) programjat és kikapcsolja a
szimulaciét.

SSTICK parancs: joystick-key szimulacié kimentése
Szintaxis: SSTICK (path)name
roviden: SST (path)name
Kimenti lemezre, a path knyvtarba name néven
az aktualis joystick-key szimulaciot.

LSTICK parancs: joystick-key szimulécié betoitése
Szintaxis: LSTICK (path)name
réviden: LST (path)name
Bet6hti a lemezrdl, a path konyvtarbol a name
neven tarolt joystick-key szimulaciot és aktivalja
azt.

VERSION parancs: verziészam/datum kiirésa
Szintaxis: VERSION

RAMTEST parancs: amiga memoria IC-k tesztelése
Szintaxis: RAMTEST start end
Leteszteli a megadott start-tdl end-ig tarntd me-
moria-tertletet (egy darabban kell lennie) és ki-
irja a hibas byte-okat.

PACK parancs: memoriateriletek betéméritése
Szintaxis: PACK start end dest crate
Osszetdomoriti a stan-16l end-ig tano tanerdletet
és az dsszetdmoritett blokkot beirja a memoriaa
dest cimtdl kezdéddben.
Pl.: PACK 70000 70100 71000 30

000044 — betdmdriti a $70000-$700FF-ig tand
tertbletet $71000-ra

UNPACK parancs: memoriaterilet kitdmoritése
Szintaxis: UNPACK dest endofpacked
Vegrehaijtja a PACK parancs ellenkezdjét, vagyis
a betdbmoritett memoriateriletet vissza kitdmoriti
és dest-t6l letarolja a memoriaban.

COLOR parancs: a modul szineinek beéllitasa
Szintaxis: COLOR (back pen)
A modul-editor szineit a kivant értékre allitja;
back a hattér, pen az iras szinét jelenti. Ha csak
egy parameétent adunk meg, vagy nem adunk
meg egyet sem, akkor az aktualis szinbeallita-
sok jelennek meg.

RCOLOR parancs: modul szinek alapértékre allitasa
Szintaxis: RCOLOR

TM parar k: meméri lékezdk

Szintaxis: a) TM
Kiirja a pillanatnyilag elhelyezett memoriaemlé-
kezdk listajat.

b) TMS address
Elhelyezi a memoriaemlékez4t a megadott cim-
re. Egyidejlleg maximum. tiz memdriaemlékezdt
hasznalhatunk. Az igy elhelyezett memdriaemlé-
kezdk egy .jegyzetfuzetet" alkotnak, amelyben
egy jaték Osszes fontos tarcimét nyilvantarthat-
juk, amit pl. a trainmaker-rel vagy mas maédon
kaptunk. A jaték SA paranccsal torténd kimenté-
sekor a memoriaemiékezdk is automatikusan le-
mezre kerulnek, LA/LR paranccsal tdriénd betol-
téskor pedig visszatohddnek!

c) TMD address
Kitdrli a memoriaemlékez6t, amely a megadott
cimre mutat. Ha ilyen nem létezik, a *"MEMORY-
COUNTER NOT FOUND* dzenet jelenik meg.

SPR parancs: hardware sprite-ok szerkesziése
Szintaxis: SPR nr1 | address1 (nr2| address2)
A nri szamu vagy az address1 cimtél a memori-
aban (chipRAM) talalhaté sprite-ot egy szer-
keszthetd lista formajaban megjeleniti a képer-
nyén, a sprite-szineket a szamjegyek jelentik 0-
3-ig. Ha egy masodik sprite-szamot vagy cimet
is megadtunk, akkor a sprite un. attached-
sprite-ként jelenik meg és a szineit a szamje-
gyek 0-9-ig és a betdk A-F-ig jelentik. Minden
esetben a 0-as szin jel6li a hattérszint.

SETMAP parancs: keymap-editor

Szintaxis: SETMAP

roviden: KEY
Behivia a keymap-editort, amivel az Amiga ope-
racios rendszerének billentylzetkiosztasat mo-
dosithatjuk, igy pl. a funkcibgombokhoz a gyak-
ran hasznalt stringeket rendelhetjik stb.
Kis idé mulva bejelentkezik a keymap képernyd,
amelyen a billentydzet és négy egyéb mezé
(load, save, install, exit) kapott helyet.
Egy billentyd megvaitoztatasahoz egyszerden
nyomjuk le azt (esetieg a valtébillentylket: shift,
alternate, control is nyomjuk e}, vagy va-
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lasszunk az egérrel. Ezutan egy uj mend jelenik
meg a kovetkezd pontokkal:
code: a megvaltoztatando billenyd kddja;
sht,alt,ctl: valtobillentyik, amelyeket hasznalt;
repeatable: a billentyd ismételhetd;
capsable: a capslock hatassal van a billentydre;
string: a billentyd altal kikGldendo string;
OK: a megvaltoztatott billentyl elfogadasa;
cancel: elvetni a valtoztatast;

Jobb oldalon a billentyl pillanatnyi kiosztasa latha-
t6. A kurzor most automatikusan a stringen all,
amelyet a billentyd kaldeni fog. Ez tetszblegesen
modosithatd (max. 128 karakter), a nem nyomtat-
haté karaktereket a hexa kodjukkal vihetj-k be, ‘<8’
és '>' jelek kozé zarva. A "<$D>’ ugyanazt jelenti,
minta’'<r>' (a 'RETURN' ASCIl-kadja).

A 'RETURN' lenyomasa utan megijelenik az egér-
kurzor és mar a fenti mezoket is tetszés szerint mo-
dosithatjuk (pl.: repeatable kikapcsolasa stb.).

Ha a valtoztatasokat elfogadjuk, az OK — kalénben
a CANCEL mezot hasznaljuk.

Az Exit mezd természetesen a keymap-editorbol
valé kilépésre szolgal.

RESET parancs: soft-reset kivaltdsa
Szintaxis: RESET
Kilép a modulbol és egy soft-resetet valt ki.

NTSC parancs: atkapcs. ECS-NTCS (60Hz) médba
Szintaxis: NTSC

PAL parancs: atkapcsolas ECS-PAL (50Hz) médba
Szintaxis: PAL
Figyelem: Az NTSC és PAL parancsok csak az
ECS chipekkel ellatott amigakban muikodnek
(Ujabb modellek)!

NYOMTATOVEZERLO PARANCSOK

NORMALCHAR: kisbetis tzemméd kikapcsolasa
Szintaxis: NORMALCHAR
réviden: NCHAR
Lasd a SMALLCHAR parancsot!

SMALLCHAR: atkapcsolas kisbetds Gzemmdbdba
Szintaxis: SMALLCHAR
roviden: SCHAR
A tovabbi nyomtatasok kicsinyitett betikészlettel
torténnek, papinakarékossag céljabol.
A rendes betukészletre valo visszakapcsolashoz
lasd a NORMALCHAR parancsot.

PRT parancs: string nyomtatasa
Szintaxis: PRT string
Kinyomtatja a megadott stringet.
Pl.: PRT "Hello CoVboy" A

Huh! Hat ennyi lett volna az Amigas Action Replay
Mk Ill. ismertetdje. Talan egy picit hosszlra sikere-
dett, pedig megprébaltunk lényegre téréek lenni.
Mindenesetre a lényeget azért leirtuk. Outermezzo:
Ez a leiras nem jelent volna meg, ha nincs a Szijarté
Szabolcs! Készonjuk!

1519 BUDAPEST, Postafidok 363.

Programrendelés nalunk a legolcsobb, a leggyorsabb, a legmegbizhatobb!

C64-re, Amigara és PC-re
folyamatosan béviilé tébbezres nagysagrendd programvalaszték!

1992/3. program- és arkatalégusunk ingyenes!
Megrendelhet6 egy felbélyegzett valaszboriték ellenében!

e (Tl
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PROGRAMOK

AUTODESK ANIMATOR (PC)

Biztosan sokan akadnak, akik szeretnének mutatos
animaciokat késziteni, de hiabavald probalkozasok
utan feladjak. Oka: sokszor a program mendinek hia-
nyos ismerete. Maga az ismertetd, ami most kovet-
kezik, nem profi szintd, de kezddknek, az elsé par le-
pés megtételéhez talan elegendd. Csak a mendpon-
tok magyarazatat probaltam meg eérthetéen leirni,
azutan mar mindenki bajlédjon vele, ahogy tud.

ANIMATOR

- BROWSE F.: A mar elkészult animaciok ablaksze-
rd betdhtése.

- FRAMES: A fazisok beallitasara szolgal, (pl. ké-
pek szama, képkockatol képkockaig valo veti-
tés, az animacit sebessége stb.).

- OPTICS: Meéret megadas, egér control.

- PALETTE: 256 szin kikeverésére szolgal, a harom
alapszin szerint. (RGB): 63 arnyalat. (HLS): 255.
A palette ikonon beldl is van még mend (pl.
CLUSTER: a paletta Osszedllitasaban segit),
ezekre most nem térek ki.

- DRAW T.; Egyszerre a képernydn 6 utasitas lehet,
melyet a SHIFT gombbal aktivizalhatunk, s
szerkeszthetink Ujakat.

-INK TYP.: It is 6 ablak all rendelkezésinkre, csak
ezuttal a festekszorast allithatjuk be.

-TITLING: Kalbnbozé .TXT allomanyok, és a
SCROLL kozott varialhatunk.

FLIC ;

- NEW: Uj rajz készitése.

- RESET: Ujrainditas.

- COMPOSIT.: Az animacio lejatszasi modjat adhat-
juk meg

- JOIN: Hasonlé az el6bbihez.
- EFFECTS: Latvany effektek:

SHRINK X2: 2x kicsinyités;

EXPAND X2: 2x nagyitas;

CROP: A megmaradé ablak. a felesleget a gép
letorli.

TRAILIS: 2 vagy 16bb kép egymasra vetitése
(homalyos effekt).

PIXELATE: A kép pixel felbontasa.

ENGRAVE: A kép vonalakbdl valo felépitése.

LACE: Mint az el6z6, csak mas vonalrendszer-
rel.

GRAYS: A kép szlrke arnyalatu felépitése.

BACKWARD: Animacios képek kimentése.

FILES: 1.O. muveletek (betitipusok, képek, szi-
nek szerint).

CLIP i
- CLEAR: Uj kép.

- RESTORE: Egy képpel vissza.

- APPLY INK: Kijeloht képtdl valo toriés.

- SEPARETE: aktualis szinnel valé hattérszin atfes-
tése.

- VIEW: Na mi lehet ez?

- FILES: Ugy, mint az EFFECTS-nél.

CEL - Megjegyzés: Animacits fazisok elétt az elsd ké-
pet, tabulaini kell. Ez térténhet kézzel (ESC) vagy
automatikusan (TAB).

- MOVE: A kép elmozditasa X:Y iranyba.

- PASTE: U.a., csak az elmozditas modjaban tér
el,

- BELOW: U.a.,, csak az elmozditas modjaban
tér el.

-STRETCH: Ha a kurzor a szaggatott vonalon
beldl van, akkor a teljes kép mozog, ha kival,
a kep tengely iranyban elforgathaté.

- TURN: SHIFT utan. Leginkabb az INSERT
TWEEN utasitas utan hasznalhatjuk.
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TRACE (Az animalashoz szukséges menupontok)

-BLUE FRAME: Ezzel az opcioval az elézé
mozgasfazist szinezi kékre. Felhasznalhato
pl. forgatasok figyelésére. Az U] képpel
egydtt jelenik meg. Ezt a  viszonyitott" képet
az UNBLUE FRAME opcioval hatastalanit-
hatjuk.

- INSERT TW: Animalasahoz ezt az ikont ajan-
lott hasznalni, mert a BLUE és az UNB. elja-
rasnal a képek eftorzulhatnak, egészen a fel-
ismerhetetienségig. (TURN eljarassal egyitt
felhasznalhato.)

- LOOP SEGME: Az elsd, majd az utolsé kocka-
ra ugrik.

CREATE WITH GARFIELD (C64)

Ez egy nagyon jo képszerkesztd. Napjaink kis kedves
nyévogoijarél lehet Graitebbnél Sriiltebb képeket bui-
voini, vagy akar posztert gyartani a szobafalra. Betdl-
tés utan gyonyorkddhetunk egy GARFIELD kezdokep-
ben, majd az elmaradhatatlan copyright tabellaban.
Ezutan kezdbédhet a szerkesziés. A menuben a kur-
zorbillentyukkel szelektalhatunk, vagy a 'SPACE’ se-
gitségével. 'RETURN'-re kivalasztunk egyet, amihez
tdbbnyire egy almendi tartozik:

SEE FICTURE: az elkészult kep megnezese.
GET BACKGROUND: HATTER valasztasa. Ehhez tar-
tozik egy almend:

PLAIN WHITE; fehér haneér;

ROOM: szoba;

TABLE: szoba asztallal;

LINE: egyenes vonal;

TREE: egy nagy fa a fliben;

FENCE: holdfényes taj néhany kukaval és egy
deszkapalankkal;

LABEL OUTLINE: Egy fehér vonal, a folotte levd
rész kék, és valami szdveg van benne. Hogy mi
akar lenni, azt mindenki gondolja hozza...

CREATE! MENU: vissza a fomenuhoz;

GET STIC ONS: Elélények, targyak stb. kivalasztasa.
Ha pl. kivalasziunk egy dolgot, nyomjuk meg a
'RETURN'-t. Betbltédik Garfield, vagy amit valasz-
tottunk. A 'SPACE’'-szel kivalasztunk egyet a sok
karakterbdl, majd isméet 'RETURN'. Eldtdnik a hat-
tér, majd nemsokara a karakter is. A karaktent moz-
gassuk a kurzorbillentydkkel oda, ahova tenni
akarjuk, majd isméet egy ‘'RETURN'. Utana
visszajdn a mend. It az éldlények vannak, nevik
fel van tOntetve (jon, odie stb.), props - targyak, pl.:
tv, kép stb. Elhelyezésik a képben ugyanugy
térténik, mint a karaktereké.
QUOTES: Garfield anglius
valaszthatjuk itt ki.

WRITE CAPTIONS: Mi is szerkeszthetlink dumakat
ezzel a funkcioval. Kivalasztunk egy buborékot,
majd 'RETURN'. Beirjuk a szdveget, és ismet le-
nyomjuk a 'RETURN'-t. A gép erositest ker,
hogy j6-e a szdvey. YES-re elhelyezhetjlk a ké-
pet, NO-ra ujbdl kezdjik.

CREATE! MENU: Vissza a fomenihoz.
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bolcs  mondasait

- CLIP CHANG.: Kockankent elore.
-SEGMENT FL.: Szerepe ugyanaz, mint az
elébbi.
- FLIP FIVE: Az eddig elkészilt animacié megte-
kintése.
SWAP (lenyegében egy verem)
- PASTE-TRADE: Bemasolas és torles.
- RELEASE: SWAP Uzemmod kezdeti visszaallita-
sa.
EXTRA
- MASK: Ebben a funkcioban a képek ala szer-
keszthetink...
- RECORD: ...és ezt elmenthetjik.
e KORA ZSOLT, Gyula

SPECIAL ARTNORK: A specidlis hatterek, karakterek
kezelése.

SEE INSTRUCTIONS: Kezelési utmutato., A
specialis dolgok egy kidlon programban vannak,
ami a masolatokkal természetesen mar nem
terjedt el.

LOAD A SPECIAL BACKGROUND: Specialis hat-
terek betdhtése.

CAPTURE A SPECIAL STICK ONS: Specialis dol-
gok kivalasztasa.

DELETE A SPECIAL STICK ONS: Specialis
dolgok torlése.

OREATE! MENU: Vissza a fomenube.

ERASE STICK ONS: Kepreszlet torlese. Figyelem! Ez
a hatteret nem torli. Ha az egész képet toréini akar-
juk, valasszunk mas hatteret, A 'SPACE'-szel va-
lasszuk ki a kockaméretet, aztan a kockat vigyUk ra
a torlendd részre, vegul 'RETURN'.

DATA DISK: Innen iranyithatjuk a lemezmuvelete-
ket.

SEE INSTRUCTIONS: Kezelési utmutato.

SEE THE CURRENT CARTOON: A kep megtekin-
tése.

LOAD A CARTOON: Kep betditése.

SAVE A CARTOON: Az elkeszalt kep kimentése.

DELETE A CARTON: Kép torlése a lemezrol.

INITIALIZE A DATA DISK: Inicialja, vagyis formaz-
za a disket. Vigyazat, ilyenkor az OSSZES prog-
ram toriédik a lemezrél!

CREATE! MENU: Vissza a fémenube.

CARTOON PRINTER: Kinyomtathatjuk az egész ke-

pet.

SEE INSTRUCTIONS: kezelési utmutato

SEE THE CURRENT CARTOON: A kep megtekin-
tése

LOAD A CARTOON: Kép betohése.

PRINT A CARTOON: A kep kinyomtatasa.

PRINT A POSTER: Poszter kinyomtatasa.

PRINT A LABEL: Cimke kinyomtatasa.

SET UP THE PRINTER: Nyomtatd beallitasa.

CREATE! MENU: Vissza a fdmendbe.

Sok sikent a GARFIELD alkotasokhoz!
e STRIEGL PETER, Baja



Cygnus ED Professional Editor V2.0 (Amiga)

CYGNUS-ED PROFESSIONAL V2.0 (Amiga)

Szinte amidta szamitogép létezik, azdta talalkozhatunk
szivegszerkesztd programokkal, illetve kifejezetten er-
re a feladata tervezett célgépekkel. Az ilyen iranyu fej-
l6dés nagyban konnyitette az irodai munkat, s manap-
sag, amikor a j6 oreg ,Erikakat” mar majdnem min-
denutt felvaltotta egy-egy PC, vagy hasonio kepzéd-
mény, az élet nelkGldzhetetlen reszévé valtak. Sajnos
mi, haziszamitégép tulajdonosok nem tdrkalhatunk
éppen kdnyékig a minket elborito kaldnbdzo remekbe-
szabott szerkesztdket tartalmazé lemezek zuhataga-
ban, de egy-két szép példa igy is akad! Gondoljunk a
Commodore 64-en oly sikeres EASY SCRIPT-re, vagy
a korai Amigas evekben széles korben elterjett TEXT
EDITOR-ra. Egyiket sem érdemes o6sszehasonlitani
mondjuk a PC-n kbzisment MS-WORD-del, vagy
VENTURA-val, hisz ezek teliesen mas kategoriaba tar-
toznak.

Amigan a CED (CygnusED) az egyetlen program,
amely igy-ugy megallla a helyét. Természetesen a
Professional jelzéd enyhe tdlzas, mondhatnank alca, hi-
szen egy rahedli olyan opcié hianyzik, melyekkel a
.profi” jelzd megérdemeiltté valna (példaul: helyesiras
tesztelés, nyomtatas lézernyomtatora stb). Ezek azon-
ban nagyobb hardware tamogatast igényelnek, ame-
lyekkel egy szerencsetlen kis Commodore ritkan ren-
delkezik (mereviemezes meghajto, lézernyomtato).

Nos lényeges, hogy a programnak ezidaig ket valtoza-
ta jelent meg. Az elsd, ami természetesen kezdetlege-
sebb, jo par fontos parancsot nélkaléz (pl.: a hasabok
két oldalra igazitasa), igy ha tehetjuk szerezzik be a
masodik kiadast. Ennek megvan az az elonye, hogy
az elsé vahozat minden opciojat tartalmazza, azonban
sokkal tobbet nyujt annal. A tovabbiakban lépésrol le-
pésre fogjuk elemezni a programot, tehat minden
egyes mentpont kaldn kerdl teritékre,

A kezelés meglehetdsen egyszerl. Akinek legalabb
egy hete van mar Amigaja, az magatol is gyorsan ra-
j6n. A pointert az egerrel mozgathatjuk, s a szoveg fe-
lett a bal gombot megnyomva a kurzor aktualis pozici-
ojat hatarozzuk meg. A betdltés utan bal oldalon elhe-
lyezkedd oszlop és az egér segitségével a képernyd-
ablakban megjelend szdvegrészietet valaszthatjuk ki.
Ez pont gy mikodik, mint barmely lemezkezelb soft-
ware konyvtarablaka. Ugyanezt érhetjuk el a shiftelt
kurzor-mozgaté gombokkal is. A jobb gomb megnyo-
masa utan a legfelsé sorban valogathatunk a
kiloniéle menUpontok kozott. Addig tartsuk nyoimva a
jobb egérgombot (nem a jobb oldali egér gombijat,
hanem az egér jobb oldali gombjat), mig ki nem
valasztunk egy parancsot. Eldfordul, hogy meég az
elengedés elétt egy Ujabb mend jelenik meg. Ekkor ne
engedjok meég fel az ujjunkat, hanem lépjink be az Uj
keretbe, és folytassuk a keresést. Bizonyos esetekben
az opcio igénybeveétele egy-egy ablak megjelenésével
jar. Miutan erre mar nincs szukség, a bal felsé
sarokban lévé kis négyzetbe tonénd clickeléssel
szabadulhatunk meg a nemkivanatos jelensegtél (a
workbench-bél jol ismen ablakokhoz hasonlatosan,

kézel azonos eredményt produkal az ‘ESC' billentya
is). Lényeges segitség, hogy a fontosabb opcidkhoz
billentydzetkombinaciok is tartoznak (aktalaban az
Amiga és egy segedkarakter egyideji lenyomasa
formajaban), igy a késobbiekben, ha ezeket
megjegyeztik, sokkal gyorsabban hozzaférhetink a
kivant parancsokhoz.

PROJECT

ABOUT: Mindjart az els6 menupontban megtudhatjuk
szerkesztébnk  verzioszamat, kiadasi illetve
copyright datumat, keszitdit, valamint kiadojat.
Felhiviak a figyelminket arra, hogy a program
masolasa illegalis, vagyis torvénybe tkdz6 (ehhez
tartsuk magunkat), ezért megadnak egy cimet, ahol
az eredeti valtozat megrendelhetd.,

CLEAR: Ezzel a parancsal végérvényesen megszaba-
dulhatunk a memoriaban elhelyezkedd allomanytol.
Vigyazzunk arra, hogy a program csak akkor kér-
dez ra a torlés indokoltsagara, ha a szévegen ido-
kézben valtortattunk. Ekkor az ablakban megjele-
nik az vjonnan begépel karakterek szama, és egy
kérdés a folytatassal kapcsolatban (Az OK segitsé-

gével jovahagyjuk a parancs végrehajtasat,
CANCEL-lel efltekintink tdle, s ez a tovabbiakra is
ervenyes).

OPEN NEW: Lehetdség nyilik tébb szerkesztéablak
egyidejl kezelésére. Korulbelil azt érjuk ezzel el,
mintha a programot tobbszor tditenénk a memori-
aba egymas utan, s igy a multitasking lehetéségeit
kihasznalva egyszerre futtatnank azokat, azzal a
kalonbséggel, hogy nem foglalunk t6bb memariat,
nem lassitjuk a lehetetlensegig a gépet, s megen-
gedjuk az ablakok kozti kommunikaciot. Ezek utan
mindig az aktualisan kivalasztott keretben dolgoz-
hatunk, s a kiadott parancsok is csak az éppen
hasznalatos ablakra vonatkoznak. A kivalasztas,
csakugy mint a workbench képernydén a pointer
ablak folé mozgatasaval és a bal gombbal térénik.
Hogy milyen elényei vannal ennek az Gzemmod-
nak? Peldaul két kalénbdzd, azonban hasonld té-
maju szdveg, esetleg program ,0sszedolgozasa”,
mivel a masolas kdnnyen megvalosithato a két ab-
lak kozot.

OPEN: A menupont kivalasztasat egy szinte mindent
eftakard ablak megjelenése koveti. Ez az egyik
olyan részlet, amit az el6z6 verzio ota gyakorlatilag
teljesen atalakitottak, igy minden lehetéségre rész-
letesen kitérunk. A képernyd tetején egy szamiald
kapott helyett, ami a directoryban megjelenitett
(shown, displayed —> display) illetve elrejtett
(hidden —> hide) file-ok szamat mutatja, ugyanis
lehetdség van bizonyos kiterjesztések elhanyagola-
sara. PARENT-tel, a mar korabban betéitén konyv-
tar allomanyait abc sorrendbe rendezhetjik, illetve
egy-egy aldirectory-bol visszatérhetlnk a tékdnyv-
tarba. A ,DISPLAY/HIDE INFO FILES" kétallasu
ikonnal a workbench-hez szlkséges segedfile-ok
elhagyasat tehetjik lehetové. Hasonloképpen a
HIDE" parancshoz, ahol azokat a file-okat hataroz-
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hatjuk meg, amelyeket nem kivanunk a konyvtar-
ban latni (beiras a pointer és bal gomb hasznalata
utan). Példaul *.bak begépelésekor az Osszes
backup kiterjesztési allomany rejtve marad, vala-
mint demo*.* esetén valamennyi olyan file feledés-
be merdl a kiterjesztésre vald tekintet nélkal, me-
lyeknek neve 'demo’-val kezdddik. Ennek ellenke-
zéje és ennél nagyobb prioritasd a ,SHOW" opcid,
mellyel az elézéhdz hasonld médon beallithatd a
megjelenitendd file-ok tipusa. Az ablak oroszlan ré-
szet a directory teszi ki. Az allomanyok kozétt a
jobb oldalon lathaté oszlop mozgatasaval, illetve a
fel- és lefelé mutaté nyilakkal valogathatunk. A file
neve mellett talalhaté a hosszuk kilobyte-ban kife-
jezve. Egy masik hasonlo ablak keretén belul a kii-
lonfele hatténtarolok (drive: DFO:,DF1: stb. hard-
disc: DHO:, DH1: stb)), aldirectory-k és a lemezek
elerési nevei kaptak helyet (egy lemezre a nevével
is hivatkozhatunk. Ezzel a szisztémaval egy-eqy le-
mezt akar haromtéle modon is beolvashatunk. Ha a
rendszer nem talalja a disc-et egyik meghajtoban
sem, akkor egy kisebb ablakban fogja kerését nyo-
matekositani.). Itt is az el6z6 modszerrel keresgél-
hetiink, amennyiben az adathordozék mennyisége
meghaladja az egy képernyst. A kivalasztott dir va-
lamint szimbolum a ,DRAWER" nevul keretben je-
lenik meg, majd a konywtar beolvasasra kerul.
Egyébkent ugyanezt érhetjuk el sajatkezileg gépe-
léssel, illetve a fodirectory-bol valo kivalaszias utan
is. Egy-egy file betoltése a kévetkezdképpen tomnén-
het:

1) A ,FILE" keretbe begépeljik az allomany nevét
(ez akar a kbnyvtar téhése kdzben is megtonén-
het), majd a 'RETURN' billentydvel illetve az OK
ikonnal hajtjuk végre a parancsol.

2) A betoltott directory-ban a pointerrel kivalasztott
filenevre kétszer nyomatékosan raclickelunk, il-
letve egyszeri gombnyomas utan OK.

A .GET DIR" paranccsal a ,DRAWER"-ben meg-
hatarozott kényvtarat hozhatjuk be, ha ez valami
oknal fogva elmaradt, illetve ha idékdzben valtozta-
tunk a file-ok mereten (ugyanis egy-egy mentés
utan a program nem tolti Gjra a directory-t). Emellet
kezdetben a DF0:-t olvashatjuk be. A FORGET IT"
opcié megegyezik az ablakok bal felsé sarkaban
elhelyezett QUIT ikonnal.

INCLUDE FILE: Hajszalpontosan ugyanugy mukodik,
mint a tohés, azzal a kulénbséggel, hogy a beho-
zott szdveg nem torli automatikusan a memaoriat,
hanem bemasoclodik az eredeti allomanyba arra a
poziciora, ahol a kurzor legutoljara tartézkodott.

SAVE BLOCK TO FILE: Egy korabban meghatarozott
block-ot, azaz a széveg egy bizonyos részét ment-
hetjuk le kesébbi celokra. A block kijelolését a
+LCUT/PASTE" menu targyalasakor tisztazzuk.

SAVE: Arra a celra szolgal, hogy a folyamatos fejlesz-
tes alatt allo szévegallomanyt biztonsagi okokbol
lementhessok, ugyanis ilyenkor a mentés azonos
néven torénik.

SAVE AS: Egy adott file mas néven vald lementésé-
hez, illetve magahoz az elsd lemezreirashoz nyujt
segitseget ez a parancs (pl.: biztonsagi allomany
— backup — készitése). Semmi mast nem kell ten-
nink, mint az elbre kikészitett ,FILE" ablakba beir-
juk a szdveg uj nevet.
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SAVE ALL CHANGES: A korabban lementett, s azdta
modositott allomanyt kiegésziti, vagyis csak a valto-
zasokat menti le. Megjegyzendd egy fontos mikd-
dési elv, ami az dsszes menté parancsra vonatko-
zik, hogy a lemezre iras sohasem az eredeti file he-
lyére torténik. A program eldszor lementi a frissen
editalt allomanyt, majd torli az elézd vattozatot. En-
nek az az eldnye, hogy megteleld segédprogram-
mal ekkor meg visszahivhato a korabbi file! Ebbdl
viszont az is kovetkezik, hogy ha nincs legalabb
annyi hely a lemezen, mint az uj szévegiunk mére-
te, akkor a mentés hibatzenettel leall. Ekkor lehe-
tésegink van megszakitani a mukodeést illetve le-
menteni az allomanyt az eredeti helyére. Abonalas
eseten a legutolso valtozatot nem éri karosodas!

CHANGE CURRENT DIRECTORY: Ez a mendpont
csupan segitség az ezutan kovetkezd nyomtatod pa-
rancsokhoz. Amennyiben a ,PRINT BLOCK" illetve
-PRINT FILE" opcioknal nem kivanjuk kdlén meg-
hatarozni a torraskent hasznalt aldirectory-1, akkor
az itt megjelend ablakban tehetjuk ezt meg. A ke-
s6bbiekben a ,GET DIR" ikon hasznalataval férhe-
tunk hozza a kivalasztott kbnyvtarhoz.

PRINT FILE: A CED ezzel az opcioval tamogatja a
nyomtatast. Szikseges tudnunk, hogy a program
futtatasa eldtt a rendszerlemez system con-
figuration-jenek nyomtatasra vonatkozo reszet
printerdnk jellemzdihez kell igazitanunk. Ezenkivil,
ha ékezetes szbveget kivanunk megjeleniteni, ak-
kor a szerkeszto elinditasa elott/utan futtassuk le a
setprinter-nek nevezett kis programot. Ez megte-
remti a kapcsolatot az operacios rendszer és a
nyomtato kdzot valamint a pufferbe tolti a magyar
abc betdit. A mavelet megkezdese elott a szoveg-
nek az editor elére kijeloht ablakaban kell lennie! A
parancs kiadasa utan a mar ismerés directory jele-
nik meg, s itt valaszthato ki a nyomtatd formatumu
file neve, Vigyazat, itt nem betoltjik a kinyomtatan-
dé allomanyt, hanem lementink egy — a papiron
tortend megejelenites szempontjabol kedvezé —
formatumot. Ammennyiben nem kivanunk valtoztat-
ni a szerkesztett szévegen, akkor hagyjuk valtozat-
fanul a ,FILE" ablakban feltintetett prt: szocskat.
Ez annyit jelent, hogy a nyomtatas parameétereit a
memoriaban taroljuk. A 'RETURN’ jlletve az ok!
megnyomasa utan egy ujabb ablakban megadhat-
juk a szoveg kezelésére vonatkozo instrukciokat.
.SPACES TO TABS", illetve ,TABS TO SPACES",
azaz a szok6zdk tabulalasra, illetve vica verza tor-
tend felvaltasat hatarozhatjuk itt meg. Ezenkivil le-
hetésegink van a szoveget a papir bal széléhez vi-
szonyitva egész karakterenként elmozditani. Ennek
megadasat az ,INDENT AMOUNT" keretben ve-
gezhetjik el. A folyamat kezdetét a  PRINTJOB
STARTED" ablak megjelenése jelzi. Ez akkor is lat-
hato, ha valamilyen akadaly (pl.: rosszul elhelyezett
papir, kikapcsolt nyomtato stb.) miatt a nyomtatas
el sem kezdddon. Utdbbi esetben az ablak aljan
feltuntetett ,RESUME" paranccsal allithatjuk le a
folyamatot. Ezzel azonban meég nincs vége, mert a
nyomtato puffere tele ven adatokkal, illetve
Amigank a tovabbiakban sem adja fel a kapcsolat-
felvatel esélyet. Ekkor kisvartatva a kep tetején fel-
tinik egy ,PRINTER TROUBLE" cimet viselé DOS
ablak, melynek segitségével (Cancel) kilephetink
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a nyomtato Gzemmaodbal, illetve (Resume) fenntart-
hatjuk az eddigi allapotot.

PRINT BLOCK: Az el6z6 opcio analdgiajara mukodik,
azzal a kilonbséggel, hogy az elére meghatarozott
és a memoriaban tarolt block azaz szdvegrész
nyomtatasat veégzi. Lasd meg a ,CUT/PASTE" me-
nu leirasanal!

QUIT: A program elhagyasa. Mieldtt azonban kilép-
nénk, a szévegen tortént valtoztatasok esetén a
CED megkérddjelezi e szandékunk bizonyossagat.

SAVE & QUIT: Egy biztonsagos kilepési modszer. En-
nek ellenére hasznalata nem ajaniott, ha igy akar-
juk utoljara lementeni az elkészalt allomanyt. Elé-
fordulhat olyan eset, amikor lemezhiba, vagy egyéb
muszaki akadaly miatt nem sikerul a mentés, igy az
utoiso valtozat elvész.

QUIT & DIE: Azonosan viselkedik a ,QUIT" pa-
rancscsal, amennyiben az ,OPEN NEW"-val nem
nyitottunk meg egy uj ablakot. Ellenkezd esetben
csak az utoljara definialt window tanik el.

ENVIRONMENT/GLOBAL SETTINGS

SCREEN HEIGHT: Ezzel az opcibval a kihasznal kép-
ernyd magassaga konnyedén igazithaté monito-
runk képességeinez. A munkaterilet meretét 7 eld-
re megadott éntekkel hatarozhatjuk meg. Ezek ko-
zil az utolsé (1000) egy valtoztathatd ernék (200-
3200), amellyel az eppen lathato kép mérete allitha-
1o be. Egy érdekes része ennek a pontnak az inter-
lace (zemmod. Csak nagyon elvetemiheknek
ajaniott! Tulajdonképpen annyi haszna van, hogy
megketszerezi a kepen lathato sorok szamat, ezzel
szemben, mint azt az interlace dzemmodrol tudjuk,
villogtatja a képet és felére csokkenti a betdk ma-
gassagat. Léteznek olyan bovitdk, amelyekkel a
vibralas megszuntethetd, s megfeleld monitor
hasznalataval a karakterek mérete sem zavard. Ez-
zel egyutt a program sebessegét nagy mernekben
csokkenti.

SCREEN WIDTH: Hasonloan az el6zéekhez, ezzel a
paranccsal a kep szélessége hatarozhato meg.

FORCE CUSTOM SCREEN: Ez alapallapotban is be-
kapcsolt allasban van. Amennyiben hatastalanitjuk,
a dos kepernydrdl ismerds keret veszi kdril a szo-
veget. Ezzel valtoztathatjuk a CED munkaterilete-
nek mereteit, ami akkor hasznos, ha multitasking
uzemmodban parallel mas programokat is futta-
tunk. Ekkor a CED-t 6sszezsugoritva félretehetjik a
képernyd egyik sarkaba, és folytathatjuk a munkat
egy esetleges masik programmal.

MACRO DEFINITIONS: Ezen almend segitsegével
parancs-, illetve billentydzetkombinaciokat hajtha-
tunk végre egy-egy gomb lenyomasanak hatasara.
Tehat, minden tovabbi nélkil megvaldsithato, hogy
a 'Help’ leitésekor, a program lementse a szer-
kesztett allomanyt, majd kiirjon 15 db 'A' betdt, s a
szoveg tetejére ugorjon. A lehetdségeknek csak a
fantazia és az észszerdség szab hatant (nem be-
szélve a memoriarol), de termeészetesen minden
mas billentyd, illetve azok kombinacioja is szerepet
kaphat. A ,BEGIN SHORT INVOCATION MACRO"

parancs eld6szor egy kulcsbiilenty( lenyomasat kéri
(a kesébbiekben ezzel aktivizalhatjuk majd a maké-
dést), majd a ,PUT IN MACRO DEFINITIONS" fel-

irat megjelentetésével jelzi, hogy varja a kaldnbbdzd
parancsok illetve billentydk sorozatat. Ekkor szaba-
don mozoghatunk barmerre, illetve lehivhatunk
barmilyen opciét, azok mind tarolodnak. Nagyobb
lepések végrehajtasakor a program megkérdezi,
hogy be kivanjuk-e illeszteni az aktualis utasitast a
macro lancolataba (pl. egy file lementésekor).
Ezeknek a definicibknak akkor van nagy jelentésé-
guk, ha az editalas soran tulsagosan sok szolga-
munka var rank. Példaul minden egyes sor végére
kell illeszteni egy kotdjelet, vagy mondjuk kenyel-
metlennek talaljuk a ,SAVE AS" korabban definialt
billentyzet kombinacidjat stb. A macro felépitését
a ,BEG/END DEFINITION" paranccsal fejezhetjik
be. Ez az utasitas szolgal egyben a t6bb billentyd
egymas utani lenyomasaval végrehajthaté macro
elkeszitésére is. Ekkor a program mindig egy uj bil-
lentyl beiktatasat varja (Ok), egészen addig mig
meg nem szakitjuk a folyamatot (Cancel). A szer-
kesztést az eldbbivel megegyezden fejezhetjik be.
A ,CLEAR DEFINITIONS" paranccsal torélhetjiik
az osszes eddig meghatarozoit macro-t. A ,SAVE/
LOAD DEFINITIONS" utasitasokkal lementhetiink,
illetve betélthetink elére definialt allapotokat. Eh-
hez szorosan kapcsolodik a ,DEFINE STARTUP
MACRO" opci6, ahol azokat a lépéseket adhatjuk
meg, amelyek kbzvetlentl a CED program betoite-
se utan hajftddnak végre. Nézziunk egy példat: Men-
junk az emiitett parancsra, majd miutan megjelenik
a ,PUT IN MACRO DEFINITION" felirat, mentsik
le az eldre beallitott environment-et (Id. késobb), il-
letve tbitstk be azt az allomanyt, amit mostanaban
gyakran hasznalunk. Ezutan vegezzik el az utolso
valtoztatasokat (nem a szdévegen), majd a ,BEG/
END DEFINITION" utasitassal zarjuk le a tervezési
folyamatot. Utolsé lépésként a ,SAVE DEFINI-
TIONS" opcidval mentsik le a teljies macro kodrnye-
zetet. Ne felejtsik el, ha legkdzelebb kitoroljuk a
meghatarozasokat, majd ujakat mentink le, akkor
elvesz a startup szerkezet, igy annak megdrzését
egy elézetes ujratohéssel kell biztositani (,LOAD
DEFINITIONS").

PRIORITY: A multitasking, tehat az aktualisan egy-
szerre futd programok muakddési idejét hatarozza
meg. Pontosabban azt, hogy a CPU a felhasznal-
haté idé mekkora hanyadat fordithatja a CED mu-
kodtetesére.

AUTOSAVE: Gyakorta ér benninket bosszusag az
aramszinet, muszaki hiba és egyéb csapasok
okozta pusziitas miatt. Ezén célszeru a fejlesztés
alatt allé szovegallomanyt bizonyos idénkent le-
menteni. Az ,AUTOSAVE" opcid ,SET TIMER" al-
pontjaban beallithatd két automatikus lementés
kézt eltelt id6 (percben kifejezve). Megjegyzendd,
hogy a program csak akkor hajtja végre a lemezre
irast, ha az eftelt id6 utan legalabb egy billentydt
megnyomtunk.

COLOURS/CYCLE COLOURS: Eldfordulhat, hogy a
.PREFERENCES"-ben beallitott képernyd szinek
nem felelnek meg szovegszerkesztési célokra,
vagy csak éppen izléstelenek. Ezzel a paranccsal
magukat a szineket nem, de a képen betdhton sze-
replket vattoztathatjuk (6sszesen 24 féle valtozat
letezik — 4 szin van, es ezek ismétlés nélkili per-
mutacidinak szama 4! (faktorialis) =4*3*2*1).
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COLOURS/ADJUST COLOURS: Amennyiben ezek
utan sem lennénk megelégedve az eredménnyel,
akkor az RGB skala segitsegével sajat szineket allit-
hatunk be. El6szér a egérrel, vagy a kurzorbillen-
tyukkel valasszuk ki azt, amelyiket meg szeretnénk
valtoztatni. A ,COPY" (masolas), ,.SWAP" (csere),
~SPREAD" (atmenet) parancsok kiadasa utan arra
a szinre békjunk ra, amellyel a kérdéses muveletet
végre szeretnénk hajtani. A tonusok egyedi valtoz-
tatasat az 'R’ (red: piros), 'G’ (green: zdld), illetve
‘B’ (blue: kek) felirati hasabok mozgatasaval érhet-
juk el. Az egyik modszer, hogy megfogjuk a
pointer-rel, és folyamatosan csuszkalunk, de sok-
kal pontosabb, ha a hasab ala, illetve folé clicke-
link, igy egyesével befolyasoljuk a szin valtozasat.
Az oszlopok feletti szam az egyes komponensek
értékeit mutatja.

COLOURS/USE WORKBENCH COLOURS: Az erede-
ti szinek beallitasara szolgai.

FILE SAVE METHOD/SIMPLE SAVES: A szerkesztett
szovegfile elmentésének legegyszeribb modija.
Nem tartalmaz semmilyen biztonsagi eljarast.
Gyors, viszont nem megbizhato!

FILE SAVE METHOD/SAFE SAVES: A mentések utan
egyben ellendrzi is annak helyességeét.

FILE SAVE METHOD/BACKUP TO *.bak: A lehetd
legbiztonsagosabb és leglassabb maédszer. Garan-
talia a lementett allomany hibamentességét, vala-
mint készit egy biztonsagi backup file-t is. Ennek
ellenére sokkal szerencsésebb, ha sajat magunk
készitjuk el szdvegink 'bak’ kiterjesztési( vahtoza-
tat, men igy elkerilhetjik az esetleges figyelmet-
lenségbdl adoddo baleseteket, ugyanis ha egy
masik allomanyt véletlenul ugyanazon néven
mentank  le, akkor ezzel az  opcioval
megsemmisitjik mind a két file-t!

ICON CREATION?: Az aktualis allomanyhoz a lemen-
téssel egyiddben info file-t készit.

HOT START ENABLED?: Két kulonbozd kilépési-, il-
letve inditasi modszer létezik; a meleg-, illetve a hi-
deg-start. Hideginditasnal a memoriaban korabban
taroft adatok elvesznek (ilyen pl. a szamitogép ki-
kapcsolasa), mig meleginditasnal a memédria leg-
alabb egy része biztonsagban marad. Amennyiben
erre igényt tartunk, akkor a ,QUIT" parancs kiada-
sa utan is visszaléphetink a szerkesztébe a 'jobb
Alt' és 'Shift’, illetve 'Return’ egyideju lenyomasa-
val. Figyelem, csak az editor és az eldzetes beallita-
sok maradnak meg, a szdveget minden esetben
korabban le kell menteni! Az esetlegesen felesle-
gessé valt programtol a ‘'Ctrl' + ‘jobb Alt' + 'Shift’
+ 'Return’ billentydzetkombinacio hatasara szaba-
dulhatunk meg. A sikeres vegrehajtast egy villanas
jelzi.

KEYPAD = MOVEMENT?: Akik sokat dolgoztak PC-
vel bizonyara surun fogjak hasznalni ezt az opciot.
Hatasa megegyezik a 'Num/Lock’ billentydevel.
Bdvebben a numerikus keypad kihasznalhatosagat
teszi lehetévé. A Num/Lock bekapocsolt allapotat a
fejlecen feltand 'K’ jelzi.

"' (DEL) — torlés;

‘0" (INS) — Insent Gzemmod ki/be kapcsolasa, te-
hat a gépelés soran a kurzor mogott elhelyezke-
dd karakterek toriddjenek, avagy scrollozzanak.
Egyébirant ezt jelzi a fejlécben az 'I' betd’
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'2', '4’, '6', '8' — kurzor mozgatasa a négy irany-
ban;

'1' (END) — ugras a sor végére;

'7' (HOME) — ugras a sor elejére;

'3' (PAGE DOWN) — ugras egy lappal lejjebb;

'9’ (PAGE UP) — ugras egy lappal feljebb;

SELECT FONT/SELECT DISC FONT: Eléfordulhat,
hogy szikséges egy masik karaklerkészlet haszna-
lata (esztétikai okokbol, kiemelés céljabdl, vagy
egyszeruen ékezetes fontokra van szukséq). Ezzel
az opcioval lemezrdl toithetink be kuldnbézd ka-
rakterkészleteket, amelyeket korabban a ‘fonts’' ne-
va alkdnyvtarban helyeztank el.

SELECT FONT/TOPAZ 80/60 COLUMN: Valasztha-
tunk B0, illetve 60 karakteres uzemmodok kozt, de
mindenképpen tartsuk szem el6tt, hogy 60-as kép-
ernyS-formatumnal a program sebessége jelentd-
sen cstkken és kezelése nehézkessé valik.

SAVE ENVIRONMENT: Amennyiben beallitottunk egy
bizonyos szerkesztdi kornyezetet (szinek, uzemmo-
dok stb.), eés legkdzelebb is szeretnénk hasznalni
anelkdl, hogy ujra mindent eldlrél kelllen kezdeni,
lementhetjik egy adatfile formajaban. A program
ennek az allomanynak egy kaldnleges nevet ad, de
ha t16bb vahozatot mentunk le, akkor szUkséges
ennek a névnek a megvaltoztatasa,

LOAD ENVIRONMENT: Amennyiben sajat néven kiirt
kornyezetet toitink be, hasznaljuk a ,SPECIFY" al-
pontot, ellenkezd estben a ,DEFAULT" is elég.

ENVIRONMENT/FILE SETTINGS

TAB SIZE: A tabulator billentyti léptetésének nagysa-
ga hatarozhaté itt meg. Fontos figyelembe ven-
nink, hogy ha megvaltoztatjuk az eredeti 8-as éné-
ket, akkor szamolnunk kell azzal, hogy a szoveg
esetleg nem lesz kompatibilis mas szerkesztokkel.

COSTUMIZE TABS: Az elézdnél sokkal precizebb
megoldast kinal, mert itt nem csak egységes tabu-
lator ugrasok allithatok be, hanem minden egyes
lepés a képernyopozicio figgveényeben. A kezelés
rendkivdl egyszer. A kép tetejen megjelenik egy
skala. Ahol 'T' bet(t Iatunk, oda ugrik majd a kur-

zor tabulalasnal, s aho! '—'-t, azokat atugorja. A
pointer-rel és a bal eger gombbal cseréelgethetjuk a
T', illetve a '—' jeleket, barmely mas billentyd le-

nyomasaval visszaléphetiink az editorba.

SET RIGHT BORDER: Ez az opcio akkor kap lénye-
ges szerepet, ha mas parancsokkal egyuttesen al-
kalmazzuk (pl. rendezes, elvalasztas). Azt a legna-
gyobb kurzor helyzetet adhatjuk meg, ahol még le-
hetnek karakterek. A pointer-rel egyutt mozgatha-
tunk egy fuggdleges szakaszt, s a bal gombbal ki-
jeldlhetjik a poziciojat.

SET SCROLL JUMP: Igenyesebbek meghatarozhat-
jak a kepernyo gorgetés (scroll) finomsagat is. Bar
meg kell jegyezni, hogy a program ezen része nem
igazan kielegité, s Amigahoz méhatlan kivitelezést
kapott. Gondoljunk arra, hogy milyen szépen lehet
egy Amiga kepet srolloztatni. Ehelyett ez dssze-
vissza remeg és ugral, ami annak k&szénhetd,
hogy az alkotok nem egyeztették a program sebes-
seget a képernyo frekvenciaval (50Hz). Visszatérve
4 fokozat kdzul valaszthatunk, minél kisebb a pixel-
szam, annal finomabban fut majd a széveg.
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LAYOUT?: Alapallapotban a kurzorral csak ott mozog-
hatunk, ahol space vagy valamilyen mas karakter
foglal helyet. A LAYOUT" parancs kiadasa utan
helyzetinket szabadon valoztathatjuk barhol a
szovegben. Ez nagy segitséget jelent tablazatok és
abrak készitésében. Az Gzemmod aktivitasat a fej-
lécben megjelend 'L’ karakter jelzi.

WORD WRAP?: A korabban meghatarozott kereten
tal megjelend szavakat automatikusan U sorba
rendezi. Figyelembe véve azt, hogy ez a kis rutin
nem a szd, hane a kurzor helyzetét figyeli, kbnnyen
taljarhatunk az ,eszén” (pl.: az elére felin szo elé
allva, az lazan atolhatd a megengedett hataron
tulra). Jele a fejlécen 'W".

INSERT MODE?: Insernt Uzemmod ki/bekapcsolasa,
tehat annak meghatarozasa, hogy a gépelés soran
a kurzor mogott elhelyezkedd karakterek toriédje-
nek, avagy scrollozzanak. Egyébirant ezt jelzi a fej-
lecben megijelen 'I' betd is.

TAB = SPACES?: Nagyon fontos opcio, amennyiben
az altalunk készitett szbveget mas szerkesztdben,
vagy esetleg mas gépen is meg szeretnénk jelen-
tetni. Akkor is ajanlott a hasznalata, ha nem szab-
vanyos (azaz B8-as) tabulator ugrasokat alkalma-
zunk, ugyanis nem biztos, hogy mas editorok, illet-
ve a sajatunk mas alkalommal fel fogja ismerni a
specialis jeleket.

EDITABLE FILE?: Kuléndsen nagy jelentéséggel nem
bir ez a pont. A mikddésenek az a lényege, hogy
nem mukddik. A texteditor ilyenkor csak olvasasra
hasznalhatd, Hogy mire j6 mindez? Pl. ha valami
kétbalkezesnek meg akarjuk mutatni, hogy eddig
mire jutottunk, és biztosak akarunk lenni abban,
hogy nem piszkit bele a munkéankba, vagy ha a
gépet illetéktelen kezektdl szeretnénk megovni....

ENVIRONMENT/VIEW SETTINGS

STATUS LINE/ON/OFF?: A ,STATUS LINE"-nal azaz
helyzetjelzé fejléccel a kdvetkezd informaciok jelen-
nek meg a képernyod bal felsé sarkaban;

#of lines — az eddig begépelt sorok szama,

changes — a valtoztatasok szama az utolsé men-
téstdl szamitva (ebbe az is beletartozik, ha kira-
kunk egy karaktert, majd letdroljik);

size — az editalt file mérete byte-ban kifejezve.

A ,Changes” tetszes szerint felvalthato a ,Pages”,

tehat az oldalak szamat mutato kijelzére.

STATUS LINE/SHOW ASCIlI VALUES: Kualonleges
szolgalttatas a kurzor pozicidjan tartdézkodo narakter
ascll kédjanak decimalis megjelenitése. A szam a
fejléc kbzepén olvashatd le.

WHITE SPACES: Ezzel az opcidval lathatova tehetink
bizonyos kulonleges karaktereket (tab, space, sor-
vége — eol = end of line). A szdveg vegso letiszta-
zasanal kaphat kulonleges szerepet. Segiti a feles-
leges karakterek kitakaritasat a szdvegbdl, a végsd
layout kialakitasat. Olvasaskor azonban jobb ha ki-
kapcsoljuk.

SCROLL BAR: A bevezetdben emlitett eredetileg bal
oldalon elhelyezett szbvegpozicionald oszlop
(scroll bar) helyzetét hatarozhatjuk itt meg. Lehet
ez bal, illetve jobb oldalon, valamint meg is
szGnhet létezni. Ez utébbinal felszabadul két irasra
alkalmas oszlop.

SET SCROLL BORDERS: A parancs hatasara egy ab-
lak és egy mozgathato kereszt jelenik meg a képer-
nyén. A keret azt a mezdt hatarozza meg, ahol a
kurzor meg szabadon tantdzkodhat anélkil, hogy
képernydgdrgetést hozna létre. Tehat, ha mondjuk
eggyel feljebb épiink ebbdl a virtualis ablakbol, ak-
kor a szdveg is ugrik eggyel feliebb. A celkereszitel
ujra kijeldlhetjok ezt a terlletet. A pointerrel és a
bal egér gombbal adhatjuk meg a felsd sarok pozi-
cidjat, majd hasonioképpen hatarozhatjuk meg az
alsé hatart (a folyamat kézben nem szikséges a
gombot nyomva tartani!).

SPECIAL

VIEW OPERATIONS/SPLIT VIEW: Ehhez hasonlo pa-
ranccsal mar talalkozhattunk korabban is, mégpe-
dig azért mert az ,OPEN NEW" opcid mellett ez is
tobb szerkesztd ablakra osztja a képet (2-9). A k-
nbség annyi, hogy a két részben a szdveg azo-
nos, és ha valtoztatunk az egyiken, ugy valtozik a
masik is. Ennek akkor lathatjuk hasznat, ha széve-
gank, illetve programunk egy korabbi reszletétol
faggden kell kialakitani a folytatast, s igy nem kell
minduntalan fel ala maszkalnunk. Az itt fellelhetd
mas alparancsok egyébként csak a ,SPLIT VIEW"
kiadasa utan hasznalhatdak,

VIEW OPERATIONS/PREVIOUS VIEW/NEXT VIEW: A
szerkesztd terlletek kdzotti léptetést valositia meg.
Kettdnél tébb ablaknal kapnak kaldn érntelmezést,
elére-, illetve hatraugras formajaban.

VIEW OPERATIONS/EXPAND VIEW: Az éppen mun-
kafellletnek hasznalt keret maximalis kiszélesitését
végzi el. Egyébként az ablakmozgatasi maveleteket
a pointer segitségével sokkal egyszertibben is el-
végezhetjik.

VIEW OPERATIONS/GROW VIEW/SHRINK VIEW: Az
adott window egy karaktersorral t6rténé fel-, illetve
leléptetése.

FORMAT: Az elsd valtozatban nagy probléma volt a
hasabok kétoldalra, valamint bal oldalra
rendezésének hianya. A WITH FILL", illetve
WITHOUT FILL" paranccsal ezek a lényeges
esztétikai lépések valosithatok meg. Figyelem! A
rutin végrehajtasa utan még egyszer ellendrizzik a
szbveg helyességét, mert eléfordul, hogy egyes
specidlis karakterek (pl.. magyar ékezetes betik)
egyszerlden lemaradnak a szavak végerdl
Pontosabban, amikor egy-egy hosszu ékezet a sor
végére kerul, akkor a rendezés soran a CED
egyszerten figyelmen kival hagyja.

DOS/ARexx INTERFACE/SEND DOS/ARexx
COMMAND: A szdvegszerkesztd keretein beldl is
hozzaférhetink a Dos utasitasokhoz, esetleg a
multitasking lehetdségeit kihasznalva, betéithetink
egy masik programot (masolét, viruskillert stb).
Fontos a parancsok végrehajtasahoz, hogy a ‘run’
nevd kis program a 'C' directory-ban szerepeljen.
Az utasitas kiadasahoz csupan be kell gépelnink
azt a képernyd tetején megjelend keretbe.

DOS/ARexx INTERFACE/ISTALL DOS/ARexx
COMMAND: Amennyiben nem csak egyszer alkal-
mazunk egy-egy utasitast, célszerd azt a funkcios
billentyGzet kiosztasara bizni. A gomb sorszama-
nak megadasa utan adhatjuk meg a paracs alakjat.
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DOS/ARexx INTERFACE/LOAD/SAVE DOS/ARexx
COMMANDS: Az eldbb emlitett kiosztas lemente-
sére, illetve betdhésére szolgal ez az opcio.

DOS/ARexx INTERFACE/COMMAND #1-#10: A 10
darab definialt parancs végrahajtasa.

ENTER ASCIl: Az eltérd billentyizettipusoknak ko-
szonhetéen eldfordul — bizony elég gyakran —,
hogy nem talalunk egyes karaktereket. Ekkor nem
marad mas hatra, mint az ascll koddal torténd bevi-
tel. Csupan annyi a teendd, hogy a kurzon arra a
pontra allitjuk, ahol a bevitt jelet meg akarjuk jeleni-
teni, majd bedtjik a kodot.

CENTER CURSOR: Ugy mozditja el a parancs a szd-
veget, hogy a kurzorral kivalasztott sor a keperny6
kbzepére kerlljon.

CENTER LINE: Esztétikai szerkesztésnel jatszik nagy
szerepet. A pointer-rel kivalasztott sornt kdzepre
rendezi.

FIND MATCHING BRACKET: Mukodésenek Iényegs
hogy megtalalja a megkezdett zardjelek — '(", '{". '['
— megfeleld parjat. Az utasitas vegrehajtasahoz
azonban szikséges, hogy a kurzor egy ilyen jel fe-
lett alljion.

MARK LOCATION 1-3: Gyakori ugrasok eseten cel-
szer(i megjeldini azokat a pontokat, melyeket surin
latogatunk az editalas soran. Harom ilyen poziciot
hatarozhatunk meg. Eloszor alljunk a kurzorral a
megfelelé helyre, majd alkalmazzuk ezt a
parancsot. A késdbbiek soran a lepkedést a
JUMP TO MARK 1-3" utasitasokkal lesz lehetdse-
gunk végrehajtani.

CUT/PASTE

MARK BLOCK: Nagyobb teruletek mozgatasat, sok-
szorositasat, torlését stb, teszi lehetove ez a pa-
rancs csoport. A MARK BLOCK" segitségevel a
kurzor adott pozicigjatol (lefele, illetve felfele egy-
arant) kijeldlhetink egy — a késdbbiekben kezel-
heté — szovegreszt.

MARK COLUMNAR BLOCK: Az elézonel annyival
nyujt tobbet, hogy nem csak teljes sorokat, hanem
egy ablakol is kijeldlhetink. Célszeri a behataro-
last a bal felsd sarokbol kezdeni, mert a szerkesztd
egy Uj tbmb behelyezését is itt kezdi. Ez azén fon-
tos, mert ahhoz, hogy legyen egy kezelheté block-
unk a memoriaban, elészér ki kell vagnunk, majd
vissza kell helyeznink azt.

CUT BLOCK: Ez az a mavelet, ami lehetéve teszi egy
tomb memdriaban 16nénd raktarozasat. A kijeldh
terilet a szdvegbdl eltanik.

COPY BLOCK: Hasonlatosan az el6z6 parancshoz, a
kijeloit block-ot tolthetjik be az erre a célra kijeloh
memoria pufferbe. A szovegrészlet azonban a kép-
ernyén marad!

INSERT BLOCK: A kivagas modjatol figgden a szo-
veg eltinhet, ezzel megoldva a torlés funkciot.
Amennyiben tovabbra is szikség van ra, a kurzor
helyzetének megvaltoztatasa nélkal, L INSERT
BLOCK"-kal eredeti helyere allithaio. Emellett, a
paranccsal a tovabbi tobbszdri elhelyezes is lehet-
seges.

SAVE BLOCK TO FILE: Megegyezik a ,PROJECT"
menapontban targyalt azonos cimi opcio muikode-
sevel.
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ROT BLOCK: Valamely logikai eljarassal felcseréli az
abc betdit. Esetleg titkositasra hasznalhato, bar (7).
Az eredeti szdveg a block ujrakijelolése és a pa-
rancs ismetelt végrehajtasa utan kaphato vissza.

STRIP CR BLOCK: Nagyon fontos szerepet jatszik az
IBM PC kompatibilis gépek és az Amiga kozotti
szOveg-konverziok megvalositasanal. Tudniillik, a
PC szerkeszt6ék a sor végét két karakterrel jelzik.
Amennyiben az igy létrehozott file-t Amigan kivan-
juk feldolgozni, hosszadalmas és faradtsagos mun-
kat takaritunk meg ezzel az utasitassal, hiszen a ki-
jelol tbmbén beldl automatikusan eltavolitja a feles-
legesseé valt sorvegi jeleket.

CHANGE CASE BLOCK: A kijelolt tertilet betimereteit
cseréli fel. Kétallasu kapcsolokent mukaédik, igy az
eredeti allapotot a parancs kétszeri alkalmazasaval
kapjuk,

DELETE WORD: A kurzor utan talalhatd elsé szot,
szotagot, illetve specialis karaktert torli.

UNDELETE WORD: Az el6z6 parancs kiadasa eldtti
helyzetet allitja vissza.

BCK SPC WORD (Backspace word): A kurzor eldtt
elhelyezkedo szo torleset vegzi, oly modon, hogy a
kévetkezé sz0 a toroh helyere ugrik.

UNBCK SPC WORD: Hasonloképpen az
JUNDELETE WORD"-htz, hatastalanitta az
eldzbleg kiadott torl6 utasitast.

DELETE LINE/UNDELETE LINE: A kurzor pozicioja-
val megegyezo sort torli illetve visszahelyezi a kep-
ernyore.

DELETE TO EOL: Torli a sort a helybr és a return ka-
rakter altal kbzbezar teruleten. A hatas helyreallita-
sat szintén az ,UNDELETE LINE" vegzi.

SEARCH/REPLACE

REPEAT SEARCH BACKWARDS/FORWARDS: Na-
gyon fontos a szovegben ténend eligazodas szem-
pontjabol, hogy rendelkezéstnkre alljon egy gyors-
keresési lehetéseg. Ezzel a paranccsal egy szot,
vagy annak egy részet a kurzor aktualis poziciojatol
visszafele (azaz felfelé), illetve eldre (azaz lefele)
kereshetink meg. A keresendd szoveget a kurzort
tantalmazo ablakba gépeljuk be, illetve it allithatjuk
be a keresesre vonatkozo paramétereket is: uc=Ic?
azaz upcase=lowcase, vagyis a kis és nagybetik
ekvivalencidjat (azonos értékldseg), a haladas ira-
nyat (forwards, azonban ebben az esetben nem
muakodik), valamint azt, hogy szétagot, szot, illetve
szoveget keresunk-e (only words?). Erdekes funk-
cio a ,WILD CARDS", ami nem mas mint egy bizo-
nyos szorészlet keresése. Az igy kijelolt szoban a
valtozo karaktereket csillaggal jeldljuk, tehat, ha az
‘alma’ szdt szeretnénk megtalalni egy olyan sz6-
vegben, ahol a kovetkezok szerepelnek; 1almaa,
2almab, 3almac, akkor a kovetkezékeppen kell el-
jarnunk; egyszeruen a kereso ablakban a "*alma*’
szocskat tamtetjok fel. Ez hasonlatos az ,ONLY
WORDS" parancshoz, azonban sokkal precizebb
keresési lehetéségeket nydjt. A legnagyobb hasz-
nat akkor latjuk, ha az [ ONLY WORDS" parancs is
aktiv allapotban van. Ekkor a keresés csak a meg-
adott hosszusagu szavaknal szakad meg. Tehat je-
len esetben a rutin figyelmen kival hagyja a
'birsalma’ szot! Az ismetelt végrehajtas a parancs
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tobbszori kiadasaval érheté el. A kereseft szdt a
kurzor helyzete egyértelmuen jeldini fogja, azonban
meg kell jegyeznink, hogy ez az opcié ugymond
néha rakoncatlankodik, és elsd végrehajtas soran
Jnot found” Gzenetet ir ki. Ekkor sem bizonyos,
hogy ez valoban fedi a valosagot, igy a biztonsag
kedveert hajtsuk végre Ujra az utasitast.

SEARCH FOR: Az el6z6 parancs egyszeri végrehajta-
sara készitett valtozat. Fontos, hogy az itt begépelt
sz0, illetve beallitort paraméterek a tovabbiakban
az ismételt keresés opcidkban is szerepelnek. Te-
hat ne csodalkozzunk, ha ,REPEAT SEARCH"
esetén mar tobbet nem jelenik meg az ablak. Ekkor
az a teendd, hogy a ,SEARCH FOR" opciéban ki-
toroljik az aktualitasat veszteft szot, és megnyom-
juk a 'RETURN'-t. Igy keresésrél természetesen
nem beszelhetink, azonban az el6zd két parancs
Ujra hasznalhatéva valik.

REPEAT REPLACE: Teljesen hasonloan funkcional az
elézéekhez, azzal a kalonbséggel, hogy a keresett
szot/szétagot/betdt/szoveget felcseréli az ablak
legalso soraban megjelenc keretben feltintetett ka-
rakterfizérre. A muvelet sordn, amennyiben a
program megtalalia a keresett stringet, t6bb
lehetdség kozal valaszthatunk: (Yes) felcserélés,
(No) csere nélkil ugras a masik szora, (Last) csak
az utolso szo felvaltasa, (Global) a flzér
felcserélkese a teljes alloimanyban, (Quit) a
parancs hatastalinitdsa. Az egyes utasitasokat azok
kezdébetdinek lenyomasaval hajthatjuk végre.

CHANGE CASE LETTER: A kurzorral kijeloht betd mé-
retét valtoztatja kis, illetve nagybetd formajaban. A
vegrehajtas utan a hely6r egyet 1ép, igy folyamato-
san dolgozhatunk.

CHANGE CASE WORD: Ugyanigy mukodik, csak a
telies szot, illetve annak a kurzordl vett részét mo-
dositja.

UPPER/LOWER CASE WORD: Tekintet nélkdl arra,
hogy az adott széban kis, vagy nagy karakterek
szerepelnek felcseréli azokat a kivalasztott méretre
(Up — nagy, illetve Low — kicsi).

UNDO: Gyakorta el6fordul, hogy valami baklovést ko-
vetunk el, kitorlink egy-egy sort, block-ot, vagy ne-
tan az egész szoveget. Ekkor a helyreallitas legegy-
szeribb modja az ,UNDOQO" parancs, amely egy
meghatarozott meéretd puffermemoériaban tarolja al-
lomanyunk meghatarozott szamu allapotat. Ezek
az allapotok az utolso billentyd, illetve egér érintés-
tél visszafelé szamitandok, tehat, ha kiraktunk ot
darab block-ot és letorbitink egy hét betis szot,

DVEIDIM V1.0 (C64)

A programot 1984-ben ,dobta piacra” egy német cég.
Ez egy 3D perspektivikus szerkeszté. Viszonylag régi,
de praktikus mendrendszere, és j0 megoldasai miatt
érdemes elévenni a porosodé dobozok melyébél...

Betdltés utan a fémenit kapjuk meg (sokan nem is ér-
tettek az egyes mendpontokat, és mindjart félretették
a programot, ezern én rogtén magyarul irom le, mi mit
jelent).

1. s2in valasztas;

akkor a kiindulasi helyzet 12 _UNDO" uasitassal
érhetd ujra el.

REDO: Az ,UNDO" mukodésével ellentétes iranyu, s
csak annak legalabb egyszeri vegrehajtasa utan al-
kalmazhato. Peldaul, ha tdbbszér hasznaljuk az
+UNDO" parancsot, és veletlenal taliévink a célon,
tegytk fel letdriink egy egész tombot, vagy sort,
akkor csak a ,REDO" opcioval allithatjuk helyre a
szoveqg megkivant allapotat.

MAX UNDO LEVELS: Ezzel a valtoztathatd érnékkel
hatarozhatjuk meg az egymas utan letarolt allapo-
tok szamat, s egyben az ,UNDO" végrehajtasanak
véges hatarat is.

MAX UNDO MEMORY: Megadja annak a memoria te-
ruletnek a meéretét, ahol a program a valtozasokat
tarolja. Az értéket 100-999999-ig magunk is médo-
sithatjuk

MOVE

JUMP TO LINE: Ugrast hajt végre a begépetlt sorsza-
mu sorra. Amennyiben ez nem létezik, akkor a sz6-
veg aljara allitja a kurzort.

JUMP TO AOUTO-MARK: A két utoljara végrehajtott
ugras helyét valtogatja az ismételt végrehaijtas so-
ran.

JUMP TO BYTE: Az ugras a begépelt sorszamu byte
pozicidjara torténik. Amennyiben ez nem létezik,
akkor a széveg aljara allitja a kurzon.

SHIFT kurzor fel: Kurzor a képernyd tetejére, illetve
ha mar ott van, akkor ugras 24 sorral feljebb.

SHIFT kurzor le: Kurzor a képerny6 aljara, ill ha mar
oft van, akkor ugras 24 sorral lejjebb.

SHIFT kurzor balra: Sor eleje.

SHIFT kurzor jobbra: Sor vége.

ALT kurzor fel/le/balra/jobbra: Ugras 12 sorral, illetve

karakterrel fel/le/baira/jobbra.

CTRL kurzor fel: Szoveg eleje.

CTRL kurzor le: Széveg vege.

CTRL kurzor balra: El6z6 sz0.

CTRL kurzor jobbra: Kovetkez6 szo.

Nos, ennyi lenne a CED summazott leirasa. Termeé-
szetesen a [ovoben varhatd egy-egy ujabb javitott
kiadas megjelenése, tekintettel arra, hogy a
szerkeszté meg mindig tartogat néhany hianyossagot.
Maris piacra dobtak egy Uj valtozatot a 2.12-es verziot,
amely 2.0-as DOS rendszer mellett is tokéletesen fut,
Uj szerkesztd parancsokat azonban nem tartalmaz.

e JEAN

2. objektum tervezése;

3. objektum kiegeszitése;
4. objektum teszielése;
5. objektum eltarolasa;

6. objektum betdltése;

A valasztas a Port 2-be dugott joystick-kel, vagy a kur-
zorgombok és a 'RETURN'’ billenty(l egyidejd lenyo-
masaval lehetséges.

Indulasképpen nezzik at az egyes meniket.
187
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1. MENU — Szin valasztasa

1. keret szine;

2. hattér szine;

3. szin 1;

4. szin 2;

5. szin 3 + a szbveg szine;

valogatas: t6l/le = menupontok valtasa;

jobb/bal = szinek valtasa (az aktualis menupont-
nak megfeleléen);

tdz/return = fémena;

2. MENU — Objektum tervezése
Balra lathato a 200x200-as szerkesztéterilet (Multi-
color), jobbra informaciok talalhatok. A legfonto-
sabb a koordinatak értéke (x es y)

El6szor a felulnézeten kell megadni a pont helyét
(illetve a vonal kezdé vegpontjat), majd oldalnézet-
bél a 'z’ koordinatat is (magassag).

Ezutan Ujabb meni jon, ahol a kovetkezoket va-

laszthatjuk ki:

® Az elobb megadott ponton rajzolja, vagy kosse
oOssze a legutolsonak fixal ponttal (vonal huzéa-

sa).

e A pont/vonal szine. lehet hattér-, vagy az 1. me-
nuben megadott harom szind.

& Kovetkezd pont megadasa (ilyenkor kirajzolja az
elébbi feltételek szerinti pontot, és mar nem va-
laszthatunk).

e Itt még meggondolhatjuk, és tdrolhetjuk az elébb
megadott pontot, helyette ujat jeldihetink ki. Er-
telemszerden a hibas pont javitasara szolgal!

® Vissza a fébmenilbe.

Vigyazat! a menidbe lépéskor az alakzat torlédik is,
és ujat szerkeszthetunk!!! Kiegeszitéshez mindig
valasszuk a . menat.

DEMO MAKER (C64)

Ezt a programot — Uugy mint a késdbbiekben ismerte-
tésre kerolé INTRO MAKER-t — a WARRIORS OF
DARKNESS crew keszitette.

Ez a program joval tdbbet tud, mint az INTRO
MAKER, tirhetd screen-eket lehet vele krealni.

Nézzlk az egyes menipontokat:

SELECT THE FORM OF SCROLL
It a karakterek elhelyezkedését lehet beallitani.
Csak kis karaktereknel mukoédik. Dupla betdknel
nem a 4.-et (telies betld) valasztva, a betiknek csak
vagy a bal felsé, vagy a bal also es felsé, esetleg a
bal és jobb felsé része fog latszodni. 4 eseten tel-
jes betdt kapunk.

SELECT WAY OF SCROLL
A "B’ billentyd ahtal elérhetd masodik pont a scroll
tipusat allitja:
1) funny scroll
2) normal scroll
Az elsé pontnal a scroll hypersebesseggel balra
ront, mig a 2. valasztasanal sima scrollozast ka-
punk.
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3. MENU — Objektum kiegészitése
Kiegészités. Ez ugyanaz, mint a 2. menu, de ide
belépve nem torldédik az objektum, igy meég bovit-
hetjk,

4. MENU — Objektum tesztelése
Megjelenik az objektum, kb. a felere kicsinyitve. Itt
meq lathatoéak a forgatas parameterei is:
Az x, az y és a z tengelyek koruli elforgatas merté-
ke. ezek kozil a fel/le billentylvel valaszthatunk. It
egy fura sor is lathatd: — — — 0 + + +, Ez a for-
gatas sebességet és iranyat hivatott jeléini. A "0 jel
az adott tengely kordli elfordulast leallitia, a "+' a
pozitiv, a '—' a — iranyu forgatast eredmeényezi,
harom-harom fokozatban: a ket legtavolabbi a leg-
gyorsabb forgas, a k6zeliek lassabbak.
Itt lehet valasztani a perspektivikus nézetet is. It
azonban a nulla is perspektiva: nagyjabdl a valosa-
got koveti. A legtavolabbi '—' a perspektivat ugy
Jekicsinyiti”, hogy gyakorlatilag nincs is, mig a leg-
tavolabbi '+' akkora perspektivat, valatoist ad,
hogy csak gydzzuk kihamozni!!! ( A perspektiva-ru-
tin elég rossz ezern neha ,,ugral®).

5-6. MENU — File-kezelé miveletek
A téltés és a mentes floppy-t kezel, elészér egy ne-
vet kell megadnunk (utana kazettasoknal ki is
akad).

Par megjegyzés:

® A program reset- eés egyeb védelemmel rendelkezik,
ezekre ujra indul.

® A kezeles tul bonyolult lett, tul sokat kell benne  kat-
togni”, a korbol adodoan a forgatas borzaszioan las-
su, még a hasonlé koru Mercenary is sokkal jobb!

e Hulyeseg volt a multicolor Gzemmaod.

A program egyébkent teljes 1 (egy) file-bol all!
o KOVARI JANOS (COLT), Hatvan

SELECT THE COLOUR-SCROLL OF SCROLL

A 'C’ billyentyd megnyomasa utan a scroll alatt
lévé terep szinscroliat allithatjuk (2 mend van - mint
elébb -, de csak az elsé hoz érdemben beallitast. A
valaszthatod arnyalatok:

BLUE — kék, GREY — szlirke, RED — voOrds,
GREEN — zold, GOLD — aranysarga szind lehet a
szinscroll.

SELECT THE SPEED OF COLOURSCROLL
A 'D’ billentyd megnyomasara beallithatjuk a scroll
szinscrolljat. A '+', '— billentydkkel allithatjuk a se-
bességet, amit a gyorsulo, lassuld felirat jelképez.
Miutan megtalaltuk az optimalis sebesseget, csap-
junk egyet a 'RETURN'-re. Az it megjelenc mena-
bél valasszuk ki a scroll BETUINEK szinét.

SELECT MULTI-OR NORMAL SCROLL
Az 'E' menuben allithatjuk be a scroll fajtajat:
Single vagy Multicolour. Multicolour eseten a
szbveg betui egy masik szinnel diszitve vannak,
Singlecolour hasznalatakor nem. Barmelyiket is
valasztjuk, egy menu jelenik meg, ahol kivalaszt-
hatjuk a scroll feltételeit (2 dolgot lehet egyszerre):



Demo Maker (C64)

BACKGROUND-OUT: Single és Multi esetében is
megjelenit egy keret-rasztert, ami a szoveg mel-
lett, attol kifelé, a kereten lathato.

BACKGROUND-IN: Mindkét moédban megijeleniti a
scroll alatti rasztert.

MULTI-COLOUR 1: Multicolour esetén a MC.1.
szint belekeveri a scrollba.

MULTI-COLOUR 2: Multicolour esetén a MC.2.
szint belekeveri a scroliba.

NO ADRESS: Nem adunk meg semmi csicsat. Ha
egyik taroléba sem rakunk semmit, nem lesz se
kalsd, se belsé raszter, és a karakterek is elég
sivarak lesznek.

MAKE CHAR-SET REVERSE

Az 'F' billentyu altal elerheté meniben (pontosan
funkcioban) a gép a scroll karakterkészletét inverz-
be rakja, vagyis: a szoveg fog szinscrollozni az
alatta levd rasztercsik helyett; minden a szovegre
kiadott utasitas a csikra fog hatni stb.

CHANGE FORM OF SINUS

Most a "G’ billentyG mendje kovetkezik. Itt a sprite-

ok szinuszmozgasat allithatjuk: '+/—' segitségével

az alakzat betdit 6ssze-, illetve szétnyomhatjuk.

'CRSR fel, le, jobbra’: a szinusz formajat valtoztat-
hatjuk

'F1', 'F3', 'F5', 'F7': A sprite mozgasterét allithatjuk
be.

'F': A szinusz .funkciojat” allithatjuk. Ez gyakorlat-
ban annyit jelent, hogy normal vagy lent/fent
egyenletesen .elszon” allapotba hozhatjuk a
sprite-okat. A 2. médba rakott szinusz a képer-
ny6é aljan megy ki és a kép tetején jon be.
Coool!

",..": A szinusz repkedésének sebességét tuningol-
hatjuk itt.

'RETURN": Vissza a menube.

L. OTHER SPRITES

A 'H’ billenty( attal elérheté pontban tolthetjik be
az EDITOR altal késziett sprite-jainkat. Betdltés
utan meg kell adnunk, hogy a sprite Multicolour-e
vagy sem, majd a szineket. Ezutan a sprite-okkal
nincs tobb gondunk. Egyszerre csak 8 sprite lehet
atarban!

SELECT SPRITE PRIORITY

Az 'I' billentyd megnyomasa utan megjelend keper-
nyon beallithatjuk: a sprite-ok a kép elétt (O) vagy
mogott (B) jelenjenek meg. A szinusz allitas a pri-
oritas-allitas utan nem valami j6l mukodik, men
nem latni a kép mogé bujt sprite-okat.

ONLY X OR Y SPRITE-MOVING

A 'J’ megnyomasa utan egy menot kapunk:
A sprite
ne mozogjon X iranyban, (X)
ne mozogjon Y iranyban; (Y)
semerre se mozogjon, (N)
normalisan mozogjon: (B)
Az elsd két esetben beallthatjuk a sprite-ok koordi-
natait, mivel nem biztos, hogy csak X mozgas ese-

(X+Y is) scroll esetén a gép a sprite-okat bettitési
sorrendben mozgatja, tehat, ha az editorban elron-
tottuk a sprite-ok sorrendjét, akkor hiaba forditjuk
meg a betdket itt, ebben a  koordinata-menuaben”.

SELECT SPRITE-COLOURSCROLL

A 'K’ betis funkcio a sprite-ok szinscrolljat hataroz-
za meg. Kivalasztas utan egy kérdes jelenik meg:
akarunk-e sprite-szinscroift? Termeészetesen igen.
Itt megjelenik egy kis mend, ahol kivalaszthatjuk a
8 szin kozil a megfeleld arnyalatot. Amelyik utan
szam van (RED 2, BLUE 2....), abbol t6bb is van,
nem a szin a mas, csak a gép egy kicsit .mahinal”
avillogassal.

SELECT CONSTRUCTION OF SCREEN

Az 'L’ billentyG kovetkezik: itt a képernyd tipusat al-
lithatjuk be. A képerny6 2 részre van osziva, egy
felsé és egy also részre. A két képresszel teljesen
KULON vacakolhatunk, az egyiken lehet akar
KOALA kép, mig a masikon kedves (?) alio felirat
hatalmas betlkkel. Nos, ebben a menuben allithat-
juk be a képrész tipusat. Két kérdést kapunk: elo-
sz6r a felsd, majd az alsd screen-részt kell beallita-
ni. (A sarga foit jelzi a terGletet.) A valaszthato funk-
ciok:
1. GRAPHIC + MULTICOLOUR — Egy normal
tobbszind kep(résziet) lehet it.
2. GRAPHIC + HIRES - Egyszinu képrészlet.
3. NORMAL CHAR-SET — Normal karakterkészlet.
4. MULTICOLOUR CHAR-SET - Tobbszin( karak-
terek.
Csak ugy megjegyezzik, hogy ha egy szines képre
.NORMAL CHAR-SET" (zemmodot nyomatunk,
akkor a képlunk helyett csak szines foltokat fogunk
latni. Ugyanez forditva is él: egy duplabetis sz&-
vegre ,GRAPHIC + MULTICOLOUR" Gzemmodot
dobva csak egy nagy ures feketeséget kapunk.

ENTER TEXT OF SCREEN

Az 'M’ billentydnek egy cool funkcioja van: itt vihet-
jok fel szévegeinket a képernydre (allo feliratok!).
Ehhez természetesen megfeleld char-set, és meg-
feleléen beallitott (lasd feljebb) screen kell. A prog-
ram érdeklédik a soderrel teleirando képrész utan,
majd az editalas kévetkezik. Ez elég khm. bugyuta-
ul van megoldva, ugyanis nincs kurzor, tovabba
semmi extra funkcié sem (pl. clr). Raadasul a na-
gyobbik karaktereket RESZENKENT kell bepotydg-
ni. Példaul egy dupla nagy A betdt igy kell beirni:

A + shift/A + crsr/le, balra, balra + inverz on
(ctrl-9) + A + shift/A + crsr/up + inverz off (ctrl-
0) — ... huh! Szornyd! Na mindegy. Vigyazat: né-
hany char-set nem rendelkezik pl. szamjeggyel, s
egyeb jelekkel: | | stb. Igy karakterkészletet cserel-
ve a csinos szamok helyett csak furcsa kriksz-krak-
szokat talalunk. Ez a scrollra is vonatkozik! Ja, és
ne irkaljunk nagyon bele a grafikaba se, mert ismet
grafikara kapcsolva elég furcsan néznek ki azok a
bizonyos jelek... Az editorbél a 'RETURN' segitsé-
gével léphetunk ki.

tén ferdén lefelé akarjuk mozgatni a sprite-okat...
A sprite-ok koordinatainak beallitasa a feladat. Az

ENTER SCROLLTEXT

Az 'N’ megnyomasa utan a scrollszoveget irhatjuk be.
aktiv sprite-ot a t6bbitdl eltéré szinben lathatjuk (ez A sok siket duma kézben az 'F1'-gyel valthatunk
néha elég furcsa szin: van pl. tokfekete sprite is!). speed-et 0-9-ig. A 9 villamgyors, az 1 csigalassu, a
A joy-jal beallithatjuk a poziciot, ha megvagyunk, nulla 1 masodpercnyi szunetet ad. Ha szoveget
‘tiiz+balra/jobbra’ segitségével egy masik sprite-ot  akarunk modositani, akkor tényleg modositanunk
tehetiink aktualissa. Megjegyezzilk, hogy normal KELL: a gép torli az elobbi szdveget, es uj hi-
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jan szépen kifagy. Széval ha nincs text, ne nagyon
lookol-juk a készulé demot!
BACKGROUND COLOURS
Az 'O’ billentyG a képernyé szineit alltja: az out-
side egy POKE 53280,X, mig az inside colour a
POKE 53281,X utasitassal egyenérnékd, A kerets-
zin csak a ket szélsé keretet allitja, mig a belsd szi-
nezés az egész screen-t + a keép folott és alatt lévé
keretrészt is.
LOAD OTHER SOUNDS
A 'P’ billentyd megnyomasa utan a gép a bepdtyd-
gott mjuzikot betolti és nyomatja. A pont kiprobala-
sara kivaldan alkalmasak a disken lévé MONITOR
SOUND 01-05 c. zorgések.
LOAD THE PICTURE
A 'Q" key-nek kdldnleges funkcidja van: it
tolthetjuk be a pikcsont. Elészor meg kell adnunk,
hova téltse: fentre (U), lentre (D) vagy az egesz
képernyére (B). Utana a tipus megadasa
kdvetkezik:
1. HIRES;
2. MULTICOLOUR, vagy
3. KOALAPAINTER.
Ezek egyszing, tdbbszin( és KOALA kepeket jelen-
tenek. Koala kép esetén a gép kirakja a '?PIC’ kez-

GIGA-CAD (C64)

Ez egy |0l sikeruit animator program, amely 1 teljes le-
mezoldalt elfoglal, ezenkival ott van meég a demo is. A
‘LOADER’ nevd file-t kell betéltenunk, majd az inditas
utan megjelenik a fémend. Most ismertetjik a meni-
rendszer egyes pontjait:

ERSTELLEN
Flache

Siklapok kérvonalanak megrajzolasa. A tdrésponto-
kat a joystick-kel lehet mozgatni, majd a tdzgomb-
bal régziteni.

L — térli az utolso téréspontot;

'CLR’ — az egeész kepet torli;

'C' — egy segedkon rajzolhatunk, elébb a kézép-
pontot, majd egy keruleti pontjat megadva befe-
jezi a szerkesztést.

Ezutan el kell helyezni a sikbeli alakzatot a keper-

nyon. A kereszttel kivalasztjuk a megfeleld transz-

formaciot és taz. A kis kep invertalodik. Ekkor a joy
mozgatasaval szabjuk meg a lépéskozt.

fel le jobb bal
Forgatasnalis fok -15 fok 1,5 fok -1,5 fok
Eholasnal20 pont -20 pont 2 pont -2 pont
Nagyitasnal*1.2 1.2 *1.02 /1.02

Kozvetienul a billenytydzetrél is megadhatjuk a
transzformaciokat. A

123

456

789
billentyUkkel kivalaszthatjuk, majd a kerdésre meg-
adhatjuk a traszfomacio tetszdleges érnekeét. A 0 a
7-8-9 miveleteket egyszerre végzi el, tehat mindha-
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dest, nekink csak az azonositot és a nevet kell be-
billentyGzniink. Vigyazat: a koala minden kép-nevet
kiegészit 16 karakter hosszusagura, a hianyzo
részt space-ekkel feltdltve. igy nekank itt is fel kell
tolteni, az input sorban, kurzor es  szamegyenes"
nélkal Grrrrer! A kép fontos eleme demonknak! Ke-
szitsik minel aprélékosabbra és szebbre, akar
hasznaljunk allé sprite-okat és villogtassunk vele a
megfeleld helyen. A scrollszdveg elé is j6het egy!
LOAD OTHER CHAR SET
Az 'R’-rel char-set betdltésére nyilik lehetésegink,
a mar megszokott kurzor-néllkili stilusban. Ebben
sincs semmi extra, csak a BIG CHAR-SET xx be-
irasanal vigyazzunk: oft ugyanis a szam elétt 2
space van!
VIEW DEMO
Az 'S' segitsegével kukkanthatjuk meg a demot.
CRUNCH AND SAVE
A 'T'-vel tomdrithetjuk a kesz projectet, ami egy bil-
lentys megnyomasa utan lemezre kerdl. Terjedel-
me kb. 60 blokk. Innen mar nem lehet visszatérni,
szoval ha véletlentl nyomtuk meg a 'T'-t, annyi a 2
oras munkanknak!

e VARADY TAMAS, Budapest

rom iranyban nagyit, illetve kicsinyit.
A kovetkezdekben a mar elhelyezett lapot lehet
megduplazni, s a masolatat mozgatni, a két sikot
osszekotni.

'+ — megduplazza a sikot;

'* — Bsszekoti a ket sikot;

'L — torli a villogd masolatot;

'=—' — kilépés, az alakzat térbeli régzitése;

Rotation

Berajzolhatjuk egy forgastest profiljat. A Flache me-
niben megismert gombokat hasznalhatjuk. A '=—'
billentytvel kilépve, be kell irnunk, hogy a forgas-
test hany szogletd legyen, mekkora fordulatot irjon,
és nevet kell adnunk neki. Ezutan ismét a térbeli el-
helyezes kovetkezik.

Form

Az egymashoz illesztett lapokat és forgastesteket
egyszerre tudjuk a térben manipulaini. A kilepes a
‘<—' billentyGvel lehetseges.

Makro

Az objektumokat makrokbol allitiuk eld. A kilonbo-
z0 testeket makroként taroljuk, igy késébb kilon-
kOlén is hivatkozhatunk rajuk.

‘A’ — makrd betdhtése lemezrdl,

‘B’ — makro tarolasa lemezen,

'C' — lemezparancs kiadasa;

(pl. s:tma.proba t&rli a proba nevid makrot)

‘D’ — milyen makrok vannak a lemezen?

'E' — milyen makrok vannak a memariaban?

'F' — makro eléallitasa;
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'G' — makro beillesztés, kétszerezés;
'H' — az egész alakzat egy makro lesz;
'«—' — kilépés;

Zeichnen
3 dimenzios rajzolas a joystick-kel.
fel

OLDALNEZET
e

taz+tel thz+le

fel
ELOLNEZET
le

balra jobbra

taz+fel
FELULNEZET
10z +le

balra jobbra

A kivant mozgashoz a megfeleld iranyba kell moz-
gatni a joy-t.

'CLR’ — torli az utoljara rajzolt alakzatot,

‘U’ — sarokpont rogzitése;

‘+' — alakzal rogzitése;

‘L' — az utolso sarokpont letdriése;

'C' — segedkOr rajzolasa;

'F' — atvalt Flache madba, athelyezhetjik az alak-
zatunkat;

'«—' — kilépés a rajz menubadl;

Léschen

‘A" — torles siklaponkenti kijeidlessel;

'B' — makronkent;

Ezen két pont valamelyikének valasztasa esetén a

kdvetkezd billentydkkel iranyithajuk a torlést:

'+' — a kovetkezd lép villog

'—' — az eldzd lap villog

‘L' — torli a villogo alakzatot

‘felfelé nyil' — a flache menibe lép, Ujra pozicio-
nalhatd az alakzat

‘F1' — tobb torlendd lap esetén, gyorsabb ilyen
modban a toriés, ilyenkor nem azonnal térténik
meq.

‘<—" — kilépés a t6rlé menubdl

'C' — név szerint makrot;
‘D' — mindent;
'E' — Osszekotések modjanak definialasa, forgas-
testek arnyékolasanal van szerepe.
‘0" — minden komor latszik;
'1" — esak a vizszintes;
‘2" — egyik sem;

A 'Sind Sie sicher?’ kérdésre 'J'-vel valaszoljunk,
ha biztosan ki akarjuk toréini, ‘N'-nel ha tévedtink.

Exit

Vissza a fémenidbe, a 'System diskette sinlegen!’
felszolitasra tegyuk be a Giga-CAD lemezt. Erre ak-
kor van szOkség, ha a grafikankat kénytelenek va-
gyunk a nagysaga miatt masik lemezen tarolni.

FORM

Az egész alakzat térbeli helyzetének valtoztatasa, Az
ERSETELLEN mend Flache almendjével egyezik
meg.

DISK
'A' — objektum téhtése lemezrdl;
‘B’ — objektum tarolasa lemezen;
'C' — lemez parancs (lasd. a makro alment);
‘D' — lemez katalogus;
'E' — grafika toltése lemezrdl;
'F1°, 'F7' — keret és hattérszin allitasa;
'F3', 'F4"' — 2. szin allitasa;
'F5', 'F&' — 3. szin allitasa;
1" — 1, kép;
'2' — 2. kep;
‘M’ — multi hires valtas;
‘R' — sotét keret;
'S' — tarolas:
'=—"'— kilépés;
'F' — grafika tarolasa lemezen;

'e—' — kilépés;
ZOOM

‘A' — A kep egy egy tetszdleges részet kinagyithatjuk.
A részietet egy téglalapba kell foglaini. Eidszor a
bal felsé sarkot jeldljik ki a joy mozgatasaval, majd
a tazgombbal régzitsik. Ezutan hozzuk jobbra a
joy-t. és a kivant kivagasnal nyomjuk meg ismét a
tizgombot.

‘B’ — az eredeti nagysag visszaallitasa;

'C' — optimalis képkivagas a filmhez;

‘D' — grafika megtekintése a 1.és a 2. képernyoén;

'E' — kozépre helyezés;

‘<—"— kilepés;

DARSTELLEN

A grafika eldallitasa a beallitott parameéterek szerint
(lasd: MOD1). Hasznalhatt az '1', '2', 'M’ és 'S’ billen-
tyl, a DISK menajénél megismert médon.

ZUSATZE

‘A’ — 640x400 pontos, 4 kepernyonyi rajz eldallitasa
nyomtatorol;

'‘B' — 1 képernydnyi, 7 fokkal elforditott rajz;

'C' — film el6allitasa;

'A' — atest forgatasa;

‘B’ — forgas a test kéril;

'C' — fényforras forgatasa;

‘D' — futépontok eltolasa (a perspektiva varialasa);

'E’ — test felmetszésének eltolasa;

'F' — z tengely billentése;

'G' — nagysag valtoztatasa;

'H' — szamolas (A MOD1-ben beallitott paraméte-
reknek megfeleld film keszdal. A ‘file name’: kér-
désre irjuk be mi legyen a film cime, és tegyik
be a lemezt, amin tarolni szeretnénk.);

I' — 4 paraméterek;

'<—' — kilépes;

'D' — film kiegészitése;
'E' — rajz keretenek ki/be (einfaus) kapcsolasa;
‘<—' — kilépés;
191
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MOD1

‘A’ — nézdpont megadasa (perspekltivikus abrazolas
be);

‘B’ — metszésvonalak rajzolasa csak takart-vonal mo-
dusnal, satirozasnal nem;

'C’' — nem lathato élek be/ki;

'D' — satirozas (arnyékolas);

'E' — fényforras koordinatak;

'F' — multicolor;

'G' — hires és multi egyszerre (az 1. és 2. képernyd-
rej,

'H' — nem lathato el és satirozas egyszerre,

'I' — metszési mélyseq;

'<—' — kilépés;

MEGJEGYZES
A képek a lemez lantalomjegyzékében a kovetkezd-
keppen vannak jelbive: tipusjel.név. A tipusok jelenté-
se:
pl. — egyrészes (egy képernyényi azaz 320X200
pontos kép);
hv. — négyrészes kép;
hz. — tizrészes kép;
fi. — film;
ob. — ez nem képet jeldl, hanem egy alakzat pont-
jainak koordinatait tartalmazo adathalmazt;
ma. — egy alakzat részének, egy makronak az ada-
tai;
A tipusjel utan szerepelhet még egy azonosio:
m. — multi
h. — hires a kép felbontasa

INTRO MAKER (C64)

Ezt is — a DEMO MAKER-hez hasoniéan — a menuk
szerint fogjuk ismertetni

‘A’ — EDIT SCROLL TEXT
A kezddsebesseg bealltasa utan poty6gjuk be a
scrollban viszont latni kivant textet. Pl.: a megnyo-
masa utan allithatunk 0j sebességet: 0 - nehany
mp. pause; 1 - csiga; 2 - normalis; 3 - gyors: 4 -
csak szadistaknak valé. Ha pausalunk, a program
erdeklddik a folytatasi sebesség utan.

'‘B' — EDIT THE SCREEN
It az also, text mezdt javitgathatjuk, szerkesziget-
hetjuk. Hasznalata teljesen egyérnelmu, egyetlen ki-
koétés van, a scroll soraba ne szemeteljunk!

'C' — CHANGE CHAR-SET
A tarban levo karakterkészletekbdl valaszthatunk
egyet, a betdbillentyik segitségével.

‘D' — LOAD OTHER CAR-SET
A lemezen lévé karakterkészletek kdzdl téithetink
be egyet. Figyelem! Csak egy karakteres, normal
betiket téltsink, mert a negybetds duplakarakte-
reknek csak a bal felso resze fog latszani.
A lemezen talalhato CHAR-SET-ek:
BIG MULTIC. CHR1 (+2); BIG CHAR-SET 01 (+02);
BREATH CHAR-SET1; BREATH MULTI-CHR; HIGH
CHAR-SET 1.

'E’ — LOAD OTHER SPRITES
A lemezen talalhatd (SYS 51511 segitségével indit-
hato) editor segitsegevel elkészitett sprite-okat tolt-
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NYOMTATAS

Megszerkeztett képeinket kinyomtathatjuk. Ehhez ki
kell 1épni a rajzoldé programbol, és a ‘cad.hardcopy’
programot kell betolteni.

‘A" — kép betdltése (demo képeknél, helyett ?-et hasz-
naljunk a nevében);

'‘B' — 1 reszes kép nyomtatasa;

'C' — 4 részes kép nyomtatasa;

‘D' — 10 részes kép nyomtatasa;

‘E’' — szimpla vagy dupla suriségu nyomtatas;

'F' — nyomtatoillesztes;

'G’' — lemezparancs;

‘H' — lemez tartalomjegyzék;

I' — nyomtatoparancs,

'J' — nyomtatd paraméterek ellendrzése;

MOZI
A filmet a 'cad.movie’ programmal lehet megtekinteni.

‘A’ — film betdhtése;

‘B’ — egyetlen kép betdhése;

'C' — lemezparancs;

‘D' — lemez tarntalomjegyzek;

'E' — ciklikus vagy oda-vissza mozgas;
'F' — hires vagy multi kép,

'G' — szinbeallitas;

‘H' — a film megtekintése;

e POGONYI ZSOLT

hetjik be ide. Betdités utan a gép érdeklddik, hogy
a sprite multicolor vagy sem.

'F' — ENTER SPRITES COLOUR(S)
A sprite-ok szineit adhatjuk meg. Normal esetben
1, multicolor sprite esetén 3 a szinek szama.

'‘G' — ENTER COLOUR OF BESIDE SPRITES
A sprite-ok mozgasterét hatarold két rasztercsik
szindsszetételét hatarozhatjuk meg.

'H'— ENTER COLOUR OF SPRITES
A scroll szinvaltozasat allithatjuk az elébbi poritban
megszokott formaban (kék, szlrke, barna, z6ld ar-
nyalat).

‘I' — ENTER COLOUR OF TEXT
Az allo (text mezdben lévd) szbveg szinscrolljat
allithatjiuk a fenti négybdl valasztva. Eloszor a
szoveg eredeti szinarnyalatat, masodszor az alulrol
benyomulo colour-t adjuk meg. (Megj.: ez az allitas
csak a SCROLL ALATTI reszre vonatkozik, mert a
scroll feletti rész egyenletesen villog (fehér-fekete).

'J’ — CHANGE SPEED AND SINUS OF SPRITES
Itt a fenti réeszen repkedd spriteok  tancat” allithat-
juk: '+/—": sebességallitas; 'SPACE": a szinusz for-
majat allithatjuk; 'RETURN": vissza a fdmenube.

'K' — ENTER CHANGED INTRO
Megnezhetjuk a munkankat.

‘M’ — SAVE THE CHANGED INTRO
Kimentés. Név beadas utan az intro LEMEZRE ke-
ral.

e VARADY TAMAS, Budapest
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A oo
Assemblalas xxxx-t6l. Ha programiras kozben F-et
irunk, abbahagyja.
B xxxx yyyy
BASIC data sorokba
BASIC-ben listazhatd.
C xxxx yyyy aaaa bbbb cccc
Memoriarész mozgatasa xxxx-t6l yyyy-ig aaaa-16l
kezdve, regiszterek atirasa bbbb-tdl ccce-ig.
D xoxx
Disassemblalas »oox-t6l. Javitani lehet.
E 0ex
Memoriaszerkesztés xxxx-tdl, Ascll karakterekkel.
F xxxx yyyy zz
A memoriaban oox-yyyy tartomanyban keresi a zz
énéket.
G xomx
Programinditas xxxx-tél.
H xxxx
Memédria megtekintése sprite-matrixban.
| — Szévegscanner.
'F1' — 100 byte-tal elére;
'F3' — 100 byte-tal hatra;
'F5' — 1000 byte-tal hatra;
‘Inst/Del’ — szoveg toriése karakterenként, a me-
moria visszamozdul a t6roht karakter helyére;
'Shift+Inst/Del' — szbvegbeszuras, a memdria
eléretolodik;
'+/—' — EOR kod valtasa;
'SPACE' — vissza a monitor parancsmaodjaba;
J — Multi/Hires képek megnézése.
‘M’ — valtas multi médba;
'H' — valtas hires modba;
'1-8' — videobankok kozo6tti valtas;
'SPACE’' — vissza parancsmodba;
K xxxx — Memoria megnézése xxxx-16l1 Ascll kodban.
L [xxxx]
Program betdhése eredeti helyére, xxxx megadasa
esetén az xxxx ernéktdl kezdve, aktualis perifériarol.
M — Memodria megnézése hex-dumpban.
N — Toroh BASIC program visszahozasa (RENEW).
0 xXXXX yyyy Zz
XXxXX-yyyy tartomany zz énékkel valé feftditése.
P — Perifériavalasztas.
QE xxxx yyyy zz
EOR-memoria eltolasa zz-vel az xxxx-yyyy tarto-
manyban.

rendez xxxx-t6l yyyy-ig,

ap MESSAGE MAKER (C64)

Ez egy igazan jol sikeriit demd-szerkesztd program
az MDG-6l. Az intrd utan, amin a Masters Design
Group reklamozza 6nmagat, bejon a fémenu:

'F1' — EDIG MESSAGE
'F2' — LOAD/SAVE

'F3' — EDIT TRACKS
'F4' — SHOW MESSAGE
'F8' — EDIT COLORS

Magic Monitor (C64) / 3D Message Maker (C64)

QA o0 yyyy zz
AND-memoria eltolasa zz-vel az xoo-yyyy taro-
manyban.

R — Regiszterek lekérdezése.

S "név*, o, yyyy
XXXX-yyyy tartomanyt kimenti "név* néven az aktu-
alis perifériara.

T — Karakterkészlet keresése

'+/—' — karakterbankok valtasa;
'S' — aktualis karakterkészlet kimentése az aktualis
perifériara;

'SPACE’ — visszatérés parancsmodba az aktualis
karakterkészlet hasznalataval;
U — Memodria scannelése képernydkodokban.
X — Kilépés BASIC-be. Visszatérhetink a monitorba a
'RESTORE' billentyld lenyomasaval.
YA — Valtas RAM-ra.
YO — Valtas ROM-ra.
W o yyyy aaaa
Atmasolja az xxxx-yyyy tartomanyt aaaa-t6l kezdve.
@ — DOS-parancsok beadasa.

Sprite-monitor.
'F1' — gyors eldre keresés;
'F2' — gyors hatra kereses;
"+ /[—'— lassl elére-hatra keresés;
‘A’ — mentés kezddbcim beallitasa;
'E' — mentés végcim bedllitasa; (mentés automati-
kus!)
'RETURN' — valtas Multi/Hires modok kdzott;
"1’ — els6 szin valtasa;
'2' — madodik szin valtasa;
'3' — harmadik szin valtasa;
'SPACE' — vissza a monitor parancsmoédijaba;

# — Atszamol decimalisbol hexadecimalisba.

$ — Atszamol hexadecimalisbél decimalisba.

% — A memoriat feltdhti 00 értékkel 0400-t6l FFFF-ig
automatikusan. Utana a monitorba nem lehet
visszaterni.

= XXXX Yyyy aaaa
Az xxxx-yyyy tartomany aaaa-t6l kezdddd ugyan-
olyan hosszusagu tartomannyal vald 6sszehasonli-
tasa. A nem egyezd cimeket kiirja.

€ — A videoregiszter alaphelyzetbe allitasa.

® TURCSANY!I TAMAS, Hort

‘F7' — EDIT BACKGROUND

Nézzlk sorban az egyes mendpontokat:

'F1' — EDIT MESSAGE
Itt lehet megirni a scrollozandé széveget. Ide mar
belekontarkodott az MDG, de egy okos billentyivel
egy pillanat alatt téralhetjak,
Ezen a mendponton beldl ujabb mendpontok van-
nak:

'F1' — INSERT LINE
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Ezzel tudunk a szbvegbe egy ures sort be-
szuarni;

'F3' — DELETE LINE
Ezzel egy sor lehet tdréini;

'F5' — LAST COLOR
A color tablazaton fel;

'F7' — NEXT COLOR
A color tablazaton le;

'F8' — SWITCH TRACK
A szbveg ivét lehet beallitani;

'«—' — TEST SCROLL
Meg lehet nézni a mar beirt szdveget;

'CLR’ — CLEAR TEXT
Okos billentyd;

'CRSR' — SET COLOR NEXT LINE
Kurzorbillentydkkel lehet tenni valamit, min-
denki kitalalhatja, hogy mit!

Jobb oldalt van egy tablazat, ide 16 féle szin-varia-
ciét irhatunk. A sorok ‘a-p’ egy-egy betlvel vannak
megjeldive. Amelyik betu a scrollozando szoveg
tablazatanak aktualis soranak a vegen van, olyan
szind lesz a szbveg (bonyolultabban nem sikerdlt
leirni).
'F2' — LOAD/SAVE
Itt tudunk téiteni/menteni;
'F1' — LOAD DEMO: Egy mar kesz (ezzel a prog-
rammal irt) demaot lehet bediteni;
'F2' — DIRECTORY: Na vajon mi lehet?
'F3' — LOAD CHARSET: A karaktereket tolthetjik
be;
'F4' — SAVE DEMO: A demot menthetjok ki;
'F5' — LOAD MUSIC: Uj zenet tolthetink be;
'F7' — CANCAL MUSIC: A bent levé zenét hallgat-
tatja el;
'F3' — EDIT TRACKS

PRO-TRACKER V1.1B+ (Amiga)

Nem akarom kritizalni a Cov Evkényv'91-ben leirtakat,

csak a sajat tapaszitalataimat szeretnem kozreadni a

programmal, illetve az elézd leirasban foglaltakkal

kapcsolatban.

DISK OPTIONS: Ha betdltés ota nem eloszor leponk
ide be, automatikusan vegrehajtodik az a tohes,
ahol a nyil all. Akkor a legviccesebb, amikor veletle-
nul LOAD SAMPLE-n hagytuk, és hangszerlemez
van bent... Tovabba a PT a hangszereket hosszab-
ban menti le, mint eredeti hosszuk: pl. a 26AC
hosszu PANFLUTE 2714 lesz. Nem tudom mi az
oka, de a FINETUNE-ra tippelek. Fontos, hogy ha
lehet, egy szo legyen egy hangszernév, mert a
PLST-lista a szokoz utani részt nem éntelmezi. Eftdl
még lehet azt tohteni (be kell irni csak a
SAMPLENAME-hez, és a mellette levd ikonnal
load-olni). Tovabba van egy hatjegy szam a DISK-
OP-ban betohént tételek mellett. Ez azt hivatott je-
lezni, hogy az adott FILE ,hol kesziit" (azaz min-
den ST/PT/NT-00 lemeznek van egy szama). Valto-
zik, ha készil egy masolat, illetve, ha valtozik a
PLST-lista (... vagy nem. Eléggé RND a dolog.) Ezt
elég bonyolult igy elmagyarazni, azonkivil nem is
lehet.

X-FADE: Allitélag arra (lenne) j6, hogy jobban lehes-
sen LOOP-olni a hangszereket, de ezt én nem vet-
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A szoveq ivét lehet szerkeszteni. ElGszor valasztani
kell 'a-p' valamit. Késdbb (az 'F1' mendpontban
lévé 'F8') ezzel a bettvel lehet hivatkozni ra.
'Q','W' — balra tolas
'E','R' — jobbra tolas
'Z''Y''A,'S' — balra forditas
'C','V','D','F' — jobbra forditas

'F4' — SHOW MESSAGE
Az eddig megirt demot nézhetjuk meg vele.

'F5' — EDIT COLORS
Az 'F1' menapontban talalhalo color tablazat szine-
it itt tervezhetjuk meq, ezek a szinek scrollozodnak
a karaktereken. 'a-p’ a szinsor kivalasziasa, ké-
sébb ezzel a betlivel hivatkozhatunk ra. 'Cursor
keys' jobbra balra: a szin megnézese a karakteren.

‘F7' — EDIT BACKGROUND
Itt tervezhetjik meg a hattérben villogd csillag-
sprite-ok helyet, villogasal. Kurzor blintydkkel a
szokasos dolgot lehet miavelni. Ha ramegyunk a
kurzorral egy csillagra (nyomjuk a 'RETURN'-1), ak-
kor a csillag eltinik. Most mozoghatnak a kurzor-
ral, a 'RETURN’ ujboli lenyomasa utan a csillag
megjelenik. Igy lehet athelyezni a csillagokat. A '+’
és '—' billentylkkel a csillag nagysagat allithatjuk.
A 'CLR'-rel az dsszes csillagot torélhetjuk, A "<—'
folyamatos nyomasaval nézhetjik meg az animaci-
ot. ‘B'-vel a hattér szinét valtoztathatjuk.

Barhonnan vissza lehet terni a mendhdz a
‘RUN/STOP' segitségével. Kimentén utan a lemezen a
prg. 48 blokkos lesz. Elinditas utan egy par masod-
percre az MDG kis reklamja villan fel a felsé sorban.
Ha ezt at akarjuk irni: a $134B-$1373 cimek kdzott ke-
resgéljonk!

® BPC soft — FARAGO IMRE, Budapest

tem észre.

MOD.: Nem csak vibraitat, hanem zajosit, €s néha rg-
viditi is a hangot (olyan, mintha scratch-einénk azt),
de az ECHO is vegez MOD-ot (annak énéketdl fug-
gben). Egyébként az ECHO-val teljesen uj hang-
szereket gyarthatunk, a POS eérneke eleg kicsi (de
nem 0!). Ekkor minél tébbet nyomkodjuk, annal ke-
vesebb marad a régi hangszer sajatossagaibol, es
annal tobb lesz az ujbol (prébalja ki mindenki, ak-
kor rajon, hogy mit irok). Igy készilt — szerintem
— az EPIANO és a FUTUREA is.

RANGE: Az eredeti allapothoz nem a SHOW RANGE,
hanem - érntelemszerden - a ZOOM OUT vis.

SAMPLE-hullamforma: Gyakorlatilag hasznalhatatlan,
mert legtdbbszor a tényleges hullam helyett csak a
szokasos zagyva kép jon. Viszont az oszcilloszkop
zenei (!!) G és G# hangon altalaban tiszta képet
ad.

ANALYSER: Semmire sem j6!

TUNNING TUNE: (Nalam) nem makodik!

RESAMPLE: Tiszta akkordok allithatok eld, ha az eltolt
valtozatokat osszekeverjuk,

Hangszergyartas: Feltétlenul alkalmazzunk FU-t, ha a
hangszer nem oft végzdodik, ahol a kdzépvonal van,
kOldnben az kattanassal végzodik! Figyeljink arra
is, hogy a hangerd relativ, és a halk hangszer 40-
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es hangerdvel kevésbe hallani, mint a hangosat 10-
zell (Az utébbi nem TV-n hallgatva be is gerjedhet!)

Tanacs azoknak, akk fé&l megaval kiszkddnek: A PT
- memoriaja igy 17000, és kb. 5000 alatt nem lehet
kinyitni a DISKOP-menat! Mintegy 10-15 hangszer-
re elég ez. Vigyazat! Ha FILTER-re, vagy MOD-ra
nincs memoria, akor a program kifagy! A
SAMPLER menu 3000-be kerul (tehat ha sok a
hangszer, ne nyitogassuk!).

Egy-két sz6 méas ST/NT-krél: Az aranylag” kbzkézen
forgok ko6zal én az ST2.3, 2.4, NT1.2, 2.0,
PT1.1B+-t ismerem. Ezek kdzal haromrol volt 26,
az ST2.5-ben minimalis EDIT-funciok vannak (kb.
mint az NT-ben), az NT1.2-ben pedig ANALYSER
helyett 2 savos (baljobb) oszcilloszkop van, de
nincs SAMPLER, QUANTIMIZE, es a hangszerek
nem elérheték a numerikus billentyGzetrél. Szerin-
tem jo zenét csak az NT2.0, és PT1.1B+-ben lehet
rni.

Néhany megjegyzés:

® Az eredeti verzio 216 hangszert tanalmazott.

® Az ST-01-02-03 lemezeken tdbbé-kevésbé minden-
kinek ugyanazok vannak.

® Sok hangszer csupan egy-eqy SONG-hoz volt hasz-
nalt (pl. ARG, GONGONG-; S1-SF; KERMIE1-7;
OK; OKBASS; ROBSNARET1, stb.).

& Egy masik részik .bizonyos helyrél” lettek digitali-
zalva. (szamokbol, pl: MASTER OF SERVANT,
PEOPLEMETALL, VOICEZ, PETSHOP, RICK-
GUARRA, VIRUS1, BAD, NEWEFFECT..).

e Az NT-ben digitalizaltak C-2-n, a PT-ben digitalizal-
tak pedig C-3-n adnak ,eredeti” hangot. Hossz
szempontjabdl az elébbi a célszerdbb. Viszomt az
utébbi jobb mindségu.

Végezetil egy stereo-trikk:

1. — vagy 4. csatorna: tetszdleges hang es hang-
szer + code: 101 {(vagy 201)
2. vagy 3. csatorna: ugyanaz a hangszer s hang.
Eredeti SONG-okbol egyebeket is el lehet lesni.
e KERI ANDRAS, Budapest

ROCKMONITOR/SOUNDMONITOR (C64)

A legutolso, 4-es vattozatot tesszik nagyito ala. Ter-
meészetesen a felulrdl kompatibilitas ténye miatt, akik-
nek pl. csak a 3. verzio van meg, ezen leiras alapjan el
fognak boldogulni vele. A program majdnem teljesen
megegyezik a SOUNDMONITOR nevti csodaval. A kii-
Ionbseégekre utaini fogunk. A tovabbiakban SM=-
SOUNDMONITOR, RM=ROCKMONITOR.

Betdhtés utan az USA-TEAM (a RM-ok szerzdi) Gzenete
maszik fel a képernydre. Ez nem nagyon érdekel min-
ket (nincs benne semmi lényeges), gyertnk inkabb to-
vabb. Ismét egy képernyd tunik a szemunk elé, az itt
levé szovegek mar valamelyest kapcsolatosak a zene-
vel. Akinek kedve van, lefordithatja (akik nem tudnak
angolul, nytizzak CoVboyt!) (Tiltakozom! igy Is alig
kapok levegdt a levelek alatt! — CoVboy) Az utolso
pont nem teljesen vilagos, de valoszindleg ez ahhoz a
részhez tartozik, amit szintugy nem egészen eéendank
(Lasd a leiras végen!). Ha zenelni is akarunk, nyom-
kodjuk addig a 'SPACE', amig egy olyan képernyo-
héz nem érink, ami egy kicsit hasonlit az itt lathato
képre.

INICIALIZALAS (SHIFT+1)

A zeneiras elsé lépése, hogy toroljik a tarban lévd
szemeteket. Figyelem! Ez a funkcio mindent t6rol, a

hangszereket, a pattern-eket, és a step-eket is. (Majd
késdbb kidertl, mik ezek.) Mivel ez eleg veszélyes
funkcio, hivasa utan megerdsitést var.

Ahhoz, hogy hangot tudjunk csihoini a gépbél,  készi-
tentink” kell legalabb egy hangszer. Nyugodtan le le-
het tenni a vésdt és a kalapacsot, egy kicsit egysze-
rabb lesz a moka. Nem olyan, mint Amigan (esetleg
PC-n) a SOUTDTRACKER (és a tobbi
zeneszerkesztd), hogy digitalizalva lennének a
hangszerek. Itt a kdlénféle jellemzék beallitasaval
nekdnk kell megalkotni a hangot.

HANGSZEREK PARAMETEREI ('Z))

It egy csomo szam, illetve szdveg fogad. Probaljuk
meg megtalalni a kurzort! Ezt barmily hihetetlen, a
kurzorgombokkal lehet iranyitani. A szamok itt, es
mindenhol hexadecimalisak. Nézz(k sorban, mik be-
folyasoljak a hangszerek hangzasat:

Hullamforma: szamjegyek (Waveform — keyon)

Elsd szamjegy:

1 — haromszbg (elég lagy);

2 — farészfog (kbzepes);

4 — negyszog (éles);

8 — zaj (za));
Ezek a hullamformak lehetsegesek, valamint a 0,
mely érték esetén nincs hang. Természetesen lehet
b6ket keverni is. Ehhez a keverni kivant formak sza-
mait dssze kell adni.
Masaodik szamjegy (bitenkent makodik):

0.bit — ledtés (1-nek kell lennie);

1.bit — szinkronbit;

2.bit — ringmodulacié;

3.bit — tesztbit;
Ezekrdl a szakirodalmak bdvebben irnak. Akit érde-
kel, elolvashatia pl. a Zenekonyv a C64-hez c.
Dachsel kbnyvben...

ADSR érntékek: ez ugy gondoljuk, sok kezdének nem
vilagos, ezén egy kis magyarazat:
195
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Egy hang az elhangzasa alatt alapvetden 4 fazison
megy keresztil:

A D S R

A hang bizonyos idé alatt fetfut a maximalis intenzi-
tasra (Attack), majd lemegy egy kozépénékre
(Decay). Egy ideig itt kitart (Sustain), vegul le-
cseng (Relase).

Ha pl. dobot akarunk késziteni, akkor célszerl zaj
huliamot + leitést ($81) es jo rovid (1-4) A-t és D1,
illetve 0 vagy 1 S, R-t valasztani.

Ha mondjuk szelet, vagy tengerzigast akarunk
szimulalni, a zaj hullam + letités mellett hosszi AD,
de féleg hosszl SR érntéket kell valasztani.

Mind a 4 énék félbyte-os, tehat 0-$F-ig terjedhet. A
Dachsel kdnyvben minden eddigi es ezutani téma-
r6l van bévebb infé, tovabba rengeteg zene (csak
legyen aki bep&tydgi).

Az 1. szam felsd (bal) félbyte-ja az Attack, az alsd
(jobb) félbyte-ja pedig a Decay. Ez ugyanigy van a
2. szamnal is, de ott a bal félbyte a Sustain, a jobb
a Relase.

Impulzus: 4. byte — impulzuskititési tényezd. Negy-
szég hullamnal itt kell megadni a hangzas teltse-
gét. Negyszog hullamformanal kételezé beallitani,
a tobbi hullamnal hatastalan.

Portamento: A hangmagassag csusziatasa az alap-
magassagtol a megadottig. A hang adott frekvenci-
ajarol meghatarozott idé alatt megadott enékkel
magasabbra csusztatasa:

frewvencia

A 3. szdm hatarozza meg, hany félhanggal hizzuk
feliebb a hangot.

A 10. és 11. szam a csuUsztatas sebessege also/
felsé byte formaban. Minél magasabb, annal gyor-
sabb.

Ha a program befejezte a csusziatast, de a hang
még mindig ugyanazon a magassagon szol (pl.
sok G-4 kdzvetlen egymas utan), eldirdl kezdi a
portamento-t.

A csusztatast ugyebar be is kellene kapcsolnunk,
amit a 9. szdm bal szamjegyének 1-re allitasaval te-
hetink meg. (0 — nincs portamento)

Pulzalas: Ez majdnem olyan, mint a portamento, csak
itt nagyobb léptékkel lehet huzni a hangot, s lefelé
is léptethetink.

Az 5. szamon be lehet allitani, hogy milyen gyor-
san huzzuk fel a hangot.
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A 6. szAm ugyanez, de azt kell beallitani, hogy
mennyire siessank a lefele huzassal.
A 7. szAm a hlzas nagysaga.
A 9. szam 2. szamjegyének funkcidja a bekapcso-
las, és bitenként érvényesil.

0. bit (=1) — a hangot felfelé huzni;

1. bit (=1) — a hangot lefelé hazni;

2. bit — a hangot csak egyszer (=1), vagy folya-

matosan huzni;
3. bit — nines funkcioja;

Vibraltatas. A név magaér beszél, de mégis magyara-

zatra szorul. A vibralas az alap hangmagassagtol
elindul le, vagy fel megadott sebességgel, majd mi-
kor eléne a (szintén bedllithatd) minimumot/maxi-
mumot, akkor ellenkezd iranyban folytatja a vibraci-
ot.

m__/\
= alap

L} hangmagbssdg

intenzitads

A 12, szammal beallithatjuk az intenzitast.
A 13. szam a sebességet jelzi, enteke $00-$7F-ig
terjed, a 7. bit a vibrato kezdd iranyat jelzi: 0 — le;
1 — fel. A sebesség minél nagyobb, annal gyor-
sabb.
A 14. szdm a vibrato késleltetése a hang le(tése
utan.
A vibrato-t nem kell bekapcsolni. Mindig aktiv, de

ha az éntékek 00-k, akkor ugyebar nem csinal sem-
mit.

Szinkronizalas: a 14. szammal a hangmagassagot

allithatjiuk be nagyon kis leptekben (1-1
frekvencianként). Ez pl. kazettardl jovd zenevel vald
szinkronizalaskor johet jol, mern igy az azonos
magassagu hangok valoban dsszecsenduinek.

Szaré: Ez egy kiesit bonyolultnak tinhet, nézzik sor-

ban:

17. szadm: bal szamjegy: rezonancia, jobb szam-
jegy:0.bit — els6 szolamot szurje (=1 — igen);

1. bit — a masodik szolamot szdrje (=1 - igen);

3. bit — a harmadik szélamot szdrje (=1 - igen);
16. szAm: a szU0rd tipusanak beadllitasa. Ha nincs
szlkség szardre, SFF éneket kapjon. Egyebkent a
bal szamjeggyel allithatjuk a tipust:

0. bit - alulateresztd szaré (=1 — be);

1. bit - savateresztd szurd (=1 — be);

2. bit - felUlateresztd szard (=1 — be);
Ezeket lehet keverni is a megfeleld bitek bekapcso-
lasaval. A jobb szamjegynek nincs jelentdsége. Ha
a szdardtipusnak 00-t adunk meg, a hangszer jat-
szasakor a szUrok kikapesolodnak. Ekkor a SID
Lkattoghat”, (Aki ismeri a digi zenék trikkjet, az
tudja, hogy mirél van szo6)
18. szam: a szurd levagasi frekvenciaja;
19. szam: Azt az idéegységet adja meg, aminel a
18. ének hozzaadodik a 22-es szamhoz;
20. szadm: Ugyanez, itt kivonunk a 22-es értékbdl;
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21,22: Az az énék, amellyel felfelé, vagy lefelé sza-
molunk. A 21. szdm az alsé byte. A 22. szdm 00-
20-ig terjedhet;
23. szédm : sz4rd méd, bekapesolas.
Bal szamjegy:
0. bit — a szdré minden le(tésnél ujra indul (=1
— be);
1. bit — kezdet a lefele szamolasnal, vagy a fel-
felénél;
2,3. bit — hatastalan;
Jobb szamjegy:
0. bit — 1.szdlam (=1 — be);
1. bit — 2.szélam (=1 — be);
2. bit — 3.szélam (=1 — be);
3. bit — nincs funkcioja;

Természetesen nem csak egy hangszert lehet szer-
keszteni. Azt, hogy melyik hangszer paramétereit
maodositjuk, a jobb felséd sarokban levé hexadeci-
malis szam jelzi. Ezt az 'F1'/'F3-mal novelhetjik/
csOkkenthetjok, A SAMPLE- PAGE-t a 'RETURN’
lenyormasaval hagyhatjuk el.

A Foképernydre visszajutva (a tovabbiakban TR/
STEP-nek nevezzik) megismerkedhetink a szerkesz-
tovel. A képernyd alapvetben 3 részre van osztva, A
felsé harmadon helyezkedik el a szerkesziérész. A
kbzépso reszen a HOT-KEY-ek és a beallitott szer-
kesztdparaméterek foglalnak helyet. (A HOT KEY-ek a
Jorré billentydk”, vagyis a TR/STEP-ben lenyomva
oket megvaltoztathatunk egy paraméten, vagy meghiv-
hatunk valamilyen segedrutint. PC-n egy kicsit mas,
de hasonlo jelentéssel bir.) Az alsé harmadon néhany
segitéfunkcid varja, hogy hasznat vegyuk.

A SZERKESZTOTERULET

Ez a rész 5 egymastodl elkllonitett oszlopra van osztva.
A bal, SP feliratu oszlop jelzi, az aktualis STEP-et (Ute-
met). Ez az énéksor $00-$FF-ig terjed, és allandd, te-
hat nem tudjuk megvaltoztatni. (Ra sem mehetink a
kurzorral) A 3 kbzépsd oszlopban reméljik, mindenki
felismeri 2 3 TRACK-et (szélamot). Annal is inkabb,
mert fdléjok is van irva.

Egy TRACK oszlop Ujabb 3 réeszbdl all. Az elsd egy
négyjegyd hexadecimalis szam. Ez az idetartozé
PATTERN (,minta”, vagy zenerészlet) cimét tanal-
mazza. (Ez a valos cime is a memaériaban.) Alapal-
lapotban ez $BEOO, ami inicializalas utan nem tar-
taimaz hangjegyeket. A PATTERN-mutato énéke —
elvileg $BO00-$BEFF-ig terjedhet, de barmit meg-
adhatunk ezenkivdl is. Vagy beleirunk a szerkesz-
tébe, vagy nem mentédik ki. Hehe. Megjegyeznénk
méqg, hogy inincializalas utan a $BE80-on kezdddd
PATTERN metronémot (egyenletes ta-kat) tarnal-
maz. Ez j6l hasznalhato pl. billentyGzetrdl valé fel-
vételkor a ritmus betanasa érdekében. (Kar, hogy
az elterjedt RM valtozat kifagy, ha billentydzetrd!
akarunk felvenni. A SM jol muaké&dik.)

A TRACK masodik része f6lott a TR jelzés lathato.
Ezek az énékek 2 jegyl hexa szamok. Azt adjak
meqg, hogy az it lejatszandé PATTERN-t hany fél-
hanggal jatssza magasabban, mint ahogy az a kot-
taban (PATTERN-ben) meg van irva. Ez akkor le-

het hasznos, ha irunk egy dallamot egy
PATTERN-ben, s azt késébb minimal-zene-szerl-
en egy, vagy tobb félhanggal magasabban is le
szeretnénk jatszani. llyenkor nem kell djrairnunk
egy Uj PATTERN-be, félhanggal magasabban, ha-
nem elég ezt a paramétert hasznalnunk. Max. $7F
félhanggal lehet eftolni, és a 7. bit az iranyt jelzi.

A TRACK harmadik oszlopa az ST-nevet viseli. Ez
nem a BASIC-bdl j6l ismert &llapotvaitozo, hanem a
SOUNDTRANSPOSE (vagy inkabb SAMPLE-
TRANSPOSE) roviditése. Kesobb latni fogjuk, hogy
a PATTERN-en beldl csak fél byte tartalmazza,
hogy hanyas hangszeren jatszédjon le az adott
hang. Miért lehetett akkor 256 hangszert is szer-
keszteni, ha csak 16-ot hasznalhatunk? Ez igy nem
teliesen igaz. Egy PATTERN-en belll téngyleg
csak 16-ot hasznalhatunk, de megadhatjuk, hogy
honnan kezdve szamoljuk a 16-ot. Erre szolgal a
ST. Tehat: az ST-nél megadott szamhoz minden
hangjegy lejatszasakor hozzaadodik a hangjegyhez
tartozé hangszer-félbyte. Az igy kapott szamu
hangszeren jatszodik le a hang. Ez tuti, hogy elsé
hallasra homalyos (Azok, akik ismerik az
Assembly-t PC-n, lehet, hogy megeértik. Az ST-t ve-
gyuk ugy, mintha szegmens lenne, csak nem szo-
rozzuk 16-tal. A hangszer-félbyte pedig megfelel az
offsetnek. Csak egyszerten ossze kell adni 6ket.).
TegyUk fel, hogy az els6 STEP-nél a PATTERN-
ben hasznalni akarjuk az elsé 10 hangszern. Ehhez
elég, ha a hangok utan a hangszer-félbyteba beir-
juk az azon a hangon hasznalni kivant hangszer
sorszamat (0-9-ig). (HU, de szép mondat volt.)
Mondjuk hogy a masodik STEP-nél a 32-43. sor-
szamu hangszereket akarjuk hasznalni. Ehhez mar
az ST eneékét be kell allitani $20-ra (32). A hang-
szer-félbyteba azt az éntéket kell beirni, amit hozza
kell adni az ST-hez, hogy megkapjuk a hasznalni
kivant hangszer szamat.

Ezt a harom éneket minden TRACK-ben egymastal
figgetlendl allithatjuk be.

Egy kis helyreigazitas. A hangszer szerkesztében
tényleg 00-$FF-ig lehet alltani a hangszer sorsza-
mat, de $CO Bldtt soha ne nydlkaljunk. A zagyva
ernekek egy program létet takrozik. (Megblhetjik a
playert.)

A legutolsd oszlop a DIGI nevet viseli. A névbdl eld-
szdr arra gondoltunk, digitalizalt hangszereket le-
het berakni a zenébe. Aztan késdbb raddbben-
tink, hogy teljesen masrol van sz6. Itt kell beallitani
az Utemparameétereket. Aztan megis kideralt, hogy
tényleg be lehet pakolni sajat digi effekteket. (A
SM-ban nem!) Errdl majd a leiras végén lathatunk
néhany sort. Most nézzik az Utemparameétereket:
A felirat alatt 1évé cimek a paramétertabla cimét
mutatjak. Ezt $BFO0-$BFFF-ig szoktak megadni.
Hogy az értékeket modositani tudjuk, menjink ra a
DIGI (A SM-ban AR/S) oszlopra a megteleld STEP-
en, majd Nyomjunk 'RETURN'-t! Ekkor egy csomé
hexadecimalis szam jelenik meg. A kurzorral scrol-
lozhatjuk le/fel. Olyan ez, mint egy intelligens moni-
tor. Késdbb ugy doéntink, hogy maradunk az
ACTION REPLAY 7.0 monitorjanal. Menjunk a kur-
zorral a $BF00 cimd sorra (vagy arra, amelyik ci-
men beléptink ide)! Ha belépés utan nem mozog-
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tunk el, pont j6 helyen all a kurzor. Az egymas mel-
letti 8 szam jelentese:

0. byte: a tempao finom beallitasa also byte;

1. byte: a tempo finom beallitasa felsé byte,
Mivel a player megszakitasbal megy, ez a két
byte adja meg, hogy milyen gyakran le-
gyenek a megszakitasok. Errdl az éneékrél
szamol vissza a CIA megszakitasvezeérld, s
ha elérte a 0-t meghivja a megszakitasi rutint.
Ha tal kicsire allitjuk, nagyon lelassithatjuk
vele a programot.

2. byte: a tempo durva beallitasa;

3. byte: Az ttem (STEP) hossza. Ennyi hang
lesz azon a STEP-en, mind a 3 szolamon. Az
item tenyleges hossza ennek a duplaja,
mert egy hangjegy két byte-on tarolodik. Az
elsé byte a hangjegy pakolt formaban. A ma-
sodik a hangszer- es parancsfelbyte. Tehat,
ha $20-ra alltjuk az Otemhosszusagot, 1
utemben 32 hangjegy lesz, az eqgymast kove-
t6 PATTERN-ek kezdécimei pedit $40 (64)
byte-ra vannak egymastol.

1. PATTERN: $B000
2. PATTERN: $B040 stb.

4. byte: A zenedarab végének lassu lecsengeé-
se, Az utolsé STEP-nél kell beallitani. $10-
$30-ig célszeru allitani. ($10 — gyors, $30 —
lassu) Ha nem kell lecsengés, $FF énéket
kapjon.

5. byte: Az (tem hangereje. 4 bitet foglal el a
SID-ben, ezérn értéke $00-$0F-ig terjedhet.

A 6. vagy a 7. byte a DIGI effekiek sebessegét
allitja kis létpékben. (Csak RM!)

A szerkesztdt a '"RETURN' lenyomasaval hagyhat-
juk el.

Most beszéljink végre a hangjegyek bevitelérdl. Vi-
gyuk a kurzon a szerkesztendé PATTERN cimere, s
nyomjunk 'RETURN'-t! Ekkor megjelenik annyi hang-
jegy (és a hozzajuk tartozé parancsbyte), ahanyat az
elébb a DIGI-ben beallitottunk. Minden sorban 4
hangjegy lathato, de ez nem a 4 csatornat jelenti
(amugy is csak 3 van), csak azert van igy, hogy elféer-
jen egy egesz PATTERN a képernyon. Az Osszes
hangjegy egy TRACK-en jatszodik le. A hangok feldol-
gozasi sorrendje: balrdl jobbra, és fentrél lefele:
1 2

3 4
C-3 00 +++ 00 — 00 - 00
5 6 7 8
c2 00 +++ 00 - 00 — 00

A hangjegy 3 helybdl all. Az elsd helyen a hangma-

gassagot (C-H-ig), a kozépsé helyen a félhangot (#:

megemeli a hangot félhanggal;, —: marad a hang
egész). A harmadik helyen az oktavot kell megadni.

(0-7-ig)

A hangjegy utan van még egy vezérlbbyle. A bal olda-

li szamjegyét nevezzik hangszerfélbyte-nak, a jobb

oldalit pedig parancs-félbyte-nak. A hangszer-félbyte-

ban adhatjuk meg a hangszerek eltolasi cimet. (lasd

ST) Enekuk $0-$F-ig terjedhet. A parancs-félbyte bi-

tenkent makodik:

0. bit: Portamento-bit. Hiaba kapcsoljuk be a hang-
szernél a portamento-t, nem fog mukédni, csak ha
itt engedélyezzuk. Az engedély csak erre az egy
hangra vonatkozik, tehat, ha egy PATTERN-en be-
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0l az 6sszes hangjegyen alkalmazni akarjuk a por-
tamento-t, minden hangjegy utan be kell kapcsol-
nunk az engedelyjelzét. Alapallapotban (0), a por-
tamento le van tiltva.

1. bit: Transpose-bit. Ha 1-re allitjuk, kiklszébdihet-
juk a TR-1. Ez akkor lehet jo, ha egy PATTERN-en
beldl nem akarjuk megemelni az Gsszes hangje-
gyet, csak néhanyat. Annal a hangjegynél, amelyi-
ket békén szeretnénk hagyni, tiltsuk le a TR-.
Alapallapotban (0) a transpose engedeélyezve van.

2. bit: Arpeggio-bit. Az arpeggio-t engedelyezhetjok
(lasd arpeggio) a bit 1-re allitasaval. Alapallapotban
(0) az arpeggio ki van kapcsolva.

3. bit: ST-bit. Ezzel elérhetjik, hogy egy PATTERN-
en belll akar 32 hangszert is hasznalhassunk. Egy
kikdtes azonban wvan: az egyik 16-nak
mindenképpen 00-tol kell kezdédnie. A masik 16
kezdetét az ST-nél kell beallitani. Ha az elsd 16-
hangszerbdl akarunk hasznalni, titsuk le az ST-t a
bit 1-re allitAsaval. Ha a masodik 16-hangszerre
van szukségunk, engedelyezzilk az ST-t a bit O-ra
allitasaval. Egyszerd, nem?

A szerkesziének a 'RETURN' lenyomasaval inthetink

bucsuat.

A PATTERN-6sszerakoban van nehany szerkesztd-
funkcio, amely megkdnnyiti a zene bevitelét.

SOUND-OPTIONS (£)

Itt az elébbi 4 parancs funkciot fedezhetjuk fel. A le/fel
billentyGkkel mozoghatunk kozotik, barmelyik mas
karakterrel invertalhatjuk az adott funkcio bitjét. A pa-
rancs neve mellett lathatjuk, hogy a funkcio most ep-
pen le van tiltva (off) vagy engedély alatt van (on). A
SOUND-OPTIONS mellett léevé szam mutatja a bealli-
tasokbol jovo éneket. Ezt kell beirnunk a parancs-fel-
byte-ba, ha az el6bb beallitott 6sszeallitast szeretnenk
elérni. A SOUND-OPTIONS-bdl a 'RETURN' megnyo-
masaval léphetunk vissza a szerkesztdbe. Az SO+t
egyébkent a hangjegyek beadasa ktzben is lehet hiv-
ni.

ARPEGGIO

Gondoljuk, mindenki tudja, mik az arpeggio-k. Azokra
is gondolunk, akik nem tudjak: Az arpeggio-k gyors
hangmagassag valoztatasok, melyekkel akkordokat
szimulalhatunk. It — ellentétben pl. a SOUND-
TRACKER-rel — npem a parancsbyte-ban kell
megadni az emeléseket. lgy nem csak szabalyos
akkordokat hozhatunk létre. Egy arpeggio 8 byte-bol
all, melyeket a DIGl-ben kell elhelyezni az
Gtemparaméterek utan (vagy elétt). Egy moll akkord a
ktvetkezd ertekekbdl all:
0C 07 03 00 0C 07 03 00

Ebbdl mindenki latja, hogy egymas utan azt az erieket
kell megadni, ahany félhanggal legyen megemelve az
alap hang. Nézzunk egy peéldat:

Mondjuk, két kilonbozd Gtembeallitassal dolgozunk,
az arpeggio mellett. A keveredések elkerilése vegett
az elsé Otembeallitast irjuk meg a $BF00-tol kezdddo
8 byte-ra. Majd a $BFO08-10l kezdve irjuk meg az
osszes arpeggio-nkat! Végul a maradék helytdl
kezdve irhatjuk a tovabbi Gtembeallitasokat. Ellenkezo
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esetben igen bonyolult lehet az arpeggio-k cimének
kiszamitasa, sét, ha nem szabalyos arpeggio-kat
hasznalunk, nem is lehet elsd latasra elddnteni, hogy
melyik sor arpeggio és melyik (tembeallitas. Ha ezzel
kész vagyunk, lépjunk be a hangjegy-beadobal

Mondjuk az A-3-ra szeretnenk egy akkordot. Ehhez
valahova be kell irni az A-3-at, és a parancs-felbyte 3.
bitjiének 1-re allitasaval (értek=4) engedélyezni kell az
arpeggio-t. Ezutan valahol meg kellene adnunk az
arpeggio helyét, Ezt a hangjegy elétti parancsbyte-
ban kell elhelyezni. Hogy ez egy masik hangjegyhez
tartozik? Nem baj, olyan nagyon ritkan van, hogy két
kulonbozé hangjegy egymas mellett legyen. Azt pe-
dig, hogy az egyik hang a masik kezdeteig szdljon,
+++ jelek beirasaval kell megtenni, azokhoz pedig
nem kell parancsbyte, minden paraméter marad
olyan, amilyen a megnyujtott hangjegynél voit. Tehat,
hogyan valositsuk meg az elébbi példat?
A DIGI-ben:
$BFOO?7?7 77 77?2777 7 ?

— az elsd Gtemparameéterek;
$BF08 0C 07 03 00 0C 07 03 00

— az arpeggio;
$BF10 7?7?7727 2272 727277 72

— a tovabbi Gtemparaméterek.

A DIGI alatti éertékeket allitsuk be mindig, hogy a hasz-
nalni kivant Utemparameter 8 byte-jara mutasson. Léep-
jonk be a hangjegy-beaddéba mondjuk a $B000-as
PATTERN-en! Adjuk be a kévetkezdket:

BOOO -— 00 — 08 A-3 41 —- 00
BOOS...

ahol 08 az arpeggio kezddcime ($BF00), A-3 egy
hangjegy, 4: arpeggio be, 1: az 1-es szamu hangsze-
ren szol a hang.

ZENE LEJATSZASANAK KI/BEKAPCSOLASA — P’

A 'P’ billentyG lenyomasaval allithatjuk be, hogy most
lejatssza-e a szerkesztd a beallitolt zenereszletet, vagy
nem. Ha a kézépsé harmadban a PLAY felirat mellett
.’ van, nem jatszédik a zene (ezt jobb helyen meg hal-
lani — azaz nem hallani — is lehet), ha '"*'-ot latunk (a
PLAY mellett), akkor hallani kéne a zenét (kiveve, ha
epp most 1oréitdk ki).

SZERKESZTO FUNKCIOK

Current step — 'F1’
Az aktualis STEP-et lehet vele beallitani, azt, amit
(bekapcsolt allapotban) a player-nek éppen jatsza-
nia kell. Ha lejatszotta a STEP-et, eggyel tovabblép
{ha tud) és ott folytatja a zenélést, valamint a Cs-t is
modositja. Ennek alapjan kdvetni tudjuk, hol tar-
tunk a zenében. Ha megnyomjuk az 'F1'-et, a Cs
éntéke atveszi a kurzor alatti STEP enéeket.

First step: — 'F3’
Ez egy jelz6, a zenének egy részét lehet vele es tar-
saval kijeldlni. Ez adja meg azt, a STEP-ekkel
végzett maveletek a zene melyik STEP-jétdl fogva
hajtédnak végre.

Last step: — 'F5’

Ez a kijeldht terGlet végét jelzi. Ugyanugy lehet az
Fs-t és az Ls-t is megvaltoztatni, mint a Cs-t. Ha
azt akarjuk, hogy a zenenek pl. csak a $23-$31-ig
terjedd STEP-jeit ismételgesse a player, menjink a
23-as STEP-re, majd 'F3', 'F1'. Menjink a 31-esre
és 'F5', majd play be ('P'). Ha a meghatarozotft te-
riletet akarjuk ismételgetni, s a Cs a terileten kivil
van, bajos lesz a dolog. Ezén kellett 'F1'-et is
nyomni az "F3’ utan.

COPY FUNKCIOK

Az RM-ben és a SM-ban 3 féle masoléfunkcié van:
1. Step masolasa:

a) Jeldljuk ki a masolando tertletet a fé szerkeszté-
ben 'F3', 'F5'41el,

b) Menjiink a célterulet elsé STEP-jére a kurzorral;

c) Nyomjuk meg a 'SHIFT+ ="' billentydkombinaci-

ot!

Ennek néha az a hatranya, hogy a harom egymas

mellett 1évé TRACK-et egyszerre lehet csak masol-

ni. Sajnos olyan masolofunkcio, amivel egyetlen

TRACK-et lehetne masolni, nincs!

2. PATTERN-ek masolasa:

a) A 6 szerkesztébdl valasszuk ki a masolando
PATTERN cimét, majd lépjunk bele 'RETURN'-
nel!

b) Nyomjuk meg az 'L’ billenty(t, erre a PATTERN
elraktarozodik egy belsé tarba.

c) Lépjonk ki 'RETURN'-nel, majd lepjink be a céi-
PATTERN-be!

d) Nyomjuk meg a 'SIFT+S’ billentylikombinaciot,
s csodak csoddja, az elébb kijeldlt hangjegyek
megjelennek ebben a PATTERN-ben is.

3. Hangszerek ('Z’ utan szerkesztett) mésolasa:

a) Lépjunk a hangoldaira ‘Z’-vel;

b) Valasszuk ki a masolandd hangszent 'F1', 'F3'-
mal;

c) Nyomjuk meg az 'L’ billentyt!

d) Valasszuk ki a célhangszert 'F1', 'F3'-mal!

e) Nyomjuk meg a 'SHIFT+S' billentydkombinaci-
ot!

STEP SZERKESZTOFUNKCIOK

'DEL' — Step torlése (DELETE). Az aktualis STEP-et
torli, a tbbit eggyel elébbrehozza.

'INS’ — Step beszurasa (INSERT). Az aktualis STEP-
t6l kezdve lejiebb mozgatja az 6sszes STEP-et, ez-
ahal ott hely keletkezik.

‘@’ (vagy ‘SHIFT+@') — PATTERN tdrlése. Ezt is a
fé szerkesztében kell lenyomni, eiétte ra kell alini a
torienddé PATTERN cimere a kurzorral.

JATEK A BILLENTYUZETEN

Ehhez elébb be kell allitanunk néhany parametert:
'O, 'SHIFT+0’": az oktav.
Ezen az oktavon kezdddik az elsd billentyd.
'K', 'SHIFT+K': hangnem.
Az elsd hasznalhatd billentyd ezen a hangon lesz.
Célszerd arra allitani, amelyik hang az elsé a szin-
tinken, vagy amelyiket megszoktunk zeneoran.
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',./": play voice. (vesszé, pont, per jelek)

Ki kell valasztanunk, melyik szélam helyett akarunk
jatszani.

Ha most megnyomjuk az 'F7'-et, elindul (folytatodik
az eddigi dallam, s mi a kivalasztott TRACK-en be-
leprébalhatunk egy melddiat az eddigi zenébe. A
TRACK-eknél lévé bedllitasok (TR, ST) megvaltoz-
tathatjak a leitott hangot. Gyakorlatilag az ST-nél
adhatjuk meg, melyik hangszeren akarunk jatszani.
A billentyGzetkiosztas: a masodik sorban kezdédik.
itt az egész hangok vannak. A hozzajuk tartozo fél-
hangokat a (majdnem) foélottak lévd elsé sorbeli bil-
lentylkkel csalhatjuk elé. Ez a sor folytatodik a 4.
sorban, a hozzajuk tartozé félhangok a 3. sorban
talalthatok.

Ha a hangszer-oldalon ('Z') nyomjuk meg az 'F7'
billentydt, akkor a kivalasztott hangszeren nyiko-
roghatunk.

VALOS IDEJU FELVETEL

Ez az RM 4-ben nem nagyon akar mukédni, de a SM-
ban j6. Valészindleg vannak mar j6 RM verzidk is,
ahol ez a funkcié is hasznalhato. Akiknek csak egy
rossz RM 4-e + egy jo SM-ja van, nagy oréme lehet
abban, hogy a SM kimentett zenéjét be lehet tolteni a
RM 4-be. (Ez forditva nem igaz, mert a SM player-je
nincs felkészitve a DIGI hanghatasokra.)
A felvételhez elSszor is be kell allitani az elébb targyait
dolgokat, valamint, hogy honnan kezdddjén a felvétel
('F1') (hoppa, ezt az elébbinél is célszeri megadni,
de kimaradt a sz6vegbdl. Be lehet allitani egy teruletet
'F3', 'F5'-tel, ekkor ebben a részben vehetjik fel a
nyavogast. Ha vegeére ért a kijelolt rész player-e, kezdi
eldirél (a FIRST STEP-t6l).
Az 'R' billentydvel ki kell valasztani, hogy melyik
TRACK-en akarunk felvenni. (A TKRx felirat vilagit.)
A 'Q’ billentytvel a ritmushibakat lehet kiegyenliteni

'0’ — nincs kiegyenlites;

"1' — kiegyenlités 1/16-ra;

'2' — kiegyenlités 1/8-ra;

'3' — kiegyenlités 1/4-re;
A megfelelé TRACK-en a PATTERN-ek cimeit érntelme-
sen kell beirni. Pl. ha egy PATTERN tébbszor is sze-
repel a felvevd tertletben, akkor az utolsd rairas ma-
rad meg, s dsszekeveredik a felvételink. Ezzel a felve-
vével célszer( az egyes PATTERN-eket kulon felven-
ni, majd ,kézzel" 6sszerakni a zenét. Ja, a felvételt az
'F7' megnyomasaval indithatjuk. Ismételt megnyomas-
ra ledll a felvevd.

Nem maradt mas hatra, mint a disk funkciok. Ezeket
nem csak a té szerkesztébdl lehet hivni (akar csak a
szerkesztéfunkciokat), de célszerd onnan.

TAROLAS (SAVE)

El6szor ki kell valasztani, hogy mit akarunk tarolni, a
'T' billentyd tébbszbri nyomogatasaval, Figyeljik a
TYPE utan lévd szoveget!

music+samples (SM-ben complete song)

Az egesz zene+ a player tarolasa (50-60 blokk);
steps only (SM-ban only steps)

Csak a STEP-eket taroljuk (és a PATTERN-eket is);
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sound
A hangszereket taroljuk. Itt meg kell adni 'Y,
'SHIFT+Y'-nal, hogy hanyadik hangszendi; 'U’,
'SHIFT+U'-val, hogy hanyadik hangszerig akarunk
tarolni.
'SHIFT+S' utan meg kell adni a nevet ('$' — directory,
'‘RETURN' Ures sorral — visszalépes.), majd a szer-
keszté kimenti a kivalasztott részt.

TOLTES (LOAD)

Itt ugyanazokat a beallitasokat kell elvégeznink, mint
az elébb. (Helyesbités: nem kell semmit bealiitani, a
program felismeri a kezddcim alapjan, mit tolt.)
'SHIFT+L' utan be kell irni a nevet ('$' — dir., maga-
nyos '‘RETURN' — kilepes), majd egy 'RETURN' utan
mar tolti is a program a file-t.

MEGJEGYZESEK

Ha egy zenedarabot (music+samples) kimentank,
BASIC-bdl betohés utan SYS 49152-vel, vagy $9FDO-
16l indithatjuk. A RM file alapbeallitasban $7D00-16l
kezdddik, a SM $A000-t6l. Mindketté kb. $CB00-ig
tart. Azt, hogy melyik STEP-et jatsszuk le éppen, a
$C011-es cimen talalja az érdeklédd.

DIGI EFFEKTEK BEEPITESE (csak RM 4!)

Gondoljuk, sokan észrevették, hogy a $F9-16l kezd6do

STEP-ek DIGI szama inicializalas utan elére meg-

adott. Ezek felhasznalasaval digi effekteket épithetiink

a zenénkbe, mintegy negyedik szélamként. A kbvetke-

z6ket kell tennunk:

e Digitalizaljunk be egy kivant hangszern a kivalasztott
hangon. A digitalizalas minél rdvidebb legyen. Akar
valamilyen beszédreszi is bedigitalizalhatunk. A digi
effektekre szant hely $4000-16! kezdddik, és max.
$8FFF-ig tart. Célszer( a lehetd legmagasabb cimre
egymas utan pakolni a hangzasokat, hogy minél ke-
vesebb memoriat kellien feleslegesen kimenteni.
Egy zenében tobb effektet is hasznalhatunk (max.
16-ot), de a memadriaban ennyi altalaban nem fér el.

e A digitalizalas utan toitsik be az RM 4-et, majd ol-
vastassuk be a zenénket, amelybe be akarunk ultet-
ni. Valahogy téltsk be a digi hangot (Action Replay
segitsegével célszerd, de a music+samples-kent is
be lehet tolteni). Ezutan néhany parameétern kell be-
allitani.

e Kezdjlk azzal, hogy megnézzik, hol kezdddik a me-
moriaban legalacsonyabban lévo digi (csak kerek ci-
men lehet, mert az alsd byte-okat 00-nak veszi a
program). Menjunk ra a $0FBO-os digire, majd
'RETURN'. Az elsé byte-ra kell beirni az elébbi énék
felsd byte-jat. Innentdl kezdve fog kimentddni a ze-
ne.

e Most még meg kell adnunk a digik tarolShelyét. A
$9FBO0-os digi-ben ezt tehetjik meg. Menjunk ra,
majd ‘RETURN'. Az itt lévé elsé ket sor (16 byte) az
egyes digik telsd byte-jat kell, hogy tartalmazza. A
kovetkezo 16 byte a megfeleld digik hosszanak felsé
byte-jat varjak.

e Ezutan megirhatunk az ugynevezett szekvenciakat.
Egy szekvencia $20 byte-ot foglal el. Az elsé helye
$9220-161 van, a masodiké $9240-16| ... egészen
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$9FFF-ig lehet szekvenciakat irni. Lépjunk bele vala-
melyik szekvenciabal Itt sorban meg kell adni, hogy
melyik digik jatszodjanak le. A felsd byte a sebessé-
get, az also a digi sorszamat jelenti.

® Mar csak egy dolog van hatra: megadni, hogy me-
lyik STEP-en melyik szekvencia jatszadjon le. Ezt a
$9000-es digi-ben tehetjik meg. $9000-161 $90FF-ig
minden STEP-nek megfelel egy byte, Itt a lejatszan-
do szekvencia kezddcimének also byte-jat kell meg-
adni. A 00 azt jelzi, hogy a digizés szuneteljen ab-
ban a STEP-ben.

Nézzink egy példat. Tegyik fel, hogy bedigitalizaltunk
egy dobhangot, amely a $8100-t0l a $8FFF-ig tart. A
zenébe valo betétele:

® El6szor allitsuk at a $OFBO0-nal a felsé byte-ot $81-
re, mert ez az egyetlen digink, s ez van a legalacso-
nyabban, csak innentdl kell kimenteni a memaoriat.

e Tegyuk be a 0-as sorszamu digibe a dobot. Léjink
be a $9FBO0-ba, s az elsd sor elsd byte-jaba irfjuk be
a digi kezddcimeét, a $81-et. A harmadik sor elsé
byte-jaba irjuk a digi hosszanak ($9000-$8100=
$0E00) a felsd byte-jat ($OE). Ezzel a dobra a 0-as
sorszammal hivatkozhatunk.

SCRIBBLE V2.10 (Amiga)

A CygnusED leirasaban mar emlitettik, hogy sok fel-
adat ellatasara egy alapkiépitésd Amiga képtelen. Nos
ez nem egészen igy van, ugyanis a Scribble készitéi-
nek sikerdlt megvalositani egy sor olyan funkciot, amit
a CED-nél hianyolhattunk (helyesiras ellenérzés, ki-
16nb6zé karaktertipusok egyidejd hasznalata stb.). A
program egyeduili probléemaja, hogy a sebesség miatt
szerkesztésre szinte alkalmatian (legalabb is CED
utan nehéz megszokni). Az idealis kdrnyezetet a két
editor egyideji alkalmazasa jelenti, ugyanis szinte to-
kéletesen kiegészitik egymast.

Mar elsd ranézésre is mas rendszert lathatunk. A sz6-
veg valamivel beljebb helyezkedik el, a mozgatasra is
ket hasab szolgal (egy a vizszintes, és egy a fuggdle-
ges helyvaltoztatasra), A legalsé sorban egy piciny in-
formacios ablak kapott helyet. Itt Gzeneteket lathatunk
a kbvetkezd sorrendben; (Page) aktualis cldalszam,
(Line) sorszam (egy oldal kezdetben 54 sor),
(Column) oszlopszam, és (Action) az éppen végrehaj-
tott mavelet neve (alapallapotban edit, azaz szerkesz-
tés). A jobb alsd sarokban fellelhetd kis néayzettel a
szerkesztd keretet rugalmasan alakithatjuk, akar bar-
milyen méas ablakot. A menUrendszer sokkal szegé-
nyesebb, csupan ot rovid részre tagolodik. A fonto-
sabb parancsoknak itt is megvan a megfeleld billen-
tyuzetkodjuk, hasonloan a CED-hez az Amiga és egy
karakter billentyd formajaban. A szerkesztési folyama-
1ot a képernyd bal felso sarkaban talalhatoé negyzettel
fejezhetjik be. A kilépés hatasara a le nem mentett al-
lomany elvész!

PROJECT

ACHIEVE: A legfontosabb utasitasokkal itt egy kicsit
szokatlanul talalkozhatunk. A toltest és mentést

e Most irfjunk egy szekvenciat, amelyben hasznaljuk a
0-s digit:
$9220 30 00 00 00 30 00 00 00
$9228 30 00 00 00 30 00 00 00
$9330 30 00 30 00 30 DO 30 00
$9338 00 00 00 00 00 00 00 00
e Mar csak be kell tenni a szekvenciat valamelyik
STEP digijébe. PL.:
$9000 20 00 20 20 00 00 00 00
Ezzel a 0-as, a 2-es, és a 3-as STEP-alatt meg fog
szolalni a digi szekvencia,
Véleményink szerint ez a legtdbbet tudd zeneszer-
kesztd(-csalad), amivel 64-es palyafutasunk alatt talal-
koztunk. (Lehet, hogy nincs is jobb.) A szerkesztd oft-
honi zeneirasra, hallgatasra, esetleg egyltteseknek
kalonbbdzd effektek beirasara kivaloan alkalmas. Meg
az egyes programok elejére a bevezetokbe is bele le-
het tenni, de akkor tuti, hogy utan kell tditeni a progra-
mot. A jaték kdzbeni melodiak, hanghatasok megira-
sara nem alkalmas, mert egy nagyobb lélegzetd prog-
ramban nem engedhetjOk meg, hogy a zene lefoglal-
jon kb. 20 Kbyte-ot az amugy is keves 64-bdl. Sajnos
ez igy van. Még ha 3 hangjegyet is tartaimaz a ,zene",
a kimentésnél legalabb 40-60 blokk. Jo szerkeszige-
tést!
e MOLNAR ZSOLT

nem a megszokott kulcsszavakkal jeldhték, sét a két
funkcidt egy kodzds pontban helyezték el. Az
JAchieve”, azaz elérés parancs két alpontra tago-
lodik. A ,Documents” a szerkesztd sajatos '.doc’
kiterjesztési allomanyait kezeli, mig a ,general”
barmely formatumot felismer. A két alpont azonban
egy és ugyanaz, mert a DOS ablak jobb felsd sar-
kaban talalhat ,Pattern” két ('.doc’ és ALL") para-
méterével szabadon ugralhatunk a két mod kdzott
(csak ,Documents" valsztasa esetén). A
.Directory” ablakban a periféria, vagy a lemez ne-
vét adhatjuk meg (Works!, DFO:, DF1:, DHO: stb).
Apropé a program pontos mukodeséhez szikse-
ges, hogy a munkalemez, amin magat a Scribble-t
és segedallomanyait elhelyezzik, 'Works!' nevre
legyen keresztelve! Nos visszatérve, a megjelend
konyvtar mellett lathat6 oszloppal keresgeélhetink a
file-ok kézt. A program a directory betoltése utan
automatikusan ABC sorrendbe rendezi az alloma-
nyokat, s egyben feltinteti azok byte-ban meér
hosszat és mentési idépontjat. A ,Selection” keret-
ben hatarozhatjuk meg a kezelni kivant alomany
nevét. Ez tdrténhet a listarél valé kivalasztassal, il-
letve sajat kezl gépeléssel. Mindkét esetben a
pointerrel a megfeleld helyre kell clickelnink! A
legals6 sorban sorakozd parancsok kdzal a
.Resume*-mal fejezhetjik be ténykedésinket, mig
a tovabbi harom utasitassal az elbzetesen kivalasz-
tott alomany allapotat befolyasolhatjuk; .Get" a file-
t a szerkesztémeméoriaba tolti, a ,Store” elmenti az
editalt allomanyt, mig a ,Delete"-tel torolhetink. Le-
mezre iraskor a program ellendrzé kérdéseket tesz
fel, illetve figyelmeztet, ha a kijelolt szdveg mar lete-
zik. Emellett egy szokatlan ablak is megjelenik;
.Enter optional comment". Itt egy olyan megjegy-
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zést raktarozhatunk, amit késébb a directory-ban

az idépont és a hossz helyén lathatunk. Azonban

ezt csak a Scribble képes felismerni!

STATUS: Itt lathatjuk a kdvetkezd menipontban beal-
lithatd paramétereket:

PAGE-LENGT: A nyomtatott oldal sorokban meért

hossza.

PAGE-OFFSET

TOP-MARGIN: A nyomtatott széveq és a papir tete-

je kozti tavolsag.

BOTTOM-MARGIN: A szdveg és a papir alja kozti

tavolsag.

LINE-LENGT: Egy képernyosor

meén hossza.

JUSTIFICATION: A hasabbkitdltés modia.

CHARACTERS USED: Az allomanyban eddig fel-

hasznalt karakterek szama.

CHARACTERS FREE: A puffermemoria szabad ré-

szének byte-ban mérn mérete.

WORD COUNT: Felhasznalt szavak szama.

PAGE COUNT: Felhasznalt oldalak szama.

SEARCH: A keresés sajnos nagyon gyengeére sikere-
dett, modhatni primitiv. Mindig csak az elsé olyan
sz6t talalhatjuk meg, amely megegyezik a begépelt
alakkal. Ahhoz, hogy tobbet is felkutathassunk
legalabb az alakjat kell modositani annak a széveg-
részletnek, amit a program megtalalt.

REPLACE: Hatékony keresést inkabb ezzel a pa-
ranccsal valésithatunk meg. Amennyiben nem ki-
vanjuk lecserélni a felkutatott szavakat, akkor az itt
megjelend ablakba ne irjunk semmit, vagy végulis
mindegy, hogy itt mi szerepel. Ha valtoztatni aka-
runk, akkor ide irjuk azt a sz6t, amire le fogjuk cse-
réini a megtalah részeket. Az utasitas végrehajtasa-
hoz szikséges szonban, hogy el6zetesen a
.Search” parancsnal kijeloljonk egy keresendd
szocskat. Minden egyes megtalalt sz6 utan négy
lehetdségiink van;

1) A .Skip*-pel figyelmen kival hagyva az inverz ka-
rakterekkel feltintetett szdt, folytathatjuk a kuta-
tast.

2) .Change®' segitségével lecserélhetjk a meg-
adott 0j karakterfUzérre.

3) LAll'-lal a szévegben fellelhetd minden egyes
azonos alaku szot lecserélank az uj stringre.

4) ,Quit*-tel befejezhetjik a keresést.

ERASE: Torli a szerkesztett allomanyt.

OPEN: Ezzel a paranccsal egy U] munkaterGletet nyit-
hatunk meg, amellett, hogy a régi allomany a me-
moriaban marad. Erre a célra alapallapotban 16
kilobyte-ot jeldihetank ki. A megfelelé szam meg-
adasaval ez médosithato.

CLOSE: Az ellentétes iranyu folyamatot valositja meg
ez az utasitas, Figyelem, amennyiben bezartunk
egy ablakot (ebben az esetben nem képernyd, ha-
nem memoria ablakrél van szd), az ott tarolt szoveg
elvesz!

QUIT: Nemes egyszeruséggel igy lephetink ki a prog-
rambol.

karakterekben

DEFAULTS

ACHIEVE: Telijesen azonosan mukddik a ,Project”
mendpontban targyalt lemezkezeld ponttal, azzal a
kilénbséggel, hogy itt csak egy specidlis file keze-
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lésére van lehetéseg, ami a kepernyd specialis jel-
lemzéit allitia be. Egy kis trikkel azonban leheté-
ség van arra, hogy barmit betéithessink, éspedig;
A .Pattern” opciénal allitsuk at az épp aktualis ki-
terjesztést All*-ra, s innen mar minden siman
megy. Figyelem, az igy betoltott file formatuma etter
a a szokvanyostol.

JUSTIFY: Ezzel az utasitassal a szerkesztés soran
kialakulé hasab feltdhtésének modjat hatarozhatjuk
meg. Két allapota kdzll a ,ragged” bal oldalra ren-
dezi a szoveget, tehat normal editalasnal meghagy-
ja azt ugy, ahogy a gépelés kdzben kialakul, mig a
JHush" a két képzeletbeli margd kdzott huzza szét
a szoveget. Az igy kialakulo Gres teret szokozokkel
tolti fel. Sajnos globalis parancs lévén, nem lehet
egy-egy block-ra kilén vonatkoztatni!

LINE-LEN: Itt hatarozhatjuk meg egy sor hosszat, ami
alapbeallitasnal a nyomdai szabvannyal egyezik
meg (65). A szam madositasa esetén a program a
sorokat automatikusan a képernyd kozepére ren-
dezi.

TABS: Meghatarozhato, hogy a tabulator billentyd le-
nyomasakor a kurzor hany karakterpoziciot ugorjon
a margohoz képest.

INK/PAPER: A _tinta" illetve  papir” szinbeallitasa. A
workbench-ben meghatarozott négy lehetéseg ko-
zdl valaszthatunk.

PRINT: Ez az opcio a nyomtatott széveg minéségevel
és annak elhelyezkedésével foglalkozik. Azérnt ka-
pott helyet ebben a meniben, mern egyike azoknak
a paramétereknek, amelyek lementhetéek, Ezalal
elkeralhetd, hogy minden egyes nyomtatas elon
hosszadalmas és faradtsagos beallitasi munkakat
kelljen végeznink.

PRINT/PAGE-LENGT: Az oldal hosszat definialja. En-
nek segitségevel kdzli a nyomtatéval, hogy egy-egy
papiron hany sorn jelentethet meg, valamint esze-
rint jeleniti meg a képernyd aljan lathatd oldakat
szamlalo kijelzot is.

PRINT/TOP-MARGIN/BOTTOM-MARGIN: Az elsé sor
kiirasa és a papir teteje illetve alja kdzti tavolsag ka-
raktersorban merve.

FORMAT: Az IBM kompatibilis gépek és az Amiga ko-
zoti szévegallomany atvitelt segiti eld ez a lehetd-
ség. Mint tudjuk, PC-n a sor végét két karakter jelzi.
A 10-es ASCIl kodu karakter (LF) a megszokott
Return, amely Amigan a sor elejére viszi a kurzon,
és egyet lép letelé, mig PC-n csak az utobbit haijtja
végre. A 13-as kodu karakter (CR) mikodese
Amigan teliesen megegyezik a 10-essel, igy ele-
gendd csupan az egyik hasznalata. Ellenben, ha a
szoveget eleve PC feldolgozasra tervezzuk, akkor a
lementés ei6tt allitsuk at az opciot CR+LF allasra,
igy a masik szerkesztében nem kell minden sor
vegét klon 'CR’ karakterrel ellatni.

PRINT

PREVIEW: A Scribble a nyomtatast egy sor hasznos
paranccsal tamogatja. Sok felesleges probalkozas-
tol és elpocsékolt papintd! kimél meg benninket ez
az opcio. A printer alital megjelenitett szdvegkep
hi masat ezuton a képernyon lathatjuk. A parancs
kiadasa utan a program egy billentyu lenyomasara
var. A megjelenités mindig az allomany azon részée-
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re vonatkozik, amely a kurzor pozicioja és a szoveg
utolso karaktere k&zott foglal helyet.

LINEFEED: Nyomtato vezerld utasitas, a papirt egy
sorral feljebb lépteti. Csak akkor mukddik, ha a
printer fogaddképes dllapotban van. Ellenkezd
esetben a pufferben halmozdédik fel mas hasonlé
parancsokkal egyitt, s a késoébbiekben meglepeté-
sekel okozhat.

GO: A parancs ,printer” alpontja meginditja a nyomta-
tas maveletét, mig a .file" valtozat a kiirando szdve-
get egy allomanyba menti el!

FORWARD: Ezzel az utasitassal megszabadulhatunk
a szerkezetben rekedt papindl, mivel azt addig csé-
véli, mig az konnyszerrel ki nem emelhetd.

COPIES: A megjelentetett példanyszamot allithatjuk itt
be 1-100-ig. Egy-egy oldal nyomtatasa utan a prog-
ram var a kévetkezd lap elhelyezésére.

SPACING: A papiron megjelend sorok kdzti tavolsag
szabalyozhato 1-9-ig.

SHEET: Ezzel a paranccsal meghatarozhato, hogy
perforalt papirral, azaz 0Osszefl lancolattal
(fanfold), vagy egyediilalld A4 lapokkal dolgozunk
(single).

TEXT

EDIT: A ,Text” meniapontban elhelyezett opciok hata-
sanak megszintetésére és az eredeti allapot hely-
redllitasara szolgal ez a parancs. Egyebkent az itt
bekért mivelet neve a kép aljan lathato kis ablak-
ban actlon cimszo alatt jelenik meg. Minden egyes
parancs kilén pointerrel rendelkezik (copy — ka-
mera, style — tohétoll).

A szerkeszté Gzemmod helyredllitasat egy ferde

ecset jelzi.

COPY: Egy block kijeldlését és memoriaban tortéené
tarolasat valosithatjuk meg. A behatarolas két mo-
don térténhet;

1) Megnyomjuk a bal egér gombot a kivant kezdo-
karakternél, majd azt nyomvatartva mozgunk bar-
merre (akar felfelé is), és akkor engedjik el, ami-
kor a megkivant terdletet kijelditak.

2) Ugyancsak a bal gombot nyomjuk meg, de rog-
tén ezutan a jobbot is. Ekkor automatikusan
megmarad a behatarolast segité elszinezddeés,
amit barmerre novelhetink, s a kijeldlés vegen uj-
ra a bal gombot kell megnyomni. Egymas utan
akar tobb tdmbdt is meghatarozhatunk, de a ké-
s6bbi felhasznalas szempontjabdl a tdombdk az
utolso kivételével érvényuket vesztik!

CUT: Ez a parancs a torlést valositja meg. A kijelolt
block eltdnik a képernydrdl, azonban a ,Copy” uta-
sitashoz hasonlatosan tarolédik a block pufierben.

PASTE: A kijeldh kezdépontra helyezi a memoriaban
raktarozott szévegrészietet.

STYLE: Itt hatarozhatoak meg a kiidnféle karaktersti-
lusok és azok hasznalati terGlete. A kGlonbodzé ki-
emelésekel 4 stilusjellegbdl valogathatjuk Ossze:
(Plain) normal, (Bold) vastag, (Underline) alahu-
zott, és (ltalic) dontott. Természetesen a kdlonbozd
kombinacidk kozll egyesek logikusan nem lehet-
ségesek; pl a normal nem szerepelhet egylitt egyik
elemmel sem. Az egyes stilusok beallitasa utan
nem a megszokott médon juthatunk az eredeti alla-
potba, hanem a ,Plain” beallitasaval.

SPELL: Angol szoveg szerkesztése kdzben nagy se-
gitséget nyujt ez a parancs. A kijelolt terdlet helyes-
irasat ellendrzi. Azonban megjegyzendd, hogy
szikséges hozza egy szotarfile-t tartalmazé 'DICT'
névre hallgaté lemez. Amenniben ez nincs, marad
az utolsé menupont, melynek segitségével szdve-
ginket segédlemez nélkil is helyesbithetjik.

SPELL

Ez az utolsd opcib teljes egészében a helyesiras el-
lendrzésével foglalkozik. Nagyon lényeges, hisz gyak-
ran szikségunk van arra, hogy valaki leellentrizze
egy-egy fontos leveliink, vagy esetleg angol hazi fela-
datunk helyességét. Sajnos ez a funkcié a megfeleld
szotarfile hianyaban magyar szdvegre nem alkalmaz-
hatd. Viszont angolul utana nézhetink egy-egy sz6
(word), a képernydn fellelhetd szoveg (window) illetve
a teljes allomany (document) korrekt irasmodjanak. A
pointerrel kijelolt karakterlanc ellenérzésekor a prog-
ram a lemezen keresni kezdi magat a szot, s ha meg-
talalja, ha nem, feltinteti azokat a hasonld alaki sza-
vakat, melyek lehetségesek az adott szituaciéban. Ek-
kor harom lehetéség kézl valaszthatunk;

1) Cancel, azaz elfelejtjuk az egészet.

2) Learn, tehat a szétarral megtanittatjuk az Gjonnan
talah és meég ismeretlen szot. Ezt ovatosan kell ke-
zelni! Vigydzzunk arra, hogy minden siletlenséget
ne taroljunk el a szétarfile-ban, men az a késébbiek-
ben hasznalhatatlanna valhat.

3) Relace-szel felcserélhetjik az ablakban megjelend
és kivalaszioft szavak barmelyikével. A képernyon
talalhatd szbvegrészlet ellendrzésekor a program
csupéan azokat a karaktersorokat jeldli meg, amelye-
ket nem képes azonositani. A muvelet utan egyik
mendpont sem hasznalhato, csak az elsé billentyd
megnyomasa utan.

A teljes dokumentum atnézésekor a szerkeszté a szo-

veget elejétdl a végéig szavanként nézi at. Minden

egyes ismeretlen szonal a kovetkezd lehetdsegeink
vannak;

1) .Skip" és ,Ignore*-ral folytathatjuk a maveletet.

2) ,Learn"-nel az el6bb emlitett modon megtanithatjuk
az uj szot.

3) A ,Guess” parancs kiadasakor a szoellendrzesneél
megismer ablakban talaljuk magunkat, ahol hason-
16 szavak kozol valogathatunk.

4) ,Correct” hatasara a megjelend keretben begepel-
hetjik a string helyes alakjat.

5) ,Quit*-tel abbahagyhatjuk a teljes miveletsorozatot.

A Scribble! CygnusEDidorral tonénd egyidejl hasz-
nalataval kivalo fejlesztdi kdrnyezetet valosithatunk
meg. Ugyan vannak bizonyos kellemetlen mellékhata-
sok, mint pl. a két szbvegformatum gyenge kompatibi-
litasa, valamint az ékezetes szdvegfeldoigozas eftéré-
se, ennek ellenére ez utébbi program igényesebb lay-
out technikajanak és fejlettebb nyomtaté kezelésenek
készonhetden jelen van a legjobb Amigas szovegszer-
keszték kozon. Azonban nem titok, hogy a legtékélete-
sebb megoldast az jelentené, ha a két editor pozitiv tu-
lajdonsagait a késdbbiekben egy harmadik igenye-
sebb szerkesztd egyesitené.

e JEAN

203



SMON C0000! (C64)

SMON C000! (C64)

A 1000
Assemblalas. Megjelenik az elsd cim ($1000) és ir-
hatjuk a programot. Ha programiras kbzben 'F'-et
irunk, akkor kilistazza az eddig beirnt programot és
lehet javitani.

B 1000 1FFF
BASIC data sorokba rendez 1000-t5l
BASIC-ben listazhato.

C aaaa bbbb cccc dddd eeee
aaaa-bbbb atirandé ugrasok tartomanya.
cccc atiras kezddcime. _
dddd-eeee eredeti program kezdd és végcime. At-
helyezi a tar tartalmat, atirja az ugrascimeket a
megadott tartomanyokon beldl.

D 1F3A
Disassebmlalas 1F3A-tol, javitani is lehet.

1FFF-ig.

F — Keresés,

F 2D 4E, 1000 3FFF
Keresendd byte-ok (vesszd koOtelezd!), kezdd-
cim, végcim.

FA 1A 1000 3FFF
Abszolit cimzések keresése (abszolat cim, kez-
ddécim, végcim).

FZ 1, 1000 3FFF
Zérolapos cimzések keresése (zérdcim, kezdd-
cim, végcimy).

Fl 1*, 1000 3FFF
Implicit cimzések keresése (implicit cimzes: az
utasitast kovetd byte a kovetkezd operandus);
implicit cim, kezddcim, végcim.

FT 1000 3FFF
Nem érntelmezett utasitasokhoz. Kezdécim, vég-
cim.

G 40F3
Programinditas 40F3-16l.

| 01 — Perifériavalasztas. Magnoval dolgozik.
| 08 — Perifériavalasztas. Floppy-val dolgozik.

K 100F — Ascii listat ad (atirni is lehet) 100F-t5l.

K 100F 4000
Ascil listat ad (atirni is lehet) 100F-t6l 4000-ig (a
kozbenso cimeket kiirja).

L *név*
A "név* nevl programot betdlti az eredeti helyére
az aktualis perifériarol.

L "név",3FF0
A *név' nevl programot betdlti 3FF0-ra az aktualis
perifériarol.

M 10F8
Memorialistat ad a megadott cimtdl (atirni is lehet)
hex-dumpban.

O 1000 1FFF AO
Az 1000-1FFF tartomanyt feltditi A0 éntékkel.
P xx — Printerbeadllitas xx-re. (Default: 04)
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R — Regisztereket listaz, atirni is lehet.

S "név*,1000,3FFF
Az 1000-3FFF tartomanyt kimenti *név* néven az
aktualis perifériara.

TS 1000 3A00

A program 1000-n elindul, &s 3A00-n megall.
TW 1000

Lépésenkent futtat 1000-161.

v
Atirja az ugrascimeket, parameterezest lasd a 'C’
parancsnal.

W 1000 3FFF B0O0OO
Tarolétertlet athelyezése 1000-3FFF tartomanybol
8000-16] kezdve.

X — Kilépes BASIC-be.

= 4000 B0OOO
A 4000 kezddcimi és a 8000 kezddecimd program
kbzbtt 6sszehasonlitast vegez. A nem egyezd cime-
ket kiirja.

? 3F00 +/— OOFF
Két négyjegyd hexadecimalis szam Osszeadasa
vagy kivonasa, ha az eredmeény kisebb 00FF-nél,
akkor kiirja binarisan is (hexan és decimalison ki-
val),

# 0K
Decimalisbol szamol. Ha XXX 0-255 kozott van,
hexaban, binarisban és decimarisban irja ki. Ha
XXX 256-65535 kozdtt van, akkor hexaban és deci-
malisan irja ki.

o OO
Binarisbdl szamit, a szam csak 8 nyolc helyiéntékua
lehet. Eredmeny kiirva hexaban és decimalisan.

$ 00X
Hexabol szamit. Ha a szam keétjegyd, akkor binaris,
decimalis a kiiras, ha a szam negyjegyul, akkor
hexa es decimalis.

Z — Floppy parancsok.

R — olvas (read);

W — ir (write);

Javitashoz hasznalhato.

X — kilépes;

*R 14 11 — beolvassa a 14-es track 11-edik szek-

torat;

*R — a kovetkezének lancolt blokk beolvasasa;

*W 10 15 — kiirja, a blokkot a 10-es track 15-0s

szektoraba;

*W — kiirja a blokkot oda, ahonnan beolvastuk;

*M — az eld6zbleg beolvasott blokkot eldlrél kezdi;
'Run/Stop’' — Kilépés az adott Gzemmodbol.
'Shift+betd' — Nyomtatora irja a megfelelé betit.
Memoriavizsgalatnal a 'C='-t folyamatosan nyomva
lassithato, 'SPACE'-re egyenkent lép. Barmely mas
billentyd megnyomasara a listazas leall, mégegyszeri
gombnyomasra tovabbindul.

© TURCSANYI TAMAS, Hort



Sprite + Graphic BASIC (C64)

SPRITE + GRAPHIC BASIC (C64)

Ez egy 58 blokk hosszu program, amely 93 kalbnbdzé
BASIC utasitassal bdviti a meglévdeket.

40X25-0S GRAFIKA
AT X,Y string — kiirja a szoveget;
SET ¢, f, x, y — kiir egy kddot;
FSET f, x, y — kiszinez egy helyet;
ZSET c, x, y — kiir egy kodot;
COLOUR keret, hattér — szinbeallitas;
CURSOR f — szinbeallitas;
FILL x, y, x, y, ¢, f — feltoit egy kéddal;
ZFILL x, y, x, y, ¢ — feltdit egy koddal;
INV x, y, x, y — inverntal;
FFILL x, vy, x, ¥, f — szinez egy teriletet,
UP/DOWN/LEFT/RIGHT x, y, x, y — scrolloz;
VEC — bekapcsolja az uj interruptot;
OLDVEC — visszakapcsol;
B/G/BG FLASH f, f, speed — keret és/vagy hattéer
villogtatasa;
FOFF — kikapcsolja a villogtatast;
FLASH f, f, f — minden adott szinud jelet villogtat;
OFF — kikapcsolja ezt;

SPRITE-ok
SCLR cim — torli a spriteblokkot;
SRVS cim — invertalja a spriteblokkot;
BMOVE cim, cim — masol;
SON sn — bekapcsolja a sprite-ot;
SOFF sn — kikapcsolja;
SBLOCK sn, block — sprite-hoz rendeli a matrixat;
SMODE sn, modus;
0 = mutlticolor;
1 = normal;
SCOLOUR sn, f — sprite-ot szinez,
MCOLOUR f, f — multi sprite-ot szinez,
SPRIOR sn, modus;
= hattér elét;
1 = hatter mogott,
X/Y EXP sn, modus;
0 =normal;
1 = nyujtott;
SSET sn, x1, y1 — sprite pozicionalas;
S UP/DOWN/LEFT/RIGHT sn, ¢ — c pixellel eltol;
SPLOT cim, x1, y1, m1, m2 — sprite rajzolas;
m1 = 0 — normal sprite;
m2 = 0 — 16rol;
m2 = 1 — rajzol;
m2 = 2 — invertal;
mi = 1 — multi sprite;
m2 = 0 — toérol;
m2 =1—1.sz1n;
m2 = 2 — 2, szin;
m2 = 3 — 3. szin;
DESIGN cim, y1, m1, string;
m1 = 0 — normal sprite;
24 jel a stringben:;

A — rajzol;
B — dres;

1 — inverntal;
. — torol;

m1 = 1 — multi sprite;
12 jel a stringben:

A — 1. szin;
B — 2. szin;
C — 3. szin;
D — dres;

| — invenal;
. — torol;

SCORD sn, vx, vy — megadja a sprite helyat vx és
vy valtozdban;

SMOVE sn, x2, y2, x2, y2, lépéskdz, speed —
mozgatja a sprite-ot;

MOVETO sn, x2, y2, lépéskdz, speed — scrolloz-
za a sprite-ot;

R UP/DOWN/RIGHT cim;

XMIR m1, cim — tukrdz;

YMIR cim — tlkroz;

TURN m1, cim — 180 fokkal elfordit;

ROTR cim — 90 fokkal jobbra;

ROTL cim — 90 fokkal balra;

DETECT modus;
0 = torli a sp-sp (tk.
1 = a sp-hattér itk.

NAGYFELBONTASU GRAFIKA

HRG pont, hattér — hires gr. bekapcs,
NRM — normal képernyd;
CLS — képernyd torlés;
MULTIf, f, f — muli gr. bekapcs.
MODE modus;

hires 0 = tordl;

hires 1 = rajzol;

hires 2 = invertal;

multi 0 = tordl;

multi 1 = 1. szin;

multi 2 = 2. szin;

multi 3 = 3. szin;

multi 4 = invertal;
GCOLOUR pont, hattér — (hires);
GCOLOUR T, f, f — (mutti);
PLOT x3, y3 — egy pontot rajzol;
DRAW x3, y3 — utolsé pontbol vonalat hiz;
LINE x3, y3, x3, y3 — vonalat huz;
REC x3, y3, x3, y3 — téglalapot rajzol;
BLOCK x3, y3, x3, y3 — teli teéglalap;
ANGL x3, y3, rx, ry, w — ellipszis;
ARC x, x, rx, ry, sw, ew, w — iv;
GPRINT string — grafikus képre ir az utolsé pozi-

ciotol!
GSAVE 8, string — nagyfelb.gr. tarolas;
GLOAD 8, string — A LED VILLOG!

EDITOR PARANCSOK

FKEY fn, string — funkciobillenty( def.
DISP — funkciobilletve lista;
PAGE sorszédm — 10 basic sor listaja;
MOVE — a koévetkezd 10 sor;
BACK — az eldzdé 10 sor;
OLD — a NEW-t utan;
DUMP — valtozok listaja;
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SMON C0000! (C64)

ARRAY tdmbnév — tomb listaja;
MEM — a memdria felosztasa;

MERGE string, 8 — a memédriaban kisebb sorsza-

mu kell legyen!
ZSAVE 8, stirng, sortél, sorig
ZLOAD sortél, feldlir, string, 8
DEL sontél, sorig — t6rol;
HELP — Basic V2.0 utasitasok;
@HELP — S+G Basic utasitasok;
FIND utasitas — a sor szamat adja;
AUTO sorszam, lépés
TRACE — nyomkovetés be;
RETRACE — nyomkdvetes ki;
ERROR
COLD — S + G hideginditas;

STRUKTURALT UTASITASOK
CASE feltétel THEN... ELSE

AGAIN ...: ELSE ... — meég egyszer az utolsé CASE

feltétel
JUMP cimke — ugras;
LABEL cimke — ide;
CALL cimke — szubrutin,
SUBEND — CALL vége;

FUGGVENYEK

XCORD (mindegy) — a kurzor y koordinataja;
YCORD (mindegy) — a kurzor y koordinataja;

CODE (x), y — képernydkod;
FARB (X), y — szinkod;
STICK (n) — joystick allasa;
n=0—pon2
n = 1 — porti;
CHECK (0) sn
= 1 — ha Gtkozott;
= 0 — ha nem Otkdzott;
CHECK (1) sn
= 1 — ha hatterrel Otkdzott;
= 0 — ha nem Utk&zott;

TEST (mindegy) x3, y3 — nagyfelbontasban;

A PARAMETEREK JELENTESE
x—0-39

y —0-24

f— 0-25 (szin)

c, block — 0-255

cim — 32768+64*sprite szam
speed — 1-255 (1/10 sec)

sn — 0-7 (sprite szam)

x1 — normal 0-23
x1 — muhi 0-11

y1 — 0-20
x2 — 0-511
y2 — 0-255

x3 — normal 0-319

x3 — multi 0-159

y3 — 0-199

w — 0-360 (szog)

fn — 1-12 (funkcidbillenty )
fn — 9-12 (C= billentydvel)

GPRINT KODOK
1 CTRL+A — x iranyl betdnagyitas;

2 CTRL+B — x iranyu kicsinyites;
3 CTRL+C — y iranyu betanagyitas;
4 CTRL+D — y iranyu kicsinyites;
22 CTRL+V — kurzor 1 pixel balra;
16 CTRL+P — kurzor 1 pixel jobbra;
15 CTRL+0Q — kurzor 1 pixel fel;
21 CTRL+U — kurzor 1 pixel le;
157 bal — bal;

29 jobb — jobb;

145 fel — fel;

17 e —le;

19 HOME — home;

147 CLR — clear;

13 CTRL+M — carriage return;

14 CTRL+N — kisbetd;

142 nincs — nagybetd;

18 CTRL+RVS/ON — RVS on;

146 CTRL+RVS/OFF — RVS off;

6 CTRL+F — 0 irasmod;

7 CTRL+G — 1 irasmod;

10 CTRL+J — 2 irasmod;

1 CTRL+K — 3 irasmod;

12 CTRL+L — 4 irasmod;

MEMORIAFELOSZTAS
0000-0400 — mint a kézikdnyvben
0401-6FFF — Basic- ram
7000-7FFF — editor és strukturalt utasitasok
8000-83FF — video-RAM
8400-87FF — sprite-blokk 16-31
8B800-SFFF — blokkgr. és sprite utasitasok
ADOO-BFFF — HRG
CO000-CFFF — HRG utasitasok
D000-DFFF — nem hasznalt
EO00-E7FF — HRG szintarold

e POGONYI ZSOLT

Az AC OMP szamitastechnikai Kft. szakiizletében:

Budapest, XIV. Almos Vezér Gtja 17. 1141
Telefon: 183-1817, FAX: 251-2523

Legolcsobban vasarolhatsz C64, Amiga 500, Amiga 500+, Amiga 600
szamitégépeket, valamint szamitastechnikai kellékeket, magneslemezeket,
kiegészité egységeket, posztereket, jatékokat!

Vidékre utanvétes csomagkiildé szolgalat.
206 Nyitvatartas: hétkznap 9-18 draig, szombaton: 9-12 oraig.



1942 (SpV 25)

3D MESSAGE MAKER (Evk'92/64)

4x4 OFF ROAD RAC (EVK'91/64)

688 ATTACK SUB (EVK'91/A.PC)

A NINJA KULDETESE (EVK'91/+4)

A VAR KINCSE (CoV 23/+4)

A-OT (CoV 5/+4)

A-10 TANK KILLER (EVK'81/A PC)

ABC MONDAY FOOTB. (Evk'92/64)

ACADEMY (SpV 5)

ACE (CoV 25/64)

ACTION REPLAY MK 11l Eswnaw

ACTION REP. MK V-VIL (Evk'92/64)

AFTER THE WAR (SpV 23)

ALIENS (SpV 15)

ALOM EDES ALOM (EVK'91/+4)

ALVILAG URA (CoV 16/64)

AMAUROTE (SpV 21)

ANDY CAPP (EVK'91/64)

ANNALS OF ROME (EVK'91/64)

ANOTHER WORLD (CoV 28)

ANTIRIAD (SpV 13)

APOLLO 18 MISSION (Evk'92/64.4)

ARCANA (CoV 9/64)

ARCHIPELAGOS (CoV 2/A)

ARROW OF DEATH i. (CoV 25/+4)

ARTHUR QUEST FOR EXCAL (CoV
2A)

ASYLUM (CoV 20-21/64)

ATHENA (SpV 19)

ATOMIC POWER (Evk'92/64)

AUTODESK ANIMATOR (Evk'a2/PC)

AZTEC TOMB (CoV 24/64)

BARBARIAN 3 (EVK'91/64)

BARD'S TALE IL (CoV 15/64)

BARD'S TALE Il (CoV 11/64,+4).
(CoV 13/64), (CuV 20-21/64,A),
(EVK'91/64,+4)

BARRY McG'S BOXING (CoV 26/64)

BASKET MANAGER (Evk'92/64,A)

BAT'S0 (CoV 18/64)

BATMAN - JOKER/P. (CoV 2/64,A)

BATMAN - THE MOVIE (CoV 4/64)

BATTLE CHESS (CoV 4/64)

BATTLE CHESS |1 (CoV 23/A,PC)

BATTLE OMMAND
{Evk'92/64,A PC)

BATTLES NAPOLEON (CoV 23/64)

BATTLETECH (Evk'92/64,A PC)

BEACH HEAD (SpV 12)

BEACH VOLLEY (CoV 4/A)

BEDLAM (SpV 25)

BERKS 3 (CoV 3/+4)

BEVERLY HILLS COP (EVK'91/64,A)

BEYOND THE ICE PAL (SpV 17)

BIG GAME FISHING (CoV 27/A)

BILL & TED'S EXCEL ADVENTURE
(Evk’'92/64 A)

BIO CHALLENGE (CoV 8/A)

BLINKY'S SC. SCHOOL [EVK'91/64)

BLOODWYCH (CoV 12/A)

BLUE ANGELS (EVK'981/64,A.PC)

BOBO (CoV 8/64)

BOLCSEK KOVE (CaV 10/+4)

BOOMBY ADVENTURE (CoV 17/44)

BORAOWED TIME (CoV 8/64/+4),
(CoV 8/64, +4)

BOSSZU (CoV 8/64,+4)

BOX MANAGER (CoV 13/64)

BRAINSTORM (SpV 18, SpV 20)

BRIDGEHEAD (CoV 10/+4)

BRUCE LEE (SpV 9)

BUCCANEER (EVK'91/64)

BUCK ROGERS (CoV 13/64,A,PC),
(CaV 15/64,A,PC), (CaV
25/64,A. PC)

BUFFALO BILL'S WILD WEST
RODEOQ SHOW (CoV 3/64)

BUGGY BOY (SpV 18)

BUSHBUCK (Evk'92/PC)

BUSHIDO (CoV 16/64)

CADAVER 2 — THE PAYOFF
(Evk'a2/A) ;

CAPTAIN BLOOD (EVK'91/64,A)

CAPTAIN FIZZ (CoV 23/+4), (CoV

25/+4)

CAPTURED (EVK'91/64)

CARMEN
(EVK'91/64,A,.PC)

CARMEN SANDIEGO 3

SANDIEGO

(CaV

SpV - CoV katalégus

11/64 A/L)
CARRIER COMMAND (CoV 12/64,A)
CAHATHAGE (CoV 14/A)

CASTLE DRACULA (CoV 25/+4)
CASTLE MASTER (CoV 13/64.A)
CASTLES (CoV 24/A,PC)
CAULDRON Il. {SpV 5)

CAVE GUENNIE {CoV 23/+4)
CENTURION (CoV 16/A)
CHAMBERS QF

SHAOLIN
(EVK'91/64)
HAMONIX CHALLENGE
(EVK'91/64)

CHAMPIONS OF KHRYNN (CoV
11/64,A,PC), (CoV 25/64,APC)
{CoV 28/64.A PC)

CHAOS (SpV 17)

CHUCK YEAGER'S ADVANCED
FLIGHT TRAINER (CoV 7/64)

CIRCUS ATTRACTIONS (CoV 16/64)

CLUE M. DETECTIVE (CoV 19/64)

CLYSTRON (CoV 28/64,A)

CODENAME MAT (SpV 12)

COLOSSUS 4.0 CHESS (SpV 10)

CONQUEST OF CAMELOT (CoV
18/A)

COPS'N ROBBERS (CoV 11/+4)

CREATE WITH GARFIELD
(Evk'92/64)

CREATURES (Evk'92/+4)

CREATURES 2 — TORTURE
TROUBLE (Evk'92/64,A)

CRIME TIME (CoV 22/64,A)

CRYSTALS OF ARBOREA (CoV
24/A) (Evk'92/A)

CSAVARGAS A GOMBAK
BIRODALMABAN (EVK'91/+4)

CURSE OF RA (CoV 13/64)

CURSE OF THE AZURE BONDS
(CoV 8/84), (CoV 20-21/64)

CYBERNOID (SpV 16)

CYCLONE (SpV 17)

CYGNUS ED PROFESSIONAL
EDITOR V2.0 (Evk'82/A)

DALLAS QUEST (CaV 13/A)

DAN DARE (SpV 21)

DAN DARE 11, (SpV 13, 15)

DANGER FREAK (CoV 6/64)

DARK SIDE (CoV 4/64)

DEATH KNIGHTS OF KRYNN (CoV
23/64 A,

DEATH WISH 3 (SpV 11, Spv 18)

DEFENDER OF THE CROWN (CoV
20-21/64, +4)

DEJA VU (CoV 8/64,A)

DEJA VU I (CoV 20-21/A)

DELI COMPACKEH (EVK'S1/44)

DELTA WING (SpV 10)

DEMO DEMON (CoV 18/64)

DEMO MAKER (Evk'92/64)

DEMON'S KISS (Evk'92/64)

DEMONOK BIRODAL (CoV 12/+4)

DEMONS DOM (CoV 19/+4)

DEVIANTS (SpV 19)

DHE HARD (EVK'@1/64)

DIGITAL SYSTEM (Evk'82/+4)

DiR MASTER (CoV 19/64)

DIATY (Evk'92/64)

DISKTOLVAJ (CoV 16/64)

DIZZY (CoV 6/64)

DIZZY (SpV 13)

DIZZY 1. (CoV 6/64), (CoV 9/A)

DIZZY IILFANTASY WLD. (SpV 24)

DIZZY 1L (CoV B/64)

DIZZY IV. (CoV 14/64)

DOOMDARK'S HEVENGE (CoV 20-
21/B4), (CoV 23/64)

DOUBLE TAKE (SpV 10)

DRACONUS (EVK'91/64)

DRAGON SPIRIT (SpV 25)

DRAGON'S LAIR (CoV 3/A)

DRAGONWARS  (CoV
(EVK'91/64 A)

DRAKULA ADVENTURE (CoV 28/64)

DRILLER (CoV 7/64, +4)

DRILLER (SpV 17)

DROL (Evk'92/+4)

DUCK TALES (CoV 10/64)

DUN DARACH (SpV 14)

DUNGEON MASTER (CoV 6/A)

10/64),

DVEIDIM V1.0 (Evk'92/64)
EAST CALLING WEST (CoV 25/+4)

ELITE (CoV 1-8/64,+4,A), (GoV
14), (EVK'91/+4)

ELITE (SpV 11)

ELVARAZSOLT KASTELY (CoV
17/+4)

ELVIRA - MISTRESS OF THE DARK
(Evk’92/64,A,PC)

ELVIRA Il - THE JAWS OF

CERBERUS (Evk'92/64,A,PC)
EMLYN HUGH.SOCC, (CoV 19/64)
ENDURANCE (SpV 18)

ENIGMA (CoV 17/+4)

EQUINOX (SpV 7)

ERIK THE VIKING (CoV 19/+4)
ESCAPE FROM DRILL (CoV 2/64)
ESKIMO GAMES (Evk'92/64)
ETERNAL DAGGER (Evk'92/64)
EVERYONE'S A WALLY (SpV 24,

Spv 25)

EXCALIBUR SWORD OF KINGS

(SpV 25)

EXOLON (SpV 15)

EXTASY (CoV 24/+4)
EXTERMINATOR (CaV 14/64,A)

EYE OF BEHOLDER (CoV 19/A),

(CoV 20-21/A)

F-1 MANAGER (CoV 14/64)

F-14 TOMCAT (CoV 5/64)

F-15 STRIKE EAGLE (CoV 20-21/A)
F-16 COMBAT PILOT (CoV 15/64,A)
FACE OFF HOCKEY (Evik'92/A)
FAIRLIGHT (SpV 25)

FALCON (CoV 5/A), (CoV 8/A)
FERNANDEZ MUST DIE (SpV 21)
FIGHTER BOMBER (CoV 14/64)
FINAL CARTRIDGE Il (EVK'81/64)
FINDERS KEEPERS (CoV 13/+4)
FIRE KING (CoV 13/64), (CoV 14/64)
FIRMBASE (CoV 20-21/+4)

FISH (CoV 14/64), (CoV 15/64)
FIST Il {(SpV 5)

FLASH GORDON (CoV 18/+4)

FLIGHT SIMULATOR 2. (CoV
26/64,+4)

FLINTSTONES (EVK'91/64)

FLINTSTONES 2 (SpV 15)

FOGD A PENZT ES FUSS (CoV
24/4+4)

FOOTBALL CHAMPION (CoV 18/64)

FOOTBALL MANAGER (CoV 24/64)

FOOTBALL MANAGER {SpV 17)

FOOTHALLER OF THE YEAR (CoV
7+ 4), (CaV 17/+4)

FOOTHALLER OF THE YEAR 2
(CoV 24/64)

FORGOTTEN WORLDS (CoV 2/64)

FRANKIE (CoV 8/64)

FREDDY HARDEST (SpV 16, SpV

17
FRIGYLADA (Evh'82/64)
FUTURE COMPOSER (Evk'82/+4)
FUTURE KNIGHT (CoV 22/64,+4)
FUTURE WARS (CoV 8/A)
GAMEBASIC (EVK'91/64)
GAMES CREATOR (CoV 6-7/+4)
GAMES DESIGNER (EVK'@1/4+4)
GARFIELD (SpV 14)
GARFIELD - WINTER'S TAIL {CoV
4/A)
GATEWAY CORPORATION (CoV
28/A,
GATEWAY TO APSHAI
21/64)
GATEWAY TO THE SAVAGE
FRONTIER (CoV 24/64.A,PC)
GENGSZTER (CoV 18/ +4)
GEYSHA (CoV 14/A), (CoV 22/A.PC)
GHOSTBUSTERS 1. (SpV 23)
GIGA CAD (Evk'92/64)
GILDED AGE (CoV 22/64)
GODFATHER (Evk'92/64)
GORDIAN TOMB (EVK'91/64)
GRAPHICS DESIGNER (EVK'91/+ 4)
GHEAT COURTS (Evk'82/64)
GHEMLINS (CoV 15/+4)
GUADALCANAL (CoV 14/64)
GUNFRIGHT (SpV 5, 5)
GUNARUNNER (SpV 22)

(CoV  20-

GUNSHIP (CoV 5/64.A4)

H.C.S. PACKER (EVK'91/+4)
HAJOTOROTT (Evk'92/+4)
HALALLABIRINTUS (CoV 25/+4)
HALALLABIRINTUS 2. (CoV 27/+4)
HARD DRIVIN' (CoV 6/64)

HEART OF CHINA (Evk'92/A,PC)
HEARTLAND (SpV 14)

HEATHROW RADAR (SpV 13)
HEATSEEKER (CoV 16/64)

HEAVY METAL (EVK'91/64)

HEAVY ON THE MAGICK! (Spv 21,

SpV 22, SpV 25)
HERO QUEST (CoV 20-21/64,A)
HERD QUEST 2. (CoV 22/64,A)
HERO'S QUEST (EVK'$1/APC)
HEROES OF THE LANGCE (CoV
13/64)
HEROES OF THE LANCE (SpV 25)
HOS LOVAG (CoV 13/+4)
HEXENKUCHE (CoV 18/+4)
HIGHWAY ENCOUNTER (SpV 10)
HIRES MASTER (EVK'91/64)
HOBBIT (CoV 13/ +4)
HOLIDAY IN SUMARIA (SpV 20)
HOLLYWOOD POKER (CoV 14/ +4)

HOLLYWOOD POKER  PRO
(Evk'92/64)

HOSTAGES (CoV 4/64)

HOW TO BE A COMPLETE
BASTARD (SpV 19, SpV 20, SpV
25)

HUNDRA (SpV 20)

HYDROFOOL (SpV 6)

HYPA BALL (CoV 18/64)

IDGLABIRINTUS (CoV 14/+4), (CoV
23/+4)

IDOUTAZO (CaV 17/+4)

IMAGINATION (CoV 26/64)

INDIANA JONES IIl. (CoV 5/A)

INDIANA JONES W — THE FATE
OF ATLANTIS (CoV 27/A,PC)

INKAK KINCSE (CaV 19/+4)

INTO THE EAGLE'S NEST (CoV
10/64) (CoV 28/+4)

INTRO MAKER (Evk'62/64)

INVICIBLE {CoV 17/+4)

JA'S RALLY SPEEDWAY (CoV

18/64)

JACK  CHARLTON'S
FISHING (SpV 16)

JACK THE NIPPER (SpV 2)

JALALAI (Evk'92/64)

JAWS (CoV 23/64)

JETSONS (CoV 20-21/A)

JINXTER (CoV 26/64)

JOAN OF ARG (CoV 1/A), (CoV 2/A)

JOE BLADE (SpV 19)

JOHN  BARNES  EUROPEAN
FOOTBALL (Evk'92/64,A)

JOURNEY (CoV 3/A)

KAZIK & THE GHOSTS (CoV 4/+4)

KAZMER A MACSKA (CoV 17/+4)

KISERTET KASTELY (CoV 17/44)

KENDO WARRIOF (CoV 25/64)

KENNY DALGLISH'S SOCCER
MANAGER (CoV 3/64)

KIDNAP (SpV 19)

KINCSVADASZ (EVK'91/+4) .

KING'S BOUNTY (CoV 11/64), (CoV.
14/64), (CoV 20-21/64)

KING'S BOUNTY — I. SZINT:
SAHARIA (Evk'92/64.A,PC)

KING'S QUEST Il {CoV 22/PC)

KING'S QUEST IV. (CoV T/A), (CoV

B/A)
KING'S KEEP (SpV 11)
KINGDOMS OF ENGLAND (CoV
10/A)
KINGS OF THE BEAGH (CoV 11/64)
KIRALYLANY (Evk'92/+4)
KNIGHT LORE (CoV 22/64)
KNIGHT TYME (SpV 10)
KNIGHTMARE (SpV 20)
KNIGHTS OF LEGEND (CoV 17/64)
KRISTAL (CoV 3/A)
KUDI 64 (EVK'91/64)
LARRY It (CoV 10/A)
LARRY Il (CoV 10/A), (CoV 11/4)
LASEH SQUAD (CoV 28/ +4) i
-

MATCH



LASER SQUAD (SpV 23, SpV 24,
SpV 25)

LASER SQUAD IL. (CoV 12/64)

LAUREL & HARDY (CoV 8/64)

LEGEND OF FAERGHAIL (CoV
16/A)

LEGIONS OF DEATH (SpV 18)

LITTLE PUFF IN DRAGONLAND
(EVK'81/64)

LOCOMOTION 2 (EVK'81/+4)

LONE SURVIVOR (CoV 16/+4)

LOOM (CoV 13/A)

LORD OF THE HELL (CoV 17/64)

LORDS (CoV 28/64)

LORDS OF MIDNIGHT (CoV 19/64)

LORDS OF THE RISING SUN (CoV
B/A), (CoV 7/A)}

M-1 TANK PLATOON (CoV 23/PC)

MAGIC CANDLE (CoV 23/64,A,PC)

MAGIC MONITOR V1.0 (Evk'92/64)

MAGICIAN'S CURSE 5. (CoV 20-
21/+4)

MARSPOHAT (S5pV 15)

MATCH DAY IL (SpV 15)

MITOSZOK  GYEMANTJA
24/+4)

MEGABUCKS (SpV

MENEKULES (CoV 27/+4)

MERCENARY (SpV 18)

MERCENARY 2 (SpV 20)

MERMAID MADNESS (CoV 6/64)

MIAMI ICE (Evk'92/84)

MIAMI VICE (SpV 5)

MICRO- VOCALS, BASS, TUNED,
AHYTM, DISCO, ROCK., LATIN
(EVK'91/64, +4)

MICROPHOSE GOLF (CoV 26/A)

(CoV

MICROPROSE  SOCCEA  (CoV
14/64)

MIKROBI (CoV 20-21/+4)

MILLENNIUM 2.2 (CoV 11/A)

MISSION (CoV 18/+4)

MIXED UP  FAIRY  TALES

PC)

MOLECULE MAN (EVK'91/+4)
MOLECULE MAN (SpV 5)

MONKEY ISLAND I (Evk'82/A,PC)
MOONWALKER (CoV 6/64), (CoV

7/64)

MOTOR MASSACRE (EVK'91/64)

MOVIE (SpV 19)

MYTH (CoV 7/64)

NATO ASSAULT (SpV 25)

NAUTILUS (CaV
(EVK'91/64)

NAVY MOVES (SpV 20)

NETHERWORLD (SpV 21)

NEUROMANCER (CoV 5/64), (CoV
7/64), (CoV 9/64), (CoV 12/64.A),
(CoV 20-21/64,4)

NIGHTMARE ON ELM STREET (CoV
11/64)

NIGHTSHADE (CoV 22/64)

NINJA (SpV 5)

NINJA SCOOTER SIMULATOR (SpV
20)

NODES OF YESOD (SpV 8)

NOISE/PROTRACKER {va a1/A)

NOATH & SOUTH (CoV 4/A), (CoV
13/64)

NOATHSTAR (SpV 14)

OCEAN RANGER (CoV 9/64)

Ol IMPERIUM (Evk'92/64.A)

OLLIE & LISSA (SpV 18)

OPERATION HORMUZ (EVK'91/64)

PACKEREK (CoV 11/+4)

PANZADROME (SpY 15, 16)

PANZER GRENADIER (CoV 24/64)

PARADROID (EVK'91/64)

PARALLAX (EVK'91/64)

PAWS (SpV 14)

PEGASUS BRIDGE (SpV 20}

PENTAGRAM (Spv 18)

PERFORMANCE
(EVK'a1/64)

PHM PEGASUS (EVK'91/64)

PIEDONE  ADVENTURE
19/44)

PIRACY (CoV 19/64)

PIRATE (CoWV 20-21/+4)

PIRATES (Cov  9/64,A),

12/+4),

FORTH

{CoV

{CaV

10/64,A), (CoV wsaﬁ_-{cov 20

21/64)

PIRATES! (Evk'S2/64,A,PC)

PLATINA (CaV 14/+4), (CoV 15/+4)

POKE-OK, TIPPEK (Evk'02/+4)

POLICE QUEST 2. (CoV 14/A), {CoV
16/A)

POOL OF RADIANCE (CoV 12/64),

(CoV  12/64), (CoV 20-21/84),
(CaV 24/64,A,PC)

POOLS OF DARKNESS
(Evk'92/64.A PC)

POPULOUS (CoV 4/A)

POPULOUS L. (CoV 22/A,PC)

POSEIDON KINCSE (CoV 28/64,A)

POSTMAN PAT (Evk'92/64)

POWER AT SEA (CoV 12/64)

POWER STRUGGLE (CoV 17/64)

POWERMONGER (CoV 13/A)

PP. HAMMER (Evk'92/A)

PRIME COMPOSER V1.0 (CoV 20
21/64)

PRO TRACKER (Evk'92/A)

PROJECT FIRESTART (CoV 10/64),
(EVK'91/64)

PSI CHESS (SpV 13)

PSYCHADELIA (Evk'82/+4)

PUFFY'S SAGA (SpV 25)
PUMPKIN  (EVK'S1/44),  (CoV
25/+4)

PURPLE SATURN DAY (SpV 23)

QUEST FOR GLORY 2 (CoV
25/A,PC), (CoV 26/A.PC)

QUEST FOR THE TIME BIRD (CaoV

B/A)
QUESTOMANIA (CoV J/A)
A-TYPE ( Spv 21, SpV 21)
AAFFLES (EVK'G1/+4)
RAILROAD TYCOON (CoV 17/A)
RALLYE DRIVER (SpV 7)
RAMBO Il (CoV 26/64, +4)
RANARAMA (SpV 17)
RASTAN (SpV 14)
REBELSTAR (SpV 25)
RED LED (EVK'91/64)
RED STORM RISING (EVK'91/64)
RENEGADE {SpV 16)
RESCUE (SpV 11)
REVS (CoV 9/+4)
RICK DANGEROUS (CoV 5/64)
RICK DANGEROUS 2
27/64,A,PC)
ROZSASZIN PARDUC (CoV 12/+ ai
ROBIN OF SHERAWOOD (Co
17/44), (CoV 19/64, +4)
ROEBIN OF THE WOOD (SpV 7)
ROCKET HANGER (CoV 3/64), (CoV
6/64)
ROCKMAN (CoV 2/+4)
ROCKMONITOR (Evk'92/64)
ROCKSTAR ATE MY HAMSTER

(CoV

(Evk'92/64,A)

ROY OF THE ROVERS (EVK'91/64)

RS| DEMOMAKEH V1.0 (CaV 23/A)

RUGBY MANAGER (CoV 19/64)

SABOTEUR Il (SpV 8, 13)

SABRE WULF (SpV 12 SpV 17)

SCOOBY DOO (SpV &

SCRIBBLE V2 10 (E\rlt B2/A)

SCROLL RUTIN (CoV 11/64)

SECOND WORLD (CoV 20-21/64)

SECRET OF MONKEY ISLAND (CoV
15/A

SECRET OF SILVER BLADES (CoV
16/84)

SEKA ASSEMBLEH 3.0 (CoV m;

SEVEN  CITIES OF OLD
(EVK'91/64)

SHADOW OF THE BEAST (CaV 5/A)

SHINOBI (CoV 6/64)

SHOGUN (CoV 6/A)

SIDEWALK (SpV 18)

SILKWORM (CoV 6/A)

SIM CITY (CoV 8/A), (CoV B/A), (CaV
19/64)

SIA FRED (SpV 8)

SKATE ROCK (CoV 19/64)

SKOOLDAZE (CoV 26/64)

SMON CO000! (Evk'92/84)

SNOOPY & THE PEANUTS (CoV
27/B4.A)

SNOWSTRIKE (CoV B/64)

SOLDIER OF FORTUNE (SpV 21)

SORCERY (SpV 16, SpV 21)

SOUL CRYSTAL (CoV 28/64.A,PC)

SOUNDMONITOR (Evk'92/64)

SOUNDTRACKER V2.3 (CoV 1-3/A)

SOUTHERN BELLE (CoV 23/64)

SPACE AGE {GoV 7/A)

SPACE QUEST 2. (CoV 4/A)

SPACE ROGUE (CoV 25/64,A,PC)

SPEEDBALL (EVK'91/64)

SPEEDBALL 2. (CoV 18/64,A)

SPELLBOUND (Spv 9, Spv 13)

SPIDERMAN (CoV 22/64,+4), (CoV
23/64,+4)

SPIDERMAN (SpV 25)

SPIKEY IN TRANSSILVANIA (CoV
23/64)

SPIKY HAROLD 2. (CoV 14/+4)

SPLIT PERSONALITIES (EVK'81/64)

SPRITE + GRAPHIC HASIC

vk'92/64)

SPRITE KURZOHR (CoV 24/64)

SPY VS SPY (CoV 18/64,+4)

SPY VS SPY 3. (CoV 13/+4), (CoV
17/+4)

STALINGRAD (SpV 20

STAR RAIDERS IL (SpV 5)

STAR TREK (SpV 18)

STARGLIDER (CoV 10/64)

STARGLIDER 2. (CoV 26/64,A)

STARION (SpV 7, SpV 8, SpV 9, Spv
10, SpV 11, SpV 12, SpV 13, SpV
14, SpV 15, SpV 16, SpV 17, SpV

18)

STARLITE 1. (CoV 17/+4)

STAASHIP ANDROMEDA  (CoV
18/64)

STEEL THUNDER (CoV 5/64), (CaV
7/64

STEVE DAVIS SNOOKER (SpV 14)
STONKERS (SpV 10}

STORM ACH. EUROPE (CoV 18/64)
STORMBRINGER (SpV 11)
STORMLORD (SpV 20)

STREET ROD (EVK'91/64,A, PC)
STRIDER (CoV 5/64)

STUMP IN SECRET MISSION
(Evk'92/64,A PC)
TUNT CAR RACER
(EVK'91/64,A,PC)

SUBMARINER (SpV 20)

SUNNY SHINE (CoV 10/64,4), (CoV
12/64,4), {CoV 20-21/64)

SUPER HERO (SpV 18)

SUPER TROLLEY (SpV 14)

SUPERBOWL (SpV 2)

SUPERCARS (CaV 20-21/64)
SUPERLEAGUE SOCCER (CoV
24/64)

SUPERNOVA (SpV 25)

SUPERSTAR SOCCEHR (GoV 24/64)

SUPREMACY {cov 14/A),
(EVK'91/64,4)

sUSU A SARKANY (CoV 10/64)

SWEEVO'S WORLD (SpV 16)

SWISS FAMILY ROBINSON (CoV
19/64

SWORD OF ARAGON (CoV 13/A)

SWORD OF DESTINY (EVK'91/+4)

SZOKES A VARBOL (CoV 16/+4)

SZUNYKERESO (CoV 28—64)

T.8.G. RISK (CoV 11/64)

TAI PAN (CoV 27/64)

TAI PAN (Spv 7)

TANK COMMAND (SpV 18}

TANKS (CoV 22/64)

TARGET RENEGADE (SpV 14)

TARZAN (SpV 15)

TASS TIMES IN TONETOWN (CoV
12/64.+4)

TERRAMEX (CoV 3/64)

TERRAMEX (SpV 10)

TERRORPODS (CoV 26/64)

TERROAPODS (SpV 25)

TEXT'N'PIC. EDITOR (CoV 20-
21/+4)

THE BARD'S TALE (SpV 22, SpV 23,
SpV 25)

THE CURSE OF SHERW. (SpV 13)

THE DAMBUSTERS (SpV 6)

THE DETECTIVE
17/64), (CoV 24/64)

THE GOONIES (CoV 17/84, +4)

THE GRAPHIC ADVENTURE
CREATOR (EVK'81/64)

THE GREAT GIANA SISTERS
(Evk'92/64.A)

THE ICE TEMPLE ({SpV 15)

THE JET SIMULATOR (GoV 17/+4)

GAME (CoV

THE JOHNNY REB 1L (CoV 20-
21/64)
THE KING S TESTAMENT

(EvK'92/+4)

THE LAST NINJA (CoV 1/64)

THE LAST NINJA IL (SpV 14, SpV
17

THE LAST NINJA IIl. (CaV 17/64.A)

THE RUNNING MAN (SpV 20)

THE SAGA OF ERIK THE VIKING
(SpV 25)

THE TEST OF HERO (CaV 18/+4)

THE TRAIN - ESCAPE FROM
NOAMANDY (SpV 18)

THE UNTOUCHABLES (SpV 22)

THEATRE EUROPE {Cov
22/64.A.PC)

THING (SpV 14)

THUNDERBIRDS (CoV 19/64)

THUNDERCEPTOR (SpV 22)

THUNDERCHOPPER (EVK'91/64)

TIMES OF LORE (CoV 16/64.A)
(CoV 26/64)

TIH NA NOG (SpV 8, SpV 11, Spv
25|

; S
TITKOS UGYNOK (CoV 18/+4)
TOM & JERRY (CoV 9/64)
TOMAHAWK (EVK'91/864)
TOMAHAWK (SpV 16)
TOP GUN (SpV 10)
TOTAL ECLIPSE (CoV 1/84), (CoV
14/64)
TRANSMUTER {SpV 5)
TRANTOR (SpV 15)
TREASURE ISLAND (CaV 14/+4)
TREASURES OF THE SAVAGE
FRONTIER (CoV 27/A.PC)
TUBE RUNNER (CoV 16/+4)
TURBO ASSEMBLER (Evk'92/ 4 4)
TURBO OUTRUN (CoV 6/64)
TUAMOIL (SpV 11)
TUSKER (CoV 6/64)
TWIN KINGDOM V. (CoV 20-21/64)
UCM (SpV 22)
UJ VADNYUGAT 1. (CoV 10/64, +4)
UJ VADNYUGAT 2. (CoV 11/64, +4)
ULTIMA UNDERWLD. (Evk'92/A.PC)
UNDURUXU A KIRALY (CoV 16/64)
UNINVITED (CoV 12/64.A), (CoV
13/64,A), (EVK'S1/64)
UNIVERSAL HERO (SpV 12)
UNTOUCHABLES (CoV 7/64)
UHRBAN UPSTART (SpV 17)
URIDIUM (SpV 5)
USAGI YOJIMBO (CoV 19/64)
USS JOHN YOUNG (GoV 12/A)
VENDETTA (SpV 25)
VIDEO MEANIES (CoV 27/+4)
VOYAGER (CoV 4/A)
VULCAN (SpV 18, SpV 18, SpV 25)
WAR IN MIDDLE EARATH (CoV 3/64),
(CoV 12/A), (CoV 24/A,PC)
WARGAME CONST. KIT (CoV 16/64)
WASTELAND (CaV 13/84)
WATERLOO (CoV 3/A)
WHERE TIME ST. STILL (SpV 24)
WILLOW PATTERN (CoV 6/64)
WINDWALKER (CoV 15/84.A)
WIZARD OF A KRYZ (CoV 23/ +4)
WIZARD'S LAIR (SpV 17)
WORLD SOCCER (CoV 18/64)
WHRIGGLER (SpV 16)
X-COPY (CoV 3/A)
X-THE ADVENTURE (CoV 5/64)
XENOMORPH (CoV 17/64,A)
YOSH SZIGET ATKA (CoV 25/64)
ZAK McKRAGKEN (CoV 19/64.A)
ZOMBIE (CoV 24/64,+4)
ZORRO (SpV 14)
ZUB (SpV 25

A megjelolt kiadvanyok megrendelhetok: COM-WARE Kft, Budapest, Pf.: 363. 1519.






Ara: 398,- Ft

COMPUTERBOOKS

SIKERKONYVE

Megvasarolhaté: COMPUTERBOOKS Kift., Budapest, XII. Tartsay V.u.12.
Telefon: 1751-564, Telefon+FAX: 1753-591

Megrendelhet6: COM-WARE Kft., Budapest, Pf.: 363. 1519
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