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Jo estel, o szurkolas! kivanunk min-
den Commodore-os halandonak, aki a
képernyd elGtt dive kiegészild taplalék
gyanant az uj Flles-1, khm. akarom mon-
dani a CoV fizetek elsS(-ketid) EIiﬁmat
velie magahoz sikeril-e ma
emeszteni, azt ki-ki sajat belatasara biz-
zuk, azonban a valtozaltossag kedveert
elemezzik par szoval ezen papirhaimaz
tortenetet. )

A formabontasrol: vagyis az A/4 helyet
miért jobb a B/5 formalum (a kovethezd
2 avezredben ugyis minden levéel ezzel
tog foglalkozni). z&csi rendkivil okosak
leszink: nem akartuk sajal magunkal
utanozni. Barmennyire 15 hihetetlen, de
innen i) a szél. A néwillozast nem ‘volt
egyszerd atvészelni, és hivatalosan a
Computer Vilag nem uj lapként kerdlt pi-
acra, hanem a Commodore Vilag-nak
vallozott meg a neve. Igy m mafadt a
CoV logo, a formatum sib. Ez persze
némi hatrannyal is |art sokan a mai na-

E Commodore Vilag-ot vesznek a sza-
jukra, amikor a CoV-rol beszélnek, és

utobb helyesbilenek. A hivatali oldalat
tekintve tehal nem lehetetl ismeét
Commodore Vilag néven lapot inditan,
mert az hivatalosan meg sem szont, csak
a neve villozoll meg, ezért lell
Commodore Vildg Flzelek. A Fizel szo
persze nem ad okot a kisebb formatum-
ra. Okot ad viszont az imént emlitelt tény,
nem szeretnénk, ha banalis keveredése-
ket okoznank, szemiéltetni szeretnank
egyfajta ala- telé-rendeltségi viszonyt,
azaz az anya lap a Computer Vilag ma-
rad, melynek kiséccse a Commodore
Ullag Fuzetek. Az arrol: Morogni azt le-
het, de a piac 1orvényeil nem tu:huh be-
folyasolni. Ez azt jelenh, y a
Commodore tabor rohamos hasz-. le-
sevel egyenes aranyban all az alacso-
nyabb peldanyszam is. Nem hisszok,
hogy tovabb kellene ragozni a dolgol, egy
azonban biztos, az elofizetoknek jelen-
16s kedvezményt tudtunk biztositani, és
tudunk a jovében is. A lényeg: Ez a ki-
advanyunk 64 oldalon garantaltan PC-
menies. A kovetkezo 2 szam 8 05528
vonian jelenik me? december elejen
Addig is tartsatok ki valahogy!

Commodore Vilag flizetek

1995/szeptember-oktober
|.éviolyam (Nr.01-02.)
Megjelenik: 2 havonta
Kiadja: COM-WARE Kft.
Felelés kiadé: Rucz Lajos
Feleldtien szerkeszi6: CoVboy
Borito: Stallons (Amiga)
Belsé grafika: Miller Mihaly (Getto)
Munkatarsak: Balazs Karoly
(JokeRSolft), Bodnar
Janos, Dzsambo Steven,
Fizesi Zsolt, Gumiboy, Kis
Robert (Anystone), Kovacs
Peter (J.W.Smith), Koszo
Jozset (JOE), Molnar Zsolt
(DoT), Nagy Istvan (PILU),
Richter Attila (Rici), Simai
Andras, Tarjan Peter
(TeePee), Torba Laszio.

Szerkesztéség: 1114 Budapest
Xl . Vasarhelyi Pu.8.
Postacim: Com-Ware Kit (CoV)
Budapest, Pf. 363,
1519
It lehet levelezgetni!
Bankcim: Ide ne irj levelet - arra
oft van a postafiok! Ezt csak ak-
kor kell hasznalnod, ha posta-
hivatalban kérsz atutalasi hirde-
tés dijat, rendelsz Gjsagot, Ev-
konyvet vagy egyeb papiruszt.
Ez esetben ezt a cimet kell beir-
nod a 'penzdsszeg cimzettje’
rovatba: Com-Ware Kit. OTP
cimére, Budapest, Irinyi u. 30.,
1117. (A csekk kozepsd szelve-
nyének hatoldalara ilyenkor
mindig irjatok ra: Com-Ware Kit,,
MNB 218-08426/41853-7 - és
azl, hogy a pénzt mire adlatok
fell). Természetesen amig elfo-
gadjak, célszeribb a réegebbi
sarga csekkakel felhasznalni!
Szerkesziosegionk a lapban
megjelend hirdetések tartalmaeért
nem vallal feleldssegetl

Tordelés, H-nhq-nla:- Com-Ware Kit,

Levilagitas: Timp Kit.
A HU- 1219-4433
AGROPRINTNyomda, Gyal

(Munkaszam: 95/151)
Felelos vezetd: Téth Laszio
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ALIEN BREED 3D/Team 17

A sort kezdjik mindjart két DOOM
klonnal. Az els6 az Alien Breed 3D.
Az elbz6 2D verzidkat jécskan felil-
mulja a 3D megoldas. A 20 szintes
jatékot megtoldottak egy 2 jatékos
tzemmaoddal is, amely tovabb emeli
az értékét, A masik, talan népsze-
ribbnek igérkezik:

Géptipus: A1200/CD32, min.2 MB.

FEARS/Attic-Manyk

Ebb6l tehat ugy latszik, hogy Amigan
Is tombol a DOOM mania. A sorozat
akiualis darabja a Fears az Aftic-16l,
Fujtatd sarkanyok, nagyfild szérye-
tegek, lavafolyam, robbané tele-por-
tok, labilis lépcsok... Ezek csak rész-
epizodok mindabbdl, amivel talalkoz-
hatunk. A 30 szint egy kastélyban
jatszodik.

Geptipus: A1200/A4000/CD32,

min.2 MB.

HELLZONE Il./Computec

Igazi R-Type klén. Sok uj elemel nem
épitettek bele a jatékba, mindeneset-
re annak, aki szereti az ilyen pitf-puf!
jellegl stulfokat, tovabb gydjtheti kol-
lekcigjat

Geéptipus: AS00/A1200, min,1 MB,

IRON GATE/Black Legend

Es a vallozatossag kedveéént egy 3D
akeio, amolyan DOOM perspektiva-
val, de nem olyan harci kornyezetben

Talan az Alien Breed 3D es a Fear
sikere kesztethette a Black Legend
programozoit arra, hogy lehet még a
temaban 0] otletekkel elGrukkolni.
Akik ismerik PC-n a Return to Zork

c. jatékot, azoknak nem lesz nehéz
megtanuini a jaték kezelésétl, amely-
ben egy kézzel manipulalunk a jaték-
képemydn. A 2 disken megjelent ja-
tékot érdemes megszerezni.
Géptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

PAWS OF FURY/Gametek

“Usd, verd, nem anyad'. Ha magya-
rul beszélne a program, hiztos ilyen
hangokat hallatna. A programrol
messzirdl blizlik a Mortal szag, de
azért itt a humor kedvéert allati for-
mat oltottek a harcosok. Nyul ur VS
roka pajtas és tarsai. Kissé debil, de
azert jot lehet rajta szorakozni.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

PLAT MAN/Computec

Végy 1 rész Manic Miner, szord meg
1 resz Pac Man-nel, és maris kész a
Plat Man, vagyis Pac Man ezittal
banyajatékot Gz. Kulcsokat kell gyiij-
tendnk, hogy ajtokat nyithassunk ki...
Geptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SPERIS LEGACY/Team 17 - Ocean

A jatéknak annyi kbze van a PC-s
Legacy-hoz, mimt az Ocean-nek a
Team 17-hez, na de hagyjuk. Ez egy
kis aranyos platform jaték, melyben
egy kis figuraval kell totyognunk, és
ossze kell gydjtentnk ezt, meg azt.
Az end-sequence kedvéért azer! ér-
demes egyszer végigballyogni rajta.
Géptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SUPER STREET FIGHTER I/
U.S.Gold

Ha mar Ggyis egy fejezetnyit szente-
link a késobbiekben a verekedds ja-
tékoknak, ime egy ujdonsilt darab.

A jatek mind 500-ason, mind 1200-
een 5 lemezen jelent meg, s miutan
kivald véleménnyel vagyunk a hasonlo
jatékokrol, ezért inkabb hagyjuk...
Géptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

SWITCHWORLD/ Black Legend

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

TRICK OR TREAT/Computec

No, barmennyire is gyermeteg, még-
is szuper kis 30 akcicjaték, amelyben
2 jatékos jatszhat egymas ellen, a
kepernydn osztott 2 db. jatékmezén.
Geptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

KALAND

BIG RED ADVENTURE/Core

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

Géptipus: A1200/CD32

DIE NORDLANDER/ Sunflowers

Talan az Eye of the Beholder 1-2 volt
olyan sikeres a maga kategoriajaban
€s a maga idejében Amigan, mint
amilyen sikervaromanyos a
Nordlander. Az RPG driltek a
Beholder 6ta nem kaptak ilyen bo-
nyolult kalandjatékot. A 7 disken meg-
jelent jatéknak allitélag 310.000 hely-
szin-variacioja van. JO szorakozast
kockasfizet-rongyolok.

Geéptipus: AS00/A1200, min.1 MB

ERBEN DER ERDE/New Worid C.

Neéhany honappal a disk-es verzi6
megjelenése eldtt debitalt a CD-s
valtozat. A mar jol ismert roka koma
ujabb kalandjait élhetjik at nagyon sok
humorral fiszerezve. A lemezes val-
tozat az év végére varhato.

Geptipus: (A1200)/CD32, min.1,5 MB.

THE LOST TREASURES/Activision

Nem, nem kell mindjart egy 0] kaland-
jatékra gondolni. Ez egy gyljtemé-



nyes kiadas, 20 db. réegen elfeledett
szoveges kalandjatek talalhato a gydj-
teményben, Barmennyire is hihetet-
len, de a jatékok kbzott tobb egykoron
meg ZX Spectrumra jelent meg. A 20
jatékbol allo csokor! a kiado elsGsor-
ban fiataloknak (10 évidl) ajanija.

Géptipus: A500/A1200, min.0.5 MB.

MEGATRAVELLER I/ Action 16.

A Quest for the Ancients alcimet vi-
seld szerepjatékot ugyancsak ismer-
hetjik mar PC-n. Ezuttal Amiga 500-
on jelent meg. A jatekban egyebkent
csoda-trhajonkkal kalandozhatunk
bolygok kézdtt, mikbzben kiléntele
feladatokat kell megoldanunk.
Geptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

SIMON THE SORCERER 2./
Adventure Sofl

Hurral Végre valami szinvonalas al-
kotas, ami egyidoben |elent meg a
PC- verzioval. lgy ne is irunk 16bbet
rola, miutan egy teljes leirast talalhat-
tok a CoV 60-ban.

Geptipus: A1200/CD32

WHALE'S VOYAGE ll./Neo

Ez mar a masodik! A 7 disken meg-
jelent szerepjaték melto utodja az elsd
résznek. A 3D jatékter kidolgozasa
kifinomultabb lett. Az Ambermoon-
on edzefl jatékosoknak azonban va-
loszindleg nem lesz nehéz atragniuk
magukat a rengeteg labirintuson.
Geptipus: A500/A1200, min.1 MB.

SZIMULATOR

COALA/Empire

Igen jol sikerilt harci-helikopter szi-
mulator. A jaték vektorgrafikas, egér-
vezérell, egy szigeten jatszodik, ahol
hatalmas csetepalek varnak rank.
Sok sikert hozza.

Geéptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

OBSESSION/Merlin

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

Géptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

PINBALL ILLUSIONS/21st Century
Entertainment

A PC-n mar méltan nagy népszerd-
segnek érvendo flipper jatek ezuital
CD32-re jont ki, semmivel sem alul-
mulva a PC-s kollegat!

Geéptipus: CD32

RALLY CHAMPIONSHIP/ Flair

A Flair programjaban egy kis autoval
kell rohangasznunk kérbe-kirbe, va-
lami palyaszerdségen. Ezt hivjak al-
talaban autoversenynek, csak a kivi-
lelezés lett egy plcit dedos. Azért el
lehet vele szorakozni.
Géptipus: AS00/A1200/CD32,

min.1 MB,

TURBO TRAX/Arcane

Na tesseék, itt a kovetkezd. Ha valaki
megmagyarazza, hogy 1985-ben mij
indokolja ilyen autoszimulatorok meg-
jelenését, azt szeretettel vanuk. 1-2
|atékos zemmod, és minden, ami az
elézdben is benne volt.

Géptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

WHEELSPIN/Skidmarks

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

Geptipus: A500/A1200/CD3a2,

min.1 MB.

STRATEGIA

DER REEDER/Software 2000
Ismerés a név, nem? REEDEREI
néven par évvel ezelslit C64-en de-
bitalt egy hasonlé mid, melyben a
hajoépitéssel és hajézassal kapcso-
latos mindennemd tudomanyunkat
bemutathatjuk. Amigan a téma a le-
gendas Ports od Call megjelenese-
vel valt nepszeruve, kesobb a High
Seas Trader er! a sikert tovabb ko-
ronazta. A programozo kezei kozil
olyan ismert progy-k kertltek ki, mint
pl. Bundesliga Manager Hattrick,
vagy Kolumbus. Nagyon szinvona-
las munka.

Geptipus: AS00/A1200/CD32,

min.1 MB.

FOR PRESIDENT/Computec

Sokan hddolnak az olyan stratégiai
jatékoknak, amelyekben egy bizonyos
dollar papa szemelyében az a felada-
tunk, hogy minél nagyobb profitra
tegylnk szerl azzal, hogy kereske-
dunk, tozsdezunk sth.

Geéptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

MAD NEWS/ lkanon

Az [karion siralégial jatékaban egy
lap, a MAD NEWS f6szerkeszloje-
ként kell tengetni életinket, persze
ekbzben varatlan es furcsa feladatok
varak rank...

Geéptipus: AS00/A 1200, min.1 MB.

ULTIMATE SOCCER MANAGER/
IMPRESSIONS

Ez szinten PC-s atirat. Feladatunk a
menedzseles, avagy egy csapal sor-
sa figq iranyitasunk sikerétdl.
Géptipus: ASDO/A1200, min.1t MB

LOGIKAI/EGYEB
BOMBMANIA/ MegArt

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

Geptipus: AS00/A120, min,1 MB.

CLOCKWISER'Rasputin

CB4-en a hanyatlas utolso fazisaban
tucatjaval jelentek meg az ehhez ha-
sonld logikai jatékok. A ladatologatd
kategoéridba tartozd jaték nem egy
nagy durranas...
Géptipus: AS00/A1200/CD32,

min.1 MB.

HOT BLOX/Computec

Egy Ujabb Tetris valtozattal talalkoz-
hatnak azok, akik beszerzik a jatekot,
A jaték talan egyetien erénye a 2 ja-
tekos opcio. Mas djitassal nem talal-
Koztunk,

Geptipus: AS00/A1200, min.1 MEB.

MAGIC SERPENT/Computec

Ki ne ismerna, meg a Spectrum ide-
jeben neépszerd Snakepit, meg ha-
sonld kigyos jatékokat. Nos, ez sem
kilénb, meg kell akadalyoznunk, ne-
hogy annyit zabaljon az a franya ki-
gyo, hogy a hossza ndvekedése mi-
att utolérje magalt. Haaat?
Géptipus: AS00/A1200, min.1 MB.,

MIMIC/Computec

Nini, egy mimik! Matrix tablas jatek
iddlimittel, amelyben a memorianknak
igen nag szerepe lesz,

Geptipus: AS00/A1200, min.1 MB.

Dzsambo Steven
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Alig 3 esztendeje, hogy Benke Ga-
bor jaszberényi olvasonk A CoV 23-
ban tarta az olvasdk elé ama jo tulaj-
donsagat, miszenmt szabadidejének
nagy reszel azzal 160, hogy
Borogyinonal szabdalja az oroszokal
kedvenc C64-esén. O akkor azt re-
gelte, hogy a Battles of Napoleon
szerinte a legjobb strategial jatek
C64-en. Ezt persze azdta 18bben
feldl-Uberelték (Id. Storm Across
Europe), azonban ez az értékén mit
sam valtoztatotl,

A CoV 23-ban egy részletes kezelési
utmutatol kapunk a menagpontokral,
valamint par tippet a jatékhoz. Bara-
tunk azonban elfelejtett kitérni arra a
kilonds tenyre, hogy az egyebként
C64-en 3 lemezoldalas jaték 2-3. le-
mezoldala egy un. Scenario disk,
avagy palyat is tervezhetink ked-
vunkre. Amiga tulajdonosok szama-
ra jo hir, hogy a jatéknak van Amiga
vezioja is, bar mi még nem talalkoz-
tunk vele, viszont annyi bizonyos,
hogy 1 lemez a jalék és késdbb eqy
ujabb lemezen adtak ki a scenario
disket.

Ezuttal tehat a scenario diskel veltilk
nagyité ala, akit a menGpontok leira-
sa is erdekel, azoknak javasoljuk a
CoV 23 beszerzeseal (meég van belb-
le, ugyhogy a szerkesziosegen ke-
resztil megrendelhetd).

Ha nem akarunk sokal tdltégetni, ak-

kor a — C64-en — “Fronlside of
Scenario disk"-rbl 16ltsOk be a “Fasr

= {ils FUZETEK
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file-1. (C64-en celszerd RUN kiadasa
elott a keretszint a POKE 53280,0-
val atallitani). Ekkor megjelenik a G-
menu. Az 1. pontot valasztva a geéep
general scenarno-l, a masodikkal a
meglevoket szerkeszthetjik at, de a
lényeges a 3. lesz. Ezt valasztva —
Ce4-en lemezcseras-formazos Srilet
ulan (szlkség lesz egy Save disk-re)
— eqgybdl a hadsereg generatorban
talaljuk magunkat.

A menupontok:

CONTINUE: Tovabblépés

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

LOAD/SAVE amy. Félreértések elke-
rilese vegett erre csak levelben va-
laszolok.

GENERATE an army. Ez kovetkezik
most:

RANDOM Generated army. AZ!

SELECT standard unit. A 265
(Amigan agy 800) mintaegység
kbzOl kivalasziott alapjan gene-
ral hadsereget.

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

Kerdés: Mi az a Purchase unit?

Vialasz: Fogalmam sincs. Aki tud-
ja, irja meg, én mindig ‘No’-t va-
lasztottam ra.

Kéroeés: Hogy szervezzink egy lel-
jesen uj hadsereget?

Valasz: A Select standard unit
selectron-ben 1 db. egysegqg ge-
neraltatasa. Ezt nem lesz nehéz
telOlirm.

BA {;"LE S
APOLEON

Ezek kbzul valasztva eldbb, vagy
utobb a Leader organizational
table-ben kotonk ki. A kurzormoz-
gatokat nem irom le, ami érdekes:

- size leader change: egység me-
rete
RHEG — ezred
BRIG — dandar
DIV — hadosztaly
COR — hadtest
ARM — hadsereg

- bonus: a parancsok mingsege 1-
15-ig

- refurn: A parancsnok nevének
megadasa. A #CHR LEFT a
meg felhasznalhatd betlk sza-
mat jelzi. A nev utan allé szam
azt jelenti, hogy azon szamu
parancsnoknak van alarendelve
(gyk. hadosztalyparancsnok a
hadtestparancsnoknak...)

- regrganize leaders. A parancsno-
xok "sorrendbe rakasa". A na-
gyobb magasabbegységbe 1ar-
lozokat egymas ala irja (gyk. a
hadseregpk. ala a hadtestpk.-ol,
ala a hadosztaly- ill. azok
dandarpk.-ait.). Ez agy kicsit
zold, de aki latja, meg logja er-
teni,

- continue: Tovabblépés a unil
organizational table-be. Ekkor a
kovetkezoke! leljuk:

- reorganize unit: Na, mint az eid-
Z0, csak a csapatokkal.

- size unit: Alegység mérete.
BATT — zaszléal]
HEG — ezred



BRIG — dandar

- refurm;

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

2) Superior leader: Melyik
magasabbegységbe lartozik
az alegység. A parancsnok
szamal kell megadni,

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

- continue unit editor. Az alegyse-
geket szerkeszthetjuok meg vele.
A madositani kivant jellemzére
(skip-re) ra kell vinni a kurzort,
s “retum”.

A jellemzok:

#men: éloerd

#skrm: ebbdl csatar

TYPE 1: errdl késobb

TYPE 2: err6l késobb

TYPE 3. errtl késtbb

Nation: nemzetiség

Weapon: fegyverzel

Max eff. max. hatekonyseg

efficiency: hathatosag

Fatigne: faradtsag

Op modifier. op.point kategoria

Reinf.turn: hanyadik forduléban
léptink be a jatékba

« Heinl.sq. a belépeési pont szama

Meilée value: kbzelharci haté-

konysag

Formation: felallasi mod

Disraption: szétvertséq

Ammo: municid

Facing: merre nézzenek

Readiness: késziliségi fok

% skrm out: a csatarok hany
szﬁ;zalélm vegezzen csataro-
z

Road mode: haladasi mod (Ut
vagy terep)

Ca:smmar: lovassagi meneki-
I

Advance: Gldézes

Frontfine: frontvonalba allas

SKRM infout. csatarozas be/ki

- conlinue: Vissza a main menu
sefection-be

Ha t6bb orai szenvedés utan meg-

szerkesztettik a hadsereget, akkor

‘continue’. Csodak csodajara a ‘'map

editor’ tarul a szemink elé:

- edit map: A tarban lévé térkép szer-
kesztese

- new map. Uj térkép. Meg kell adni a
szélessagél, és a magassagat,
aminek a szorzata nem lehet na-

gyobb 1.600-nal.
- load/save map: ez nagyon nehéz...
- random map: A gép general térké-

pet. A meretét meg kell adni. Eze-
ket leljik:

- height of hills: dombok magassa-
ga

- slreams/rivers. patakok/lolyok
(mennyisége)

- hills: dombok (mennyisége)

- swamps: mocsarak (mennyisege)

- woods: erdok (mennyisege)

- fown: faluk (mennyisége)

- fields: szanték (mennyisége)

- generate map. Az adott adatok
alapjan elvégzi a generalast

- ﬂw menur. vissza a [dme-
n

A térkép szerkesztése:

Menu 1:

- New map: Uj térkép. lsmerds az els-
z0 menubdl.

- exil: a meni egyetlen aértelmes pont-

'3 |

- other map: kicsinyités/nagyitas

- add terrain: A megadott karakterl
rakja le addig, amig ki nem lépOnk
beldle.

- auto terraim. Az elbzdhbdz hasonlo,
csak egyszer rakja le a tereplar-

gyat.
- menu 2. Belépés a 2. menibe:

Menu 2:

- return fo menu 1. Visszalépés az 1.
menuhoz

- woods/ridge: erdos lejto

- ridge: lejtd

- road. ut

- Strear. patak

- river: folyé (nem lehet rajta atkelni,
csak hidon!)

- woods/road: erdds Ot

- sunken road. sullyesztett ut (hatas-
talan ellene a lovassag)

Az imént ismertetetteket a kurzor
mozgatasanak megfeleléen rakja le.

Egyebek:

A program C64-en 128, Amigan 512
tereptargybdl allé készletet hasznal.
CE4-en ezek a kbvetkezdk szerint let-
tek elhelyezve:

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

3-5: town

6-8: woods

9-11: field

12-13: swamp

14,117-127. woods/road

15-18, 37-48: ridge

49-60: woods/ridge

61-62: hilltop (dombcsucs)

63-73: sunken road

74-76: ismétlések

77-82: redoubt (sanc)

B83-98: ismétiesek
99-116: road

Ha belejeztiOk a térkepel, akkor
‘continue’l It van az a pont, ahol a
C64-esek kezdhetnek idegessé val-
ni, mert a crackelt valtozatl ~ Backside
of scenarno” disken a "Q" és az "E"
file-ok hibasak, ezért a szerkesziés-
nek itt vége szakad.

Ezutan el kell helyezni az egysége-
ket a terképen.

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

TYPE 1:

0: gyalogsag
1: lovassag

2: thzerség

TYPE 2:

0: LN — soralakulat

1: LT — kbnnyu alakulat
2: HV — nehéz alakulat

3: FT — gyalogos tuzér

4: HS — lovas tizér

10: LW —72

MM —=7?

13: KG — kiralyi alakulat
15: Rl — karabélyos

17: GD — garda

TYPE 3:
0: CH — lovasvadasz
1: HU — huszar

2: LA — ulanus

3: DR — dragonyos

4: CU — lovas-karabélyos
5: LA — ulanus

8:Fl—7?

22: JG — vadasz

27. GD — garda

28: - — nincs

Formation:

1: COL — oszlop

5: LIMB — flelmozdonyozott (tGzér-
seg)

6: ULIM — lemozdonyozott (tizérség)

7: NORM — megszokolt, rendes

10: OPEN — nyitott

0: LINE — vonal

Weapon:
0: MUS — muskéta
1: RIF — karabély

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

Huh! Ennyi, ha meg tudom szerezni
a hibatlan verziot, nem hagyom bele-
jezetlenlll eme leirast sem. Addig is
j6 kalandokat Borogyindndl.

Pilu alias Nagy Istvan
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A jemultkori 42 oldal utdan mar csak egy
kevéske adalék

CoVboy batyo kicsit megkeverte a hajo-
kat, igy tevékenysage nyoman ehhez

némi

hoz.

- 1560-ban a spanyol kalézvadaszok szi-
vasen |[onnek galleonnal is, war
galleon pedig 1680-ban nincs.

- A galleonok spanyol eredelil, angolok
korszerusitelte hajok. A spanyol
galleon szelesebb, lapesabb, az an-
gol galleon karcsubb, mélyebb me-
rulésd, a vitorlazata keskenyebb, de
magadabb (bocs, nem kiokiatas!)

- Ol az 1640-es jatékokhoz irtaknal: |
Iregattunk, ha nem is gyorsabb, de
gyorsabban, hamarabb lesz. mint uj
sZlupunk

- Egy kis torténeimi helyesbités, évszam-
eliras miatt (CoVboy miuve} (Hol a
honorariumom? — CoVboy) a 16r-
ténelmi adaléknal: Santo Domingot
1586-ban foglaltak el a spanyalokial,
1568-ra sikeredet! az évszam

elyesbilés az évkonyvben irtak-

A kezdes és bevezeld nirok kapcsan
némi helyesbités, kiegésziles (az én fi-
gyelmetlenségem).

- A "Tengeri Solyom”™ az intro szerinl ne-
héz sorsot megert kereskedelmi ka-
E”ﬂn{:& a 1ériénelemben dlelsege |

rzsebet angol kirdlynd szabadkeres-
kedai (gy k. a “Kiralynd Kalézai™) vol-
tak. lgy a jatékban is szerepld
Hawkins kapitany, Drake admiralis és
tarsaik. (A szépirodalomban szerepel
egy Geoffrey Thorpe nevii hirhed! uri-
ember is, aki nagy valészinuség sze-
nnl csak irodalmi alak, mert a viselt
dolgai Francis Drake-re lllenek na-
gyon.)

- Szegeny francia “corsair” is zokon ve-
hettea, Yy egy kalap ala vonlam a
"pirate”-tel. 6 ugyanis az anya-orsza-
ga engedeélyével mukddd adofizetd
hivatasos kaloz (a la “privateer”), mig
a pirale szabadrablo

Az ostromoknal: Curacao erGdie is csak
szarazfoldrdl ostromolhato, ugyanagy
mint Cartagena és Barbados. (Cartagena
eredetij@l, a spanyolorszagl Cartagendt
egyebkent a punok alapitoitdk, a neve is
Kis-Carthagot jelent, ha valakl emiekszik
meg ra torlenelemorai karabol, vagy egy
masik |atékbal.)

Az ertekelésekhez: 180 pontiol kezds-
doen prince-herceg cimet kapunk. en-

C= 1il.¢ FUZETEK

nex mar nincs felso hatara, kiralyok mar
nem lehetunk. (Ha valakit érdekel: "duke”,
mint hﬂrcegjhi!rhn lehet (Ez nem olyan
biztos — Duke), ez adomanyozoll her-
cegi cim, “prince™-nek pedig sziletn kell,
de csakis a kiralyi csaladban.)

A parli-kasszank egész ponlosan
655.350 arany utan nullaz te. FF FF 10-

- @5 szorzoval. Ugyanigy legfeljebb ennyi

maganvagyonra lehetunk szeri, de atiol
mondjuk nem nagyon kel feim, hogy ezt
1s Ul fogjuk lépni

Birtokainkat is csak 12.750 acre-ig tudja
nyilvaniartani a program, FF 50-es szor-
zoval, hiaba kapunk ettol sokszor joval
1obbet

De: Ei‘f_ﬂf partiban, ha élesben, kemé-

en Kijalszunk, egy-egy zsakmanyosz-
tasra 700-800 ezer arany értéki cuccunk
is osszegyulhel, kedvezo haborus viszo-
nyok meilet! pedig 20-25 ezer acre birto-
kot is kaphatunk, ha szorgalmasak va-
gyunk, igy a birtck és szajré 16bbietjove-
deime a koriatozott tarkapacitas mjaftt
elveszik, ergo tarsadalmi munkaban dol-
goztunk. igy egy-egy parli soran egy 10
eves kalozkarnert fi mbe véve a vég-
elszamolasnal akar 100-200 ezer arany
maganvagyonnal is szegé lehe-
tOnk, mint amiért megdolgoztunk. Mivel
sok év alatt eppen eieget kellatt ebben a
munkaformiaban éptenem a szocializ-
musl s ergsiten a srocialista brigadver-
seny mozgalmat, ezerl ebben a [atékban
15 8zt varmi el iolem, hat azt mar tulzas-
nak tartollam

Ez csak monitorprogrambal korrigalhato,
viszont onnantol kezdve kinek-kingk a
sajal lelkismeretére, becsilelességére
van bizva ennek a valodisaga

A program ugy altalaban szereti és di-
jazza, ha kemenyen jatszunk, nem sze-
reti viszont a téblabold, hatarozatlan ja-
tedol, abban valahogy jobban szeret a
player-nek kereszibe tenni. Jol kezel egy
gyorstéitc modult is, jot tesz a proggy
jatszhalosaganak, nem kell annyit varni
a Glibgeleskor, viszont nem tesz jol a
jatékliemeznek, Ggyhogy nem art bizton-
sigl masolat belole!

Nem hadwviseld orszag csak a legalacso-
nyabb fokozatban dijazza a szdvelsége-
se ellensegének irasal, jousneyman lo-
kozattol mar nem szokasuk

A lovdldoza barati kormaryzok f6leg a
holland és angol jatekok trikkjel, mindig
a masik nemzel kormanyzoi szoklak be-
dobni, ha ok éppen nincsennek habori-
ban a spanyoclokkal. A célja igen kézen.
fekvd, egyike a program kedvenc
$Z....asainak: idohuzas! Szinte kivetel
nelkil akkor kapjuk, ha ugy akarunk a
varosba menni nagy szajreval, hogy in-
nen toviabb kézelben lévd kincsesllottara,
vagy rokonunk téerképrészeél add donhoz
startolnank. Egy-egy eredmeénytelen ki-
sérlel 3 napol elvesz, mire a sokadikra
va-?‘_a sikerul a varosba kecmeregni ki-
lantele variaciokkal, annyi idé eltell kéz-
ben, hogy a kincsesflotta unPy az illeté
don mar arkon-bokron 1l jar

A masik gyakori verzid a lovdldézs barati
kormanyzoknal: idonkent a felségvizeiken
hemzsegnek a kalbzalk. Ha elfogva oket,
elkezd|ik jdinevelien eyenként behorda-
ni, akkor a kormanyzé meginja, mit ma-
ceraljuk ot folyton egy-egy kalézzal, a
harmadik alkalommal nagy valdsziniség-
gel egy kiadds sortizzel log Gdvdzdini,
Hyenkor inkabb gyujtsink Gssze neki 5-6
kalozl, és ugy adjuk at csokarban, mind-
jart jobban ertékali (angolokra jellem2s).

Ha a legénységunk lellazadt, hiaba ver-
juk am le a Okolompost, mert utana lét-
szam- es kasszaellencorzést tartva azl
fogjuk tapaszialni, hog szépen csdndben
mindketic alaposan megcsappant!

Meg egy helyesbités a hajokhoz, meri
azota en is lejlodtem am kozben:

A “pinnace”-nél nem ertettam, hogy a
“tartane”-nak, amivel azonosiltottam, mi-
erl lett ket arboca. Hat a minap a kezem-
be kerult egy hajozastérténeti kézikdnyv,
amit addig meg nem ismertem, és abbdl
rajohetiem: azert, mert 6 tényleg a
“pinnace’! Ugyanis valoban l&lezelt ez a
Kétarbocos vitorlas a XVEXVIL szazad
forduloja kérnyékén. Pont dgy nézett ki,
akar a |atekban, mint egy mutans,
keétarbocos tartane. A jatek utan a nem-
refisége is meglepett kissé: ugyanis hol-
land hajdtipus volt a kicsike! Hat, mond-
juk ebben a game-ben éppen 6k azok,
akik a legkevesebbet haszniljak

Smacza urfi tablazatahoz: ugy alapve-
toen igaz, de a kezdd varosokal varidlni
szokla a program, mert pl. ugyanaz az
1620-as angol karmier kezdadhet Nevisen,
Barbadoson, vagy éppen Elsutheran,
vagy az 1660-as spanyol is Caracason,
Puerto Bellon, vagy eppen Tortuga ko-
zelében, La Vega hult helyen, s ugyan-
igy a tobbiekre Is van 2-3 verzio. De be-
lejatszhat a valasztolt nehézségi fokozal
15, mert pl. az 1600-as franciaban a két
legalacsonyabb fokozatban trinidadi kez-
dest szoktam kapni, nehezebb fokoza-
lokban pedig elauthearail,

Az ellogolt kalozvadaszok kdzul csak a
spanyolokiol kaphatunk informaciot a kin-
cses llottakrol, angoltal, franciatdl, hol-
landtol nem, ezek valasziasi lehetdseg
nélkdl avlomatikusan valtsagdijra varo
leglyaink lesznek. (Virgin-szigeteki dan-
tol, St. Bathélemy-l svedidl meg kevés-
bé. dk annyira csendben vannak, hogy a
jatekba sem kerdliek be, pedig mennyi-
vel nagyobb pankracio lehetne vellk is.)

Torba Laszlo



Mivel ez a legaranyosabb, “testhez-
allé", a kalandorok szivéhez nott ja-
tek {lehet benne kalandozni, vereked-
ni, gondolkozni, strategiat kidolgoz-
ni, @s mindezt 2 tonna angol nyealvi
szabalykdnyv reszleles ismerete nél-
kiil), hat kdvetkezzék némi adalék,
gyakorlati tipphalmaz az eddig meg-
jelentekhez (CoV 11, 14, 20/21 — bar
ezekbol ma mar csak a legutolso kap-
hata).

(Mivel a T.Szerzok hivatkoztak ram
a leirasban, én is belekotnyeleske-
dem helyenként, mivel nekem Iis

szivugyem ez a jatéek — Bryan)

El6szor is: Agame C64-en 2 lemez-
oldal, Amigan pedig mindossze 1 le-
mez. A CB4-es kaldzverzid itthon ki-
fagyos vallozatban terjedt el. Szive-
sen muvelte eme tulajdonsagal csa-
takban és ostromfegyver vasarlasa-
kor. Egy gyorstéltos cartridge-zsel
eme rossz tulajdonsagarol éerdekes
modon leszokott (Ez speciel az Action
Plus V(5. Ha igaz, az Action Replay
német nyelvld para, “Wirklich", meg
hasonld szbvegei vannak. ). Az Amiga
verzid kivetelesen nem mutatott ilyen
jelensegekel.

Masodszor: Ugyancsak a C64 ver-
zional. Ha a proggy-nk nem hajlandé
karaktert valasztani, a B oldal beté-
tele utan az “Orniginal disk” B oldalat
keri (ez is azt muvell), akkor az alab-

biak szerint tudunk egy monitor prog-
ram segitsegevel a kulonbdzo karak-
terekkel kezdeni:

Betdltjik a B oldal "CDAT" nev file-
jat, melyben a 12, byte a karakterink
(Hex 100B). ez alaphelyzetben 00,
mely a lovag kodja. Ha ezt atirjuk,
akkor 04-nél a keresztest, 08-nal a
boszit, 0C-nél az éreg barbart tudjuk
alapallasbol iranyitani, “mentett allast”
kérve. A karakterek alapkodszamai
4-gs ertéekenkent valtoznak, az uta-
nuk lévd harom énék az eldlépteté-
seiknek van fenmartva. Mivel eldlép-
tetésekre mindenképpen szuksegunk
lesz, mert a heti jarandosagunkat és
a leadership pontszamat ugrasszeru-
en ezek emelik, es sulyosabb egye-
neket csak egy-egy elSléeptetés utan
cipelhetink magunkkal a palotabdl,
ezert jobb, ha a kbzbenso értékeket
béken hagyjuk. Az eiso 10 byte-ba
pedig telszdleges nevet fabrikalha-
tunk magunknak, a kiraly és a prog-
ram a tovabbiakban eme néven lisz-
teli majd meg szerenysegunket.
Jelent ugyan meg némi buheralasi
segedlet egy-két CoV-ban (CoV 14,
CoV 18, CoV "93-as Nyari Kilén-
szam), ezek azonban csak a jatek
legelején hasznalhatok, mert kapcso-
l6do kdzépsd meq felsd byte-ok is
vannak hozza, kilonben hogyan le-
hetne pl. 350-400 cavalry-nk, 1200-
1400 orkunk, vagy pl. 792 ijaszunk
buheralas nélkiil jatszva, de a sahanai
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160.000-500.000 arany zsakmanyok-
kal — losarkany ur kastélyaban
negyszazkilencvenhatezervalamennyi
arany volt a hadizsakmany — sem
igen tudna mit kezdeni a proggy 2
byte-on. Mar Continentiarél 100.000
feletti kasszaval kell tavoznunk, ha
eredmenyl is akarunk elarni,

Egy-egy jatekleiras utan sokszor az
az erzes 10it el benndnket, mintha
nem is egeszen ugyanarral a proggy-
rél beszélnénk, ugy latszik, az egyes
verziok kbzol akkora kdlénbség van.
(Lasd példakent: “Times of Lore”,)
Most ezzel nem Titeket akarunk ban-
lani, de tényleq gy lehetl, mert spéciel
ez a game 15 kimondottan olyan az
egyes reszleteiben, feladataiban. El-
killdhemnénk pl. a mi példanyunkat,
aztan kajan vigyorral leshetnénk, hogy
mondjuk hogyan probalnatok meq
Sahariaban 10 sarkannyal boldogan
szelcincaini minden ellenfelet! Ekko-
ra “haderdidl” (2000 hitpont) itt-ott
nem futna tGbbre attol a hadmuvelet-
t61, amit “az ellenséqgtdl valo rugalmas
elszakadas”™ neven ismer a hadtorte-
net. lgaz, a hadizsakmanyok sem
csak 25-30 ezresek, mert ebbol nem-
igen telne 40.000-60.000-es
osszhitpont ertékl csapat Gsszealli-
tasara. Mar Foresinian is vannak ben-
ne 15.000 arany zsakmanyt hozo al-
lentelek, Saharian pedig szazezres
nagysagrendl zsakmanyok, az ehhez
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méretezetll ellenfelekkel, de ugyanez
all Continentian is a idmagus bacsi
kirnyekére, ha pl. a leiras szerinti
dwartf csapattal prébalnank meg oda-
jutni. A palota mbgott-mellett az elsé
Kél sereg meg csak dwarf-ghost-
gnom vegyes volt, néhany gyengébb
fajjal koritve, de a 16magus kunyhdja
eldtt a 2x6 ghost és 12 dwarf volt mar
az olcso téhelékaru a 7 troll mellett!
(lgaz, ez a keresztes esetében, a
boszinak laza 11 trollos csapat jutott,
mig a lovagnal és a barbamal megle-
petésre egy igen gyenge garda, a
trollos csapat nalunk eltévesztette a
hazszamot, mert a szomszédos os-
veny végében levd larkastanyat Sriz-
le igen szigoruan!)

Abban mar sikerilt egyszer meg-
egyezni, hogy a targyak és egyebek
helyei az iranyitott karaktertdl 10gg6-
en valtoznak. Ez igaz is lehet abban
az esetben, ha olyan proggy-nk van,
amelyik hajlandod karaktert valaszla-
ni. A magunk altal krealt karakterek
eseteben azonban minden speci do-
log es szemeély mindig ugyanott lesz.

Varialodnak viszont minden 0] jatek-
ban a ladak tartalmai véletlenszeni-
en, s a lerepen az ellenséges ban-
dak osszetetele, ereje, ez karaklerek-
16l flggben is valtozik.

A karakterekldl loggben valtozik a ki-
raly bacsi hozzaallasa is, a lovagnal
2+6+6, a keresztesnel 2+5+6, a
boszinal 34346, a barbarnal 1+445
lazado elfogasa utan hajlando elisme-
resél elbleptetéssel és jarandosagunk
megemelésevel tludomasunkra hoz-
ni.

Szegeny csajszi leadership-pontjai-
nak a novekedése az eldléptetések
alkalmaval a ferfiakénak csak 60%-
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a, nesze neked ndi egyenjogusag!(Ez
igaz, viszont a Spell Power na-
gyobb mértékben no, lévén a hélgy
boszorkany — Bryan)

A harmadik eldlépletés utan mar hia-
ba jovink Maximus urunkhoz, elza-
var azzal, hogy mas siirg6sebb dol-
gunk is van, és csak nyavalyog az el-
veszett jogaraert.

Egyébként a spéci targyak helyei, az
egyes lazadok tartdzkodasi helyei, a
fajok lakhelyei ugyancsak a program
verzioitdl tiggenek. Nekink pl. a
“Notheasf -téle van, amelyben a va-
rosok és kastélyok ugyanott &s ugyan-
olyan neven szerepeinek benne, de
a kiralyon és a f{6maguson kivil mar
mindenki masutt lakik, mint a CoV 11-
ben talalhato térkepen, teljesen ma-
sok a targyak, térkepek helyei is, de
minden jatekban azonosak.

Nem egeszen oft vannak az egyes
fajok tanyai sem, s6t meég azok
kontinensekkenti megjelenése sem:

- Continentian még nem wvolt elf és
ghost tanya,

- Forestrian mar nem voll tanyajuk a
peasants, skeletons fajoknak, de
meg volt az orkoknak, mar volt a
trolioknak, &s még nem volt a bar-
baroknak.

- Archipellan mar nem volt a
peasants, wolves, dwarves fajok-
nak, aztan majd rajon mindenki a
sajat verziojanal, hogy kiknek-hol-

m.

Nem egészen stimmeinek a CoV 11
szerinti varazslatok sem, mert pl. a
“Fireball" haromszoros erbsségd va-
razslat a “Lightning™-hez képest, az
arabol is ra lehet jonni (1.500 ill. 500
penzert kapjuk darabonként). A Raise
Control varazsiat a het vegeig meg-
novell a Leadership-et a Spell Power
100--szorosaval.

Tul sok haszna nincs a “Find Villain®
varazsiatnak sem, mert ha a terepen
maszkalva minden kastélyba bedug-
juk az orrunkat, akkor megtudjuk an-
nak lakojat (Various Groups of
Monsters vagy X Y és a serege tartja

megszallva, Shajtjuk-é éppen megost-
romolni?}, de ugyanigy megkapjuk a
varosokban a kastélyinidknal is (“C")
a letszam mellett azt is, ha lazado is
van ott. A tovabbiakban pedig mar
meg sem kell jegyeznink, mert min-
den varosban tudni fogjak, illetve az
“I¥ billentydvel barmikor lehivhatjuk.

A "Town Gate” és a "Caslle Gate"
varazslatokkal is tudunk a kontinen-
sek kbzott kozlekedni, ha a valasz-
tott célvaros/kastély masik kontinen-
sen van, Ekkor ugyanugy automati-
kusan allast ment a program, mint az
utazas valasztasanall Nem vesz vi-
szont el 1 hetet az id6nkbél, mint az
utazas. Ha nem folyamatosan egy
lemezen volt a mentésink és Ggy
megyink vissza egy korabbi konti-
nensre, és ott a terepen szétnéziink,
akor meglepbdhetiink: Gjra ot vannak
a kincsesladak és a buvds targyak,
aki akar szorakozhat ujra a szedege-
téssel, és ot vannak a mar talvilagra
hessegetett bandak (vagy a szelle-
miik}, csak eppen lefagyva, nem tu-
dunk vellk mit kezdeni, raadasul egy
ilyen “fantomcsapat” éppen az eqyik
orktanyahoz vezets utat zarja el eld-
lunk. (Az 0ssze-vissza mentegetést
nyugodtan lehet csalasnak tekin-
teni, inkabb ne hasznaljuk! —

Bryan)

A lajoknal is van egy-két eltérés, erre
is rajon ki-ki magatal. De szép (és a
meselogikaknak ellentmondaé) is len-
ne, ha a “sprites” fajta ndvelné a lét-
szamat az altala legydzottekkel, mert
az egyik leggyengébb, 1-es erfsse-
gl faj. Sajnos ez a 10-es erdsségl
"ghost” fajta rossz szokasa. Mokas
lenne mondjuk egy-egy ropkodo ogre
is, a neandervolgyl szaki a bunkdja-
val. A vampiroknak tenyleg megvan
a leiras szerinti rossz tulajdonsaguk,
de ritkan tdr ki rajtuk, és akkor is csak
nehany fovel novelik a létszamukat
(Errdl mar volt sz6 az egyik CoV-
ban: a lecsapotlt ellenfelek
hitpoint-jait veszik at, de eredeti
letszamuk folée nem szaporodnak.
— Bryan). Sokat nem érdemes vele
foglalkozni, mert Sahariai viszonyok
es seregnagysagok mellett néhannyal



iobb vagy kevesebb vampimak mar
nincs dontd jelentbsege. A 30-as hit-
pontjukkal meg itt mar nem il nagy-
filknak szamitanak.

Az egyes fajok erGsseget illetéen is
van némi egyetnemértés, mert pl. a
zombik az orkokkal és a gndomokkal
egy kategoria (mind 5 hitpontos), az
archmage is furan mutat a neheézfiuk
kdzott, a druiddal egyitt 25 hitpon-
tos. Az archmage tlzlabda varazsla-
tot “I6”, a druid villamcsapast, 2 ill. 3
db-os készletik van (nalunk, ellentnk
meg végtelen). Konnyen sebezhetd-
ek, a piromanias hajlaminkra erzéke-
nyek, majd egy ljaszsortdz, a mara-
dékot meg eltakaritja egy cavalry-ro-
ham. Sokkal inkabb keményleji ne-
hez ficko a barbar a maga 40 hitpont-
javal, csak éppen a sereginkben
gyenge a lamadasa, nagy a veszte-
sege, viszont 6 3-al is laphet (Az,
hogy ki erés, meg ki gyenge, az
nem csak a HP kérdése, hanem a
Skill-é is, ez pl. a barbarok esete-
ben 4, druidok és az archmage-ek
esetében pedig 5. — Bryan)

Ugy gondoljuk, az lesz a legegysze-
rnibb, ha dsszefoglalva megadjuk az
elbtorduld népesség hitpontjait. En-
nek ugyanis az egyes fajokbol allé
csapataink letszamanal van jelents-
sege: egy-egy csapat hitpontja nem
haladhatja meg a leadership pontsza-
mat, mert akkor az a csapat "ouf of
controll’-ba kerul. Termeszetesen 1o-
borzasnal erre Ugyel is a program,
mert sosem ad meg tébb felvehetdt,
mint amennyit a leadership-Gnk meg-
enged, de a terepen a nagyobb di-
cssegre vagyo énkéntesek ereje
sem szokott ettdl nagyobb lenni. A baj
legtdbbszir — C64-en a monitorprog-
ramos atberhelés! leszamitva — ak-
kor szokott lenni, ha helyérségbdl
szedlnk ki, vagy oda teszink be,
mert ha ott is és a létszamunkban is
van abbdl a fajbdl, akkor a két létszam
dsszegzddik, ugyanigy mint a tere-
pen, ha a nalunk is lévd fajbal van
jelentkezd, bar ez utobbi esetben sem
szokott akkora letszam lenni tobbnyi-
re.

A teljesen feltdltont, 6t csapatbaol allo
sereglnk &sszes hitpontja ennek

megkbzelitbleg Oiszdrdse (a lefele
kerekitések miatt valamivel kave-
sebb). lgy pl. Continentian a vége felé
egy 350 pontos vezér cirka
5x350=1.750 hitpontos sereget ira-
nyithat, ami nehany varazsiattal ki-
egeszitve mar tekintélyt parancsold
megtlorlasokra kepes az ilteni viszo-
nyok kézot. Egy-egy csapatban pe-
dig egyarant lehet akar 350 db 1 hit-
pontos peasant, de minek, 35 db 10
hitpontos ijasz vagy pikemen, 70 db
5 hitpontos ork, 17 db 20 hitponlos
cavalry, vagy 7 db troll is.

Nem egészen figg Ossze az egyes

fajok hitpontja és a csapaluk tama-

dasanak ereje sem, vegylink két pél-
dat:

- Egy-egy 20 146s cavalry vagy dwarf,
40 fés pikemen, 10 16s ogre vagy
barbar, 8 f6s troll csapatok hitpontja
azonos: mindegyike 400-400.
Ugyanakkor egy ilyen erésségl
cavalry vagy pikemen csapat 16-
megmeészarlast tud végezni a tob-
biekhez kepest, es alig sebezhe-
tGbb, de a dwarl és barbar tama-
dasanak alig van ereje, a visszata-
madasra meg nagyok a vesztese-
geik. A mogorva nehéz fickok majd
arra lesznek jok, hogy ok adjak és
kapjak az elsd pofont, az elGzdk
meg bontetlentl mészaroinak majd
utanuk. (A dwarfol, barbart meg
mellézzok.)

- A haromfale ljasz csapatunknal
ugyancsak 400 hitpontnal marad-
va: ez eqgy-egy 80 16s ork, 40 f8s
archers vagy 40 {6s elf bandanak
felel meg, de az orkcsapat lesz
majd az, amelyik kiadasabb hen-
tesmunkat tud végezni akar sortdz-
zel, akar kbzelharcban, a 40 elf 1a-
madasa pedig kbzelharcban erg-
sebb lesz, mint ugyanennyi
archers-e,

Nnna, akkor ezutan mar minden tisz-
ta és vilagos ugye a hitpont és tama-
das ereje kozotti Gsszefliggésben?
Neeem? Jol van na, nekink sem, de
nem mindegy? (Dehogynem. Sem-
mi 6sszefuggeés nincs, a tamadas
erejét a tamadoerd, a skill, es a
moral egyuttese hatdrozza meag.

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

Ugy igazabél nem az elfek vannak am
a tbbblek bogyeben, hanem a csapa-
tunkban lévé minden I6ni/dobni tudd
tajta. Mivelhogy nemcsak nekink,
hanem a gepnek is az a laktikaja,
hogy a csatakban az ilyen csapatok
ellen kezdi a tamadast a I6ni/dobni
tudo csapattal, vagy egy ropkddé csa-
pattal megprobalja kivonni éket a for-
galombal, kbzelharcra leblokkalva
Gket. Erre egyebkent, amig erds rop-
kBddé fajaink nincsenek, részinkrdl is
kivalban alkalmas egy G(téképes
cavalry-csapal a maga 4 mozgas-
pontjaval. (De teljesen valtozd, hogy
kikre szallnak ra.)

Akik pedig sokkal inkabb a tébbiek
bdgyeben vannak, azok az orkok.
Tébb ijasz csapatunk esetén szinte
mindig Oket fogjak tamadni, és mel-
lettok az elfekre ra sem bagoznak.
Ennek jo oldala is van, mert amig egy
16bbszaziés orkcsapatunk élet-halal
harcal vivia egyszerre tobb egység
ellen is, addig majd a tdbbiek mini-
malis veszteséggel meszarolnak.

Egyes fajok a seregunkon beldl nem
szivesen viselik el egymast. gy pl. a
csontik, zombik lerontjak a human
fajok moraljat, az ogre a peasants és
milicia csapatoket, a ghost szinte min-
denkiél, az orkok is jonéhanyét (pl.
gnam, ell, dwarf, nomad), az
archmage, a druid, a barbar, az érias
ugyancsak allergias valakire (talan az
orkra). Ugyancsak lerontja egy cso-
mo faj moraljat, ha vampirt, vagy 16-
leg demont veszink be a seregbe, de
pl. a sarkanyokat nemigen zavarja
senki tarsasaga, az orkokat sem na-
gyon, (Osszegészében elég egy-
szerl az osszeflggés, 4 féle faj
van, humanok, ezektdl elkilondl-
nek a katonak, vannak még szor-
nyek, valamint eloholtak. Ha csak
azonos flajta seregeink vannak,
akkor a moral altalaban j6 (high),
kiveve a katonakat. Az éléholtak-
1ol félnek a humanok és a katonak,
a szornyektol pedig félnek a huma-
nok. /Ekkor a moral rossz (low)/
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Egyéb esetekben a moral norma-
lis. A varakban a védGseregek
moralja valészinlleg rossz, erre a
tamadasalik alapjan kévetkeztetek.

— Bryan)

Ha a "tettest” kirugjuk, akkor a t18bbi-
ek moralja visszaall a "low"-bél a nor-
malisra. Ezen kivil sosem figyeltink
meg “low” morall a csapatainknal,

Nem kell t6rodni vele, mert egyrészt
lgy is kitartanak mellettiink, még ak-
kor sem lécelnek le, ha éppen az 6
hetik jon el. Ugy latszik, hogy mint
alternativa, még mindig ez a kisebb
rossz a szamukra, mint egy kis szex
otthon az asszonnyal. Na mondhat-
juk, ezek utan, ugy latatlanban is,
megvan a velemenyink az llleté fa-
jok nénemu egyedeirdl! (Ez orlasi
tevedes!!! J6 moralu fajok akar
haromszor akkorat is tamadhat-
nak, mint egy azonos létszamu
azonos faju sereg rossz morallal.
— Bryan)

Masreszt meg pl. senki jokedvéert
nem vagyunk hajlandé kirdgni egy
orkcsapatot, amikor az egyik legszim-
patikusabb, legpraktikusabb, szinte a
kezdeltdl hasznalhato, birkatGrelmi
lajta. lgaz, hogy csak 5 hitpontosak
darabonkeént, viszont csapatban elég
eros tamadasra kepesek, alacsony
erteklkhoz viszonyitva eleggé védet-
tek az elhullas ellen, ha azt nézzik,
hogy mekkora tébbrendbeli pofono-
kat kell nekik elviselni idénként. Az
sem utclso szempont, hogy mind-
emellett az egyik legolcsébb banda.
Egy-egy tobbszazlds ork-csapatot
meg a Saharlal terepen is tudtunk
hasznalni, de az ulolso két ostrom-
hoz azert mar gorombabb népségek
kellenek, mint egy akar 1400-1500 16s
arkbanda.

Tulajdonkeppen barmennyi lajtabol
tarthatunk csapatokat, egy lajtabol
tobbet is, mert nem csak a zsugasok,
de a program is tudja mi az, hogy “ta-
len”! Az o6t kilénb6zé fajbol allé se-
reg kotdttsege csak az éppen nalunk
levo aktualis seregre vonatkozik! Ez
a "talon” ugy mdkodik, hogy miutan
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kipucoltunk egy kastélyt, akkor hely-
Grseget hagyhatunk benne, akik nem
szerepelnek tovabb a létszamunkban,
zsoldot sem kell nekik fizetni, de to-
vabbra is a mi csapataink maradnak,
barmikor, amikor szikséglink van ra-
Juk ujra felvehetjik Gket. Nem kell vi-
szont megegyszer a toborzasi kbltsé-
get Kifizetnl értok, mintha feloszlatott
egység helyett Gjra akarnank ugyan-
abbal a fajbdl felvenni, ezért ha mar
van elfoglalt kastélyunk nem is sza-
bad feloszlatni csapatot, meg akkor
sem, ha az "out of controll'-ba keriilt!
Itt majd jol ellesznek, pénzbe nem
kerbinek, de esetleg meég rajuk is
szuksegink lehet,

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

Egy-egy helyGrségbe is legteljebb 5,
kilGnbozd fajbol allé sereget tudunk
bespajzolni (a jaték végére akar 100
ilyen csapatunk is lehet a kilénbbzo
kastélyokban raktarozva), de mindig
csak eggyel kevesebbet, mint
amennyi eppen nalunk van, egy ban-
dat mindenkeéppen meg kell tarta-
nunk, azt mar nem engedi letenni a
program, vagyis hogy ugyanugy mi-
nasiti, mintha fel akarnank adni a |a-
tekot. (Ha csapatokat akarunk felosz-
latni, az utolsd csapal feloszlatdsa
eldtt is rakérdez, azt is a jatek felada-
sanak mindsiti!) A helyérségbe tett
csapatoknak 1 heti zsold vegkielegi-
tes jar, a "Castles Garrisoned™nel
csak Ok szamitanak be.

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

"Space” nyomogatasa valtogat), ez-
zel rany a legkdzelebbi tanya, 1 16
akarmit felvesziink, elvissziik és be-
rakjuk, 6 marad a "helyérségink”, a
tébbieke! visszavesszik, Az 1 16
ugyanugy sajat helySrségnek szamit,
a kastély mar a mienk marad, ezutan
meg mar hasznalhatjuk a talonozas-
ra.

Célszerd ezért mar Continentian,
amint jobban megerdsodtink, a 1bb-
bi kontinensen pedig, amint megér-
keztink egy-egy gyengebben vedett
"monsters™-as kastélyt kipucolni, hogy
legyen hol tartalekolni csapatokat. A
terepen pedig egyebkent sem célsze-
rd a teljes, 5 csapatra feltbltéit sereg-
gel maszkalni, mert egyrészt igen dra-
ga mulatsag, masrészt meg esetleg
nem tudunk felvenni néhany énként
jelentkezd kemény fickot, mert éppen
elfoglalja eldlik a helyel egy par pa-
raszt.

A helyorsegi be/kipakolassal egyéb-
kent a sereglnk aktualis felallasi sor-
rendjet is tudjuk valtoztatgatni, mert
ez sem mindeqy egy-eqy kiadésabb
csataban. (Csak esetleg draga
moka.)

A "talonozas” hatulitSje: csak komp-
lett csapatokal tehetink be vagy ve-
hetlnk ki, és ha esetleg ott is van és
nalunk is van ugyanabbdl a fajbal,
akkor ezekbdl egy csapat lesz, a lat-
szama pedig 6sszegz6dik. Meg azt
sem art megjegyeznunk, hogy melyik
kastelyban milyen csapalaink vannak
igy tartalekolva

Céelpontkent ugyan az elején is kér-
hetunk ellogando lazadot, jol mutat
ott a keperny6n, azonban itt is cumiz-
tathat a program. Ha a kastélykapu-
nak nekimenve “Various Groups of
Monsters” jelenik meg, akkor itt csak
szornylk vannak, akiket ha tudunk,
nyugodtan leverhetink. Viszont ha
“Akarki 8s az 0 serege” szoveq jele-
nik meg, es ugy verjlik le, hogy nem
6 az akinek az elfogasara szoél a szer-
zodeésink, akkor a késobbiekben
gondjaink lesznek: az illetd hianyozni
fog a feladat teljesitésénall (Mintha



iIsmerds lenne a “Times of Lore"-bal.)
A spontan onbiraskodasunk folytan
levert lazado nem mindsdl a feladat
teljesitesének! (Ismerés a “Time of
Lore”-bol ez is: semmi onbirasko-
das!) A verdijat es a térkepraszietel
nem kapjuk meg érte, az eloleptele-
sekhez nem szamit be, raadasul az
igy levert egyen egy korabbi konli-
nens mar kpucolt kastelyaba szokik
vissza, és lehet ujra visszamenni,

keresgélni.

Tehat: Ha egy kastélyba bekukkant-
va valaki nevel kapjuk, és éppen nem
6 a celpontunk, akkor egyeldre hagy-
juk béken, ha ugy erezzik, hagy eleg
erosek vagyunk, akkor huzzunk a leg-
kbzelebbi varosba, és OT kerjik meg
aktualis célpontnak, (Az "A" billentyd
nyomogatasaval tudunk a rendelke-
zésre allo lazadok kozott “lapozgal-
ni".) A verdij novekedesenek aranya-
hoz kepest korulbelil néegyzetesen
emelkedik a leverends csapat ereje,
ugyhogy nem muszaj am rogtén mo-
hon, lejjel rontani a falnak. Bar ez nem
egy allalanos igazsag, sokszor eld-
fordul, hogy magasabb vérdijjal tak-
salt lazadonak vannak gyengébb se-
regei, igy a vérdi) melletti hadizsak-
manyunk is kevesebb lesz, mint egy
alacsonyabb tarifaju lazadonal.

A kezdéshez Conlinentiara is van

mas, jobb taktika, mint a CoV 11-ben

leirtak, de ez lenyegtelen, hiszen ki-
ki gy jatszhal, olyan Odvbzito, csal-
hatatlan taktikaval, ahogy akar.

Egyébként is tiszteljlk masok elme-

bajat.

A "ghost"-okrol, meg egyszer:

kivancsiak lennenk, hogy Bryan

Maestro hogyan tuningolna meg a

progyt (monitorprogramos atberheles

nelkil!) az utolso kastély ostromahoz!

Csupan ket aprd bibi van vele:

- Ekkor mar nincs hol, néhanyszaz
spriles vagy peasant ellen,
Sahariaban sem aterepen, sem a
kastélyokban nincsennek ilyen el-
lenfelek. (llletve van az egyik kas-
télyban, csak valamivel t6bb mint
5.100, ugorjunk nekik a maximali-
san betoborozhatd 2x40 ghost-tall
Hihi.l..)

- Ghost-okat gyujteni, tartalékolni sem
tudunk belolok, mivel a mi verzi-
onknal ezek romlando aruk! A lgt-
szamnovelesen tul az a masik igen
szemel tulajdonsaguk, hogy az
eisO0 helvegen atvaltoznak,
"peasant” nepseq lesz belblik,
akar a seregben vannak, akar a
helydrsegben'

(Pedig nagyon egyszeru:

Continentian es esetleg Forestrian

nem kell kiirtani a gyengébb sere-

geket, amugy sem ernek sok pénzt.

Raadasul ahogy mi erésebbek le-

szunk, egyre erosebbek lesznek a

maszkalo seregek is. — Bryan)

Blvos targyakrol, és azok hatasai-

rol:

- The Article of Nobility (a Nemesseg
tekercse, Continentia): + 2000
arannyal megnovel a heti jarando-
sagunkat, igy nem kell kommen-
tar hozza, hogy mikor vegqyuk fel,

- The Anchor of Admirality (az
Admialtas Horgonya, Forestria):
felvetele utan a heti 500 helyett hetl
100 aranyat kell fizetni a hajonk
bérleti dijakent,

- The Book of Necros (Necros kony-
ve, Archipelia); A max. spell érlé-
két duplazza, a mar megszerzet-
let és az ezulan kapottakal is (Ia-
dakban talall ill. elSléepteteskor ka-
pott),

- The Crown of Command (a Paran-
csolas koronaja, Archipelia): a
leadership értékeét duplazza, a mar
megszerzelltekel és az utana ka-
pottakat is,

- The Amulet of Augmenialion (a Gya-
rapodas Amulettie, Saharia): a
spell power-Gnk (') értékeét + 5-tel
Gveli,

Varazslatokrol tovabbi kiegészités,
helyesbités:

Hatekonysagunkat a “spell power -
unk ertéke hatarozza meg, igy pl. a
“Time Stop™ esetében a spell power
x 10 lépésre all meg az idd, a "Clone”,
a "Resurrecl’, az "Instans Army" ese-
lében a spell power x 10 hitpont érte-
ki nepseget kaphatunk, ugyanigy et-
t6l figg a "Fireball’, a "Lightning" és

a “ Turn Undead” tamado varazslata-
Ink tOmegpusztité ereje is

A " Tirme Stop” eseteben nem csak az
ido all meq, hanem a kepermyon léva
ellenseges sereg sem tud lépni ez-
alatt

Az "Instant Army” varazslat nem a
kivatasztott csapal letszamat noveli
meg, hanem csak egy, a spell power
x 10 hitpont értekd csapatot general,
ha nincs meg az 5 csapatunk (marha
nagy segitseg am 15-8s spell power
mellett Saharia-i ellenseégek ellen pl,
egy 15 f6s pikemen csapat!), a
"Resurrecl” varazslattal sem a csa-
pat eradeti letszamat allitjuk helyre,
hanem feltamaszthatunk az elhullot-
takbol a spell power-lnk értekétdl fig-
g6 letszamot, a 1obbiek — sajnalattal
H.LP Felejthetd varazsiatok, dragab-
bak, mint a gyakoriati hasznuk,

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

A * Teleporf” varazsial a mi verzionk-
nal nem a sajat csapatainkra hat,
hanem az ellenségre: egy ellenséges
csapatot tudunk vele a kijelolt helyre
attenni. Mondjuk, ugy celszerl alkal-
mazni, hogy a legerdsebb csapaltu-
kat rakjuk be a mieink elé a pofozo-
gepbe, hogy egyszerre 3 csapatunk-
kal tamadhassuk. (Sarkanyok esete-
ben termeészetlesen no effect.)

Szuper letszamu csapatokat allitha-
tunk a vegso csatakhoz, ha figyeljok
a hetveg jelemeseket! Amikor x faj
populated, akkor ujra feltdhSdik ere-
detire a tanyaikon a letszam, ha leg-
alabb 1 161 otthagytunk.

(Nekem akkor is feltoltodtek, ha
nem hagytam otl senkit — Bryan)
A helyorsegi talonozasokkal igy tu-
dunk pl. a 2x200 orkbdl 1200-1600-
at, a 2x100 elfbol 500-800-al, de akar
a 6bbiekbdl is az eredeti létszam 2-
4-szeresét 0sszeszedni, csak legyen
hozza eleg penzink.

C=yilig FUZETEK B



Ja, a "Freeze” varazslat a velink
szomszéados mezdn allé ellenséges
csapatra nem hat, az nem csak
visszatamadni, hanem direktben ta-
madni is tud téle!

Lehet, hogy ezek az elterések is ver-
zioktdl foggenek, de valészindbb,
hogy mas egy-egy jatékot leirashoz
tesztelni, mint folyamatosan jatszva
figyelni, &s meg igy sem ismerimk
mindent!

A karaktereinkrol:

Legkdnnyebben a paladinnal és a

barbarral tudtunk nyemni, a legkemé-SL F H T
a ' Peasamts— 1o« s R hecculil
legszemetebbekel a boszit iranyitva / Sprites 1. .

nyebb ellenfeleket a lovagot,

Kaptuk,

(“szintlépése”):

EHfogandé lazado:
Lovag: 24646
Paladin: 2+5+6
Sorcarer: 3+3+46
Barbar: 1+445

Leadership/heti jovedelem emelés:

Sorcerertd Archmage, a
Barbarian-bdl Overlord lesz a vé-
gén, de a tenének strapaljuk magun-
kat ilyenekkel, akit érdekel, jatssza
végig mindegyikkel, aztan lathatja (a
kdzbensd rangjaikat is),

Az elbtordulo nepsegek tablazata, ha
mar megigeértuk, 1 db-ként:

&l =i

F = Faj

H = Hitpts

T = Toborzasi dija

HYS = Heti zsoldja

M = Mozgaspont és témadas
Fatwts

HZS

Lovag: +100/+1000; +300/+2000; “ Gavalny. |20 80080 ossbrit4 -

+500/+4000, “Druids: 25 700 700 M2 853
Paladin: +80/+1000; +240/+2000;: F H T HIS M
+400/+4000,  Archmages 25 1200 - 1200 FM1, 82
Sorcerer: +60/+1000;, +180+120; “Vampires -30 1500 150 L
+300/+1000, © Knights= 853000 100 - « - M1
Barbar: +100/+1000; +300/+2000; < BEtaihs 40NaFSI o TSasmiame -
+500/+4000, L Ogres 40 750 75 M1%-<
(illetve ha kOzben felvessziuk a . Trolls 50- 1000 100 ~ M1
Parancsolas Korondjat, akkor a (. Demons 50 3000 300 FEM1 ™
leadership kétszerese). " Giants 60 2000 200 M3,86 /
Dr!l-:lﬂ'ru 200 5000 500 FEM1 .

Spell power/Maximum Spell eme-

les:

A kovetendd stratégia nagy altalanos-
sagban, foszlogassuk ki a kin-
csesladakat, es (I6leg az elején) nem
kell nagyon csatazni; jussunk el
SAHARIA-ig. K&zben csak akkor és
annyi varal tamadjunk, hogy a kiraly
emelje a rangunkat, és toborozhas-
sunk CAVALAY-t és KNIGHT-okat is

Lovag: +1/+3; +1/+4; +2/45,
Paladin: +2/+4; +2/45; +2/486,
Sorcerer: +3/+8; +5/+10; +5/+12,
Barbar: +1/+3; +1/43; +1/43,
(illetve ha felvessziik Necros Kény-
vet, akkor a max. spell ertek kél-

szerese), (ha nagyon vagyunk rajuk).
SAHARIA-rol jGhetnek a repiini tudd

A Knightundd Lord, a [lajok, az se baj, ha a zsoldjuk 16bb,
Paladinunkbdol Champion, a mintamitfizetni tudunk. Ekkor zsinor-

(DR C= vitiy FUZETEK

w i ‘ ..-'-‘F.;“" "-.
- Militig = @, Al o GoempraiVi@- ¢
~Skeletons 3 40 4 -

SaEgMRE A- 2
Az egyes karakterek elbléptetése - \Woles i 30 admme i3

- Zombies . & 80 -~ 5 M1

7 Gnomes 5 80 - 6 M1 /-

2 Ores 5 7 7 ‘M2 86

“ Elves 10 200 20 M3 S24

- Archers- 10~ 260 - 25 -M2;51

- Pikemen.. - 10--300° 30 wu M@

¢ Ghosts 10 400 40 M3
Dwarves 20 350 30 M 1

]

ban foglalhatjuk el az elsd harom kon-
tinens varait, ahol a zsakmany béven
fedezni fogja a zsoldot. Innentél alta-
laban nem gond a pénz, ugyhogy 6t6-
sevel vehetjlk a FIREBALL-okat, a
CLONE-okat, az INSTANT ARMY-
kat, valamint a TIME STOP-okat. Ha
mar csak a SAHARIA-i harom var
maradt, mar jatszva fel lehet ismerni
a PUZZLE-ban a partszakaszt, ahol
a jogar van (hehe, itt a program elég
szemel: ahogy fogynak a megoldat-
lan feladatok, azokat szépen kdzép-
re hozza, hogy mindig takarjak a tér-
kep kbzepét). Egyébként el lehet fog-
lalni a legeslegutolsd varat is — az

M L% egyetlen probléma, hogy ez valami

sarkanyur lulajdona, de hat az a tbbb
szaz sarkany valoszindleg senkit nem
fog zavami...) (Nekem jo volt az a
taktika, hogy szépen sorba men-

- tem a kontinenseken, minden la-

zadot elkaptam, mielétt atmentem
volna a kovetkezore. — Bryan)

Mint az mar valamelyik CoV-ban mar
megjelent, a sarkanyokat abszolal

. nem zavarjak sem a segitd, sem az

artd varazslatok. igy mindig tartsuk

<+ L szem elétt, hogy nem termelédnek
- Ujra a felvevéhelyOkdn; tehat nyugod-

- tan hagyjuk ott a nagy részikel a ké-
sﬁbhi Osszecsapasokra, merl
CLONE-ozni sem lehet dket. Egyéb-

- ként a démonok és vampirok sem

. termelbdiek ujra, s6t lehet, hogy a
4r,16bbi szahar faj sem (értitek még,

F

mirdl baszéllink?), de a tobbit nem is
néztlk.

Akl agy néz ki, hogy kiftul az idéb6l,

annak ajanljuk, hogy tankoljon fel

W TIME STOP varazslatokat (vagy re-

plljon, ha csak pilota fajai vannak).

Hat ennyit sikerllt igy gyors felindu-
lasunkban elkévetnunk a
Commodore-os kalandjaték-1ériene-
lem eme nagysikerd darabjarél, s bar
bizonyara meg lehetne vele meg 16l-
teni agy 15-20 oldalt a CoV flizetek-
ben, azert ezt mégis csak melldz-
nenk. Ennyi talan mar elég is lesz rola.

Tarjan Peter (TeePee) &
Torba Laszlo



VEREKEDOS-JATEK

OSSZEFOGLALO

Ez itt most kérem egy verekedds-
game Gsszefoglalo akar lenni. Foleg
az AMIGA tulajdonosoknak szol, de
hasznos lehet a PC-sek, és a C64-
esek szamara is. Eloszor is kezdjik
a legjobbal:

MORTAL KOMBAT Il

Tavaly decemberberrvégre megjelent
ez a nagy hird jatéek AMIGA-ra is, s
azt hiszem nem csalodhatnak ezen
geptipus birtoklai sem, hiszen a jaték
ugyanolyan jo (ha nem jobb), mint a
konzolos verziok. Bar 7Mz-en kicsit
lassu (14-en asz), es 1MB-on meccs
alatt nincs zene, tovabba par hang-
gal kevesebb van, no meg
babalityknel, meg fnenshipeknei meg
lemezt is kell cseréigetni. Ezért hat
idealisabb egy 1200-as gépen jatsza-
ni vele. Még két hlhat ecsetelnek,
aztan ki is fogytam belblik. Az egyik,
hogy nem lehet installalni winchester-
re, a masik pedig az, hogy meg very
easy fokozatban is legalabb 2 het,
mire az ember olyan szintet ér el,
hogy kénnyedén gyozzon. A very
hard kiprobalasat csak nagyon nyu-
godt, jol jatszd embernek ajaniom.
Talan azzal probaltak meg ellensu-
lyozni a jaték nehézséget, hogy 30!
creditbél kell I'-uhuznl a g}rﬁzafmat A
jatékban mar 12 emberbdl valogatha-
tunk, pedig Sonya és Kano nincs is
benne. Azt hiszem, az alapmozgaso-
kat nem kell ecsetelnem, mert egy-
részt ugyanaz, mint az elsd részben

volt, masrészt meg nagyon kdnnyen
rajdhetink ezekre magunk is. Annal
inkabb sz lesz a specialis tamada-
sokral, a kivegzesekrdl, a friend-
shipekrdl (baratsagos befejezés), a
babalityrdl (babava valtoziatja az el-
lenfelet), es a feliteses kivegzesrdl
(a tovabbiakban UC-Uppercut).

A ]&lﬁléﬂekrﬁlz kivegzéseknél eqy
szam mutatja a ket ember kGzotti ta-
volsagot, ami terpeszben van meg
adva (1 terpesz = 1 alapallasi em-
ber szélessége). A nulla kbzvetlen
kdzelrdl, mig az “F" betd teljes kép-
erny&rél valé kivégzést jelent.
Frienshipet, és Babality tetszéleges
tavolsagbol vegezhetink. Az eldre
rany az ellenfel iranyal mutatja, a
hatra pedig pont ellenkezbleg. A ve-
dekezéssel egylitt hasznall mozga-
sokal (pl vedekezes + 3x fel) a ko-
vetkezOképpen végezzik: nyomjunk
tizet, hizzuk a joyt hatra, és aneél-
kil, hogy elengednénk, nyomjuk a
kart haromszor fel. A mozgasok ko-
Zotti vesszo elvalsztast jelent, mig a

plusz jel azt, hogy a kettét egyszerre
kell végeznink. Ha plussz jel utdn za-

rojelben van valami, akkor azt az
egesz sorozatot a zardjel elStli moz-
dulattal egyitt kell vegezni (pl.
thz+(le fel la)). Kivegzésneél, ha kizel
kell tizet nyomni (és nem a mozgas-
sorozat vegen), azt — hogy meg ne
ussik ellenfelinket — érdemes tavol
megnyomni, és elengedése nélkil
odaseétalni (pl. Raiden szétcsapas ki-
vegzesenel). Ha lerde iranyt kell hasz-
nalnunk néha sokkal biztosabb Ggy
elohozni, hogy a ket iranyt egymas
utan gyorsan végezzuk.

Pl. Sub Zeronal a fagyasztast le, el6-
re, tizzel a le — eldre + tlz helyetl.
Ahol kdtdjellel van irva ott a ferde irany
hasznalata a ceélravezetébb. UF-fel két
helyen vegezhetlnk ki: a hidon, és oft,
ahol karok lognak a plafonbal,

Van egy olyan palya, ahol a hattér-
ben savto van. Ebbe mindenki ugyan-
ugy Utheti bele ellenfelét, de, hogy
hogyan, azt sajnos nem tudjuk. Nem
tudiunk tovabba Shang Tsung-gal at-
alakulni senkive sem, meg egy par
mozgasra nem jottunk ra, Ott kérdo-
jel fogja jelezni az ismeretien kombi-
naciot. Aki akar csak egyre is rajott
ezek kozul, az kerjuk tudassa vellnk.
Tehat akkor a mozgasok...

(Van néhol dobasrol szo. Aki nem tud-
na a dobast eldre + 2x tiz-zel lehet
letrehozni. Mindenkinek van még egy
plusz specialisa is. Ez 2x t4z2 az el-
lenfél kbzvetlen kbzelében.)

G
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LIU KANG:

Repulérugas: hatra, elbre, tOz

Biciklirugas: tiz hosszan (Smp)

Loves: 2x elore, tiz (levegGben is)

Guggolo léves: 2x le, tliz

Fatality 1: le, elre, 2x hatra, 1Gz

Fatality 2. védekezés + (hatra, le, eld-
re, fel, hatra)

Friendship. elore, 3x hatra, tdz

Babality- 2x le, elore, hatra, iz

ucC: 7??

Az elsd kivegzes sarkannya alakulas

utan az ellenfél felsttestének a leha-

rapasa, a masodik pedig az elsd rész-

b6l mar ismert felités. A friendship

egy tanc eljarasa lesz.

KUNG LAO:

Kalapdobas: hatra, el6re, tiz (le-vel
és fel-el iranyithatd)

Pérgés. hatra + 3x tlz

Hepdlorugas: levegbben elére - le
vagy 2x le

Dupia atdobas: dobas kézben nyomo-
gatni a taz-

Teleport. le, fel

Fatality 1: (F) tiiz + (hatra, elbra), fel

Fatality 2 (7) 777

Friendship: 3 x hatra, le, tdz

Babality: 2 x hatra, 2x eldre, tdz

UC: 3x elbre, tiz

Az elss kivegzésnél emberink eldob-

ja a kalapot, majd akkor nyomjuk fel

a joyt (ne magunknak), ha az ellen-

felhez ért a kalap, hogy a fejét vagja

le. A masodikban kettévaghatnank el-

lenfelinket, ha meg tudnank csinal-

ni. A friendshipben Lao egy nyulat va-

razsol el6 a kalapjabal.

J. CAGE:
Amyékrugds: hatra, eldre, 10z
Tokénvagas: tiz + le (a ndk ellen ez
természetesen nem jo)
Amyékfeliités: hatra, le, hatra, tdz
Felsd loveés: elGre, le, hatra, tdz
Also lovés: hatra, le, elbre, tdz
Fatality1: (0) 2x le, 2x elére, tiz
Fatality2. (0) 2x elére, le, fel
Friendship: 4x le 10z
Babality: 3x hatra, iz
UC: 3x le, tdz
Az elsf kivegzés az ellentél felsotest-
ének letépése, a masodik pedig a
Mortal I-bal j6l ismert fejleités. A
friendship itt egy alairt fénykép bemu-
tatasa. (Ha a fejleltés utan hatra + le
huzzuk a joyt, s nyomogatjuk a tdz-
gombot, Cage 3 lejet (it le!)

REPTILE:

Saﬂ:ﬁpés* 2x eldre, t(z
: 2x hatra, tiz

Becsusz&s* hatra + 3x tdz

Vilsqg FUZETEK

Lathatatlansag. vedekezes + 2x fel
Fatality 7: (4) 2x hatra, le, tdz
Fatality2. (0) lathatatlanul 3x elSre, tiz
Friendship: 2x hatra, eldre, tdz
Babality. le, 2x hatra, tiz

UcC: le, 2x elére, le, tiz

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

SUB ZERO:

Fagyasztas: le, elbre, (G2

Féldfagyasztas: le, hatra, tdz

Becsuszas: hatra + 3x tdz

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

Fatality 2. (2) 2x elGre, le, tlz; (0) els-
re, le, 2x elbre, thz

Friendship: 2x hatra, le, tiz

Babality: le, 2x hatra, iz

UC: le, 2x elbre, le, tdz

Az elsd kivegzés egy robband hégo-

ly6 dobasa, amitél az ellenfél felsd-

teste szétrobban. A masodik két lé-

pesbdl all. Az elsGben lefagyasztja az

ellenfelet, a masodikban pedig szét-

ati. Itt nagyon gyorsnak kell lenndnik.

A friendship egy Sub Zero baba fel-

mutatasa.

S. TSUNG:

Tdzlabda 1: 2x hatra, tdz

Tuziabda 2. 2x hatra, el6re, tdz

Tdzlabda 3: 2x hatra, 2x elbre, t0z

Atalakulds: védekezés + {hﬁtra eld-
re, fel)

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

Fatality 2- (0) védekazés + (fel, le, fel),
iz

Fatality 3. (7) 777

Friendship: 2x hatra, le, eldre, iz

Babality. hatra,elére le 0z

LIC: 2xle fel le

Az elsd kivegzesben S.T. belebuljik a

masik testébe, ami szétrobban. A

masodikban ellenfelink bérét szivjuk

le, mig a harmadikban Kintarova ala-

kulhatnank, ha tudnank. A friendship

egy szivarvany megalkotasa. Az at-

alakulas mindig az aktualis ellenféllé

valtozast jelenti,

KITANA:

Legyezadobas: 2x eldre, tiz

Lebegtetés: 3x hatra, tdz

Legyezdvagas: W0z + le

Repdidatés: elbre, le, hatra, tiz

Fatality 1: (0) Wiz + (2x elbre, le, eld-
re)

Fatality 2 (0) védekezés + 3x 1tz

Babality: 3x le, tiz

UC: elbre, le, eldre, tiz

Az elsé kivégzésben Kitana
magcsokolja ellentelét, mire az felrob-
ban. A masodikban levagja ellenfele
fejét (itt a 3 tdzneél hagyjuk a joyt hat-
rahazval). A friendship egy torta ke-
szilese.

JAX:

Gennctirés: levegbben le

Féldrengetés: hosszi t0z

Loves: elGre, le, hatra, tGz

Sorozas: 2x el6re, 10z

Dobalas: dobas kbzben nyomogatni
a tuz-t

Fatality 1: (Q) 4x elbre, tiz

Fatality 2 (1) védekezés + 4x 1z

Friendship. 777

Babality. 777

uc: 1??

Az elsd kivegzésben Jax szétcsapja

ellenfele fejét, mig a masodikban a

kezeit tépi le. A friendship: 777

MILEENA:

Késdobas: hosszu tGz (2mp)
Repduldrugas: 2x elbre, iz

Gurulas: 2x hatra, le, tz

Fatality 1: (0) hosszu tdz (3mp)
Fatality 2- (0) elbre hatra,el6re 0z
Friendship: 3x le, fel, tiz

Babality: 3x le, tiz

UC: eldre, le, elére, tiz

Az elsd kivegzeésben Mileena lenyeli
ellenfelét, majd kiGklendezi a csont-
jait. A masodikban megcsépeli a ké-
seivel és felsziurja rajuk. A
Iriendshipben egy viragmagot Gitet el,
ami kind.

BARAKA:

Vagas: iz + le

Karddobas: le, hatra, tiz

Daralas: 3x hatra, iz

Fatality 1: (0) védekezés + 4x
hatra tiz

Fatality 2 (1) vedekezés + (hatra, els-
re, le, elore), tdz

Friendship: védekezés + (2x fel, 2x
elGre), t4z

Babality: 3x elore, iz

UC: 2x elbre, 102

Az elsd kivegzésben Baraka levagja

ellenfele fejél, a masodikban pedig

felszurja kardjaval. A friendshipben

egy csomagot nyujt ellenfelének.

(Biztos, hogy bomba van ben-

ne..— Getto)

SCORPION:

Csaklyazas: 2x hatra, Wiz

Teleport. le, hatra, 10z

Legdobas: levegbben le

Buktatas: eltre, le, hatra, tiz
Fatality 1: (3) vedekezés + 2x fel, tiz



Fatality 2. (7) 777

Fatality 3: (?) 7?7

Friendship: 2x hatra, le, tdz
Babality: le, 2x hatra, taz

UC: le, 2x elore, le, tlz

Az elsd kivégzés a régi jo tizfujas, a
masodik egy U] tdzidjas lenne, a har-
madik pedig egy félbevagas csaklya-
val, marmint ha el6 tudtuk volna hoz-
ni. A friendship a szokasos ninja-baba
mutogatas.

RAYDEN:

Torpedo: 2x hatra, eldre

Teleport: le, tel

Razas: hosszi 14z (2mp)

Loveés: 7?7

Fatality 1: (0) hosszu tiz (Smp)
Fatality 2. (7) 7?7

Frniendship: le, hatra, elGre, Wiz
Babality: 2x le, fel, tiz

UF: védekezés + 3x fel

Az elsd kivegzésben Raiden szetiti
ellenfele testét, a masodikban pedig
szétrazza. A friendshipben egy kis
szobrot allit magardl. A razas speci-
alis tamadas csak kétjatekos Gzem-
maddban hasznalhato,

A jatékban fellelhet6 t6bb rejtett ka-

rakter is, mi 3-at talaltunk:

SMOK — Az orvény hatterd palyan
sokat felGtink, s mikor elGjén a fej,
védekezést nyomunk.

JADE — A kérddjel elbtti palyan az
elsé round megnyerése utan & jon,

NOOB SAIBOT — 25 gy6zelem utan
kizdhetink meg vele.

Ezenkivil még el6hozhatd Kano es

Sonya is.

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

(mikor kikaptunk) rangassuk az egyes

portba dugott joy-t, vagy hizogassuk

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

feltuningolhatjuk creditkészletinkel.

Ha a f{émenidben (start/options) beir-

juk, hogy "FIONA", kikapcsolhatjuk a

vért a jatékban. Az Options menuben

"ZEDWEB" (német billentylzeten

"YEDWEB"!) beirasa utan egy

Diagnostic menat kapunk. Itt felGirél

lefelé a kdvetkezdket allithatjuk be:

— Nézhetunk gep-gép elleni meccse-
ket.

— Szabadjatek. A beallitont dolgok
szerint jatszhatunk, faggetienil a
tablatél (lasd lejjebb).

— Beallithatjuk mindkeét jatékost k-
I6n-kdidn sérthetetlennek.

— Beallithato, hogy az ellenfel egy
Gtéstdl kinydljon.

— Kivalaszthatjuk, hogy melyik pa-
lyan jatszunk.

— Az ellenfelinket is kivalaszthatjuk.

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

MORTAL KOMBAT |

Ha mar irtunk a 2. részrdl, irjunk az
elsordl is. Itt csak a speckokat adjuk
meg, a tobbi megegyezik az el6z6-
ekben leirtakkal (meg persze itt nincs
Babality, Friendship). Az embereink-
nek egy kivégzésik van. A hidon vi-
szont sima feliitéssel (le + t0z) felte-

ses kivégzeést kapunk.

A jaték van PC-re is, C64-re terme-
szelesen nincs. Ha nehéznek talal-
nank a gamet, a ibmendben (START/
OPTIONS) irjuk be: “CATHULU", s
egy CHEATMODE nevi menit ka-
punk, szuper allitgatasi lehetdsegek-
kel. Zardjelben a PC-s megleleloket
talalhatjuk. A jeldlései: BL-védekezés
LK-Low Kick LP-Low Punch HK-High
Kick HP-High Punch — ugyanaz, mint
az AMIGA verzional.

J. CAGE:

Amyékrugas: hatra, elére, hatra, iz
(hatra, elGre, LK)

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

Loéves: hatra, elore, tdz (hatra, elore,
LP)

Fatality: (0) 3x elGre, thz (3x eldre, HP)

KANO:

Bepdrgés: eldre, le, hatra, fel (ua.)

Loves: 2x hatra, elore, Gz (BL + hat-
ra, elore)

Fatality:. (D) 2X
toz(hatra, le,elbre,LP)

hatra,

SUB ZERO:

Becsuszas. elore, hatra, elbre, tiz (le
+LP + LK + BL)

Fagyasztas. le, elGre, tiz (le, elore,
LP)

Fatality. (0) elGre, le, elore, tiz (eld-
re, ie, elore, HP)

SONYA

Labbal dobas: 2Xx le,
tiz{le+BL+LP+LK)

Repdles: elore, hatra, tdz (elore, hat-
ra, HP)

Loves: 2x hatra, tdz (2x hatra, HP)

Fatality: (0) 2x el8re, 2x hatra, tdz (2x
elGre, 2x hatra, BL)

RAYDEN:

Torpedo: 2x hatra, eldre (ua.)

Teleport: le, fel (ua.)

Léves: le, elére, tuz (le, elGre LP)

Fatality: (0) 2x elGre, 3x hatra,
iiz(eldére, 3x hatra, HF)

SCORPION:

Teleport. le, hatra, 14z (le, hatra, HP)

Csaklyazas: 2x hatra, tdz (2x hatra,
LP)

Fatality. (2) védekezés + 2xfel (ua.)

LIU KANG:

Repliorugas: hatra, elére, 10z (2x elo-
re, HK)

Loveés: 2x elGre, tiz (2x elére, HP)

Fatality: (2) le, hatra, fel, eldre, ie (ua.)

STREET FIGHTER Il

Ez mar elég regi, viszont normalis in-
formaciéo még nem voll réla sehol.
Természetesen itt sem a “nehéz” ira-
nyitasrol lesz sz6, hanem a specialis
tamadasokrél. A jelGlések mag mindig
ugyanazok. Annyil meg megemlite-
nek, hogy ez a game annak idejen a
legcoolabb volt, csak kéizben megje-
lent ket MORTAL KOMBAT... Ehhez
is van am csiit!! Meccs kézben
pausaljuk le a jalékot “P"-vel és pb-
lyogjuk be: TKIDS. Lehel ketten egy-
mas ellen ugyanazzal a fickdval/ng-
vel lenni. Ez csak akkor mikszik
(asszem), ha egyjatékos uzemmaod-
ban irjuk be. Ezutan vissza a fGme-
nibe s mar cool is!

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

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

LIy

CHUN LI
Sorozatrugas: sok tGz
Pdrgorugas: le(hosszan), fel + Gz




ZANGIEF
Pérgd diés: sok tdz
Féldhézvagas: kdzel le + tdz

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

GUILE
Loves: hatra(hosszan), elre + Wiz
Superrugas: lethosszan), fel + tiz

HONDA

Sorozatdtés: sok iz

Hepulofejeles. hatra(hosszan), elore
+ 0z

DHALSIM

Loves: e, le + elbre, elGre + t0z

Tdzfujas: hatra, hatra + le, le, elGre +
le, eldre + 10z

Furorepdles: levegbben elére + tiz

Furorugas: levegdben elére + le + 10z

RYU

Lovés: le, le-elbre, elbre + tiz
Superttés: le(hosszan), fel + tGz
Porgoarugas: le, le + hatra, hatra + t(z
Pérgédobads: kbzel le + tdz

KEN
Ugyanaz, mint RYU,

FIST FIGHTER

Haaat, ez inkabb a 64-eseket fogja
erdekelni, azon egész j6 game.
AMIGA-n mar kevésbé. PC-n meg
ugy tudom, nincsen. 64-en talan ve-
tekedhet az SF2-vel, mert grafikailag
inkabb hasonlit a nagytestvéer SF2-
jere, mint amaz. A jatszhatdsag vi-
szont pocsek, mert a gep mindent
ved, igy hal csak specialis tamada-
sokkal, meg lapsdpréssel lehet elle-
nuk valamit 1s eléerni, ami elég unal-
massa teszi a jatekol. A specialis ta
madas minden embernal ugyanaz:
huzzuk a joy!t le, felengedése nélkil
nyomjunk tizt, s a tdzgomb felenge-
dese nélkul nyomjuk a kart kozepre
Tobb ertékes informacidt nem is tu-
dok kozdlni a jatekkal kapcsolatban,
ugyhogy ugras.

ELFMANIA

Ez sem lesz hosszu, azt eldre meg-
mondam. Valahogy nem igazan sike-
rult ez a gamae.

A gralika csodalatos, mondhatnam
ugy 15: a legjobb. A hangok szupe-
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rek, de a jaték nagyon gyenge. Béna
iranyitas (az emberekre alig hat a gra-
vitacio: hatalmasat ugornak, és soka
esnek le), rengeteqg toltés, nulla ak-
cio. Raadasul mindentéle speciilis
mozgas nelkil. Megnézni érdemes,
jatszani vele mar nem.

BODY BLOWS
(GALACTIC)
Nos, ez egy elhamarkodott proggiki-
adas volt (ugy gondolom). Nem sok-
kal utana jott ki a Body Blows
Galactic, s a két jaték dssze sem
hasonlithatd, pedig csak feltunin-
goltak a sima B.B.-1. Az els6 rész kb.
az Elfmaniahoz hasonlit: j6 grafika,
cool hangok (digi), nulla jatszhatésag.
Egyszerden nem érzi az ember a ka-
rakteret, nem tudja igazan beleéini
magat a szerepebe. Csak rangatja a
Joyl, es varja, hogy nyerjen. Mellette
ott van a sok ldltés, es az animaciok

pocsek mindsége. Egy Utés kb. 2 fa-
Zisbol all. Brrrr. Ocsmany.

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

A fomenuben 5 masodpercig huzzuk
az 1-es Joy! jobbra, a kettest pedig
balra. Egy Cheat menit kapunk.

A Body Blows Galactic mar sokkal
jobb, mint el6dje, szebb grafika (van
AGA-s is), jobb animaciok, jo hangok,
es elvezhetobb jaték. Mindket jaték-
ban ugyanugy vannak a specialis ta-
madasok: Az egyik a hosszd tdz (felll
egy csik mutatja, hogy meddig kell
ryomni), amiben jo dtlet, hogy minél
gyakrabban hasznaljuk, annal
hosszabban kell nyomni (tehat “ki-
logy” az energia). A masik ket speci-

alis a ferde iranyok + tdz kombinacié-
bol dlinak, f6leg a két ferdén fel + 1z
szokott lenni, de van egy ket ember,
akinel a ferdén le + tz iranyok (is)
hatasosak. Még egy cheat az utébbi-
hoz: a HighScore listaba irjuk be név-
nek: "MEANTEAM". (Egy utolsé meg-
|jegyzés a Body Blows-hoz. Ha em-
bereinknek van arnyéka, akkor egy
lejlesztett verzionk van. llyenkor a
Cheat mend a 2-es joy Smp-ig valo-
lehuzasara jon be.)

RISE OF THE ROBOTS

Errdl mar volt szo a januari szamban,
ugyhogy nem részletezem, csak a
teljesseg miatt tettern a 16bbi kbzé. A
jatek AMIGA-n 12 lemez. Van AGA-s
Is, de hogy olyan &riill ember van a
toldon, aki ugy ir meg eqy 12 leme-
zes sluffot, hogy meg veéletlendl se
lehessen installalni, hat ez mar csics,
Ellensilyozza ezt a gyors tbités a le-
mezrdl, a szuper RaY TracE animaci-
6k, a RaYTracElt kilzdolelek, és a
csodas hattérgralika. A hangok eal-
mennek, viszont a jatszhatldsag
megint nem sikerdlt 1l jora. Specia-
list sem talallam egyet sem (pedig
ugytudom van), ugyhogy inkabb ma-
radok az MK2-nél...

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

Anystone

Budatétényi
Amiga Klub

Minden szombaton
9.30-t6l 15.00-ig

Budatétényi Miivelodési
Kozpont
Budapest, XXII.
Nagytétényi it 35.

“Viliig Amigisai Egyesiiljetek!"

Info: lllyés Erné, Tel.: 226-97-63




T.. oo

Deuteros (Amiga)

Errdl a jatekrol mar volt szo a CoV
29/30-ban, tehat ott folytatjuk, ahol
abba lett hagyva. Mielott kitakarita-
nank a Naprendszerbdl az utolsé
Methanoidot, gydjtsink anyagot es
epilsink fel 16 orbitalis gyarat. Ezt
ugy erhetjik el a legkGnnyebben, ha
az utolsd Methanoid allomast nem
foglaljuk el, csak idonkent szétllgjuk
az ott levdé droidokat (ezert tartsunk
ott egy flottat es idonkent aktivaljuk).
Az allomasok lehetdleg olyan helye-
ken legyenek, ahol vagy aluminium
vagy vas van! Az anyagokat ott
egyenlitsik ki, ahol drone-t gyartunk,
a tobbi helyrdl pedig teleportaljunk ide
folyamatosan. Ha kész van 3-4000
drone, akkor irany a csillagok... A téb-
bi csillagrendszerben az elfoglalt al-
lomasokat ne vedjiok meg, ha meg-
tamadjak, robbantsuk fel. igy szépen
sorra vehetjuk az 6sszes csillagrend-
szerl, kiirtva az ésszes Methanoidot
(el ne felejisik Gsszeszedni az Uze-
netekben jelzett targyakal!) Az elsd
csillagrendszer utan feiltalaljak a
Hyperdrive-t, a masodiknal a szuper-
fegyvert: ezt minden flottankra rakjuk
fel (bedokkolas utan a hajo elejenel
megjelenik egy U ikon), majd csata
kozben a raketa ikonra clickelve {ami-
kor az ellenseges drone-ok kbzépen
vannak egy csomoban) 100 tonna
fuelt 16 ki, ami aztan felrobban, és 1-
130 dronet pusztil el (a sajat drone-
jainkbol is elpusztit egy keveset).
Kesobb felfedeznek egy héliumbom-
bat, amelyet supply podba kell raknil
Ezzel az drhajoval megsemmisithet-
juk a tamado methanoidokat, de mi-
vel nem tudunk vele mozogni, csak
az allomasok vedéséere szolgalnak.
Ezutan az egyik csillagfiotta kapita-
nya atall az ellenseghez (kaloz lesz).
Ennek eredményeképp feltalaljak a

Méhos

prison pod-1 és a sonic blastert (ezt
aklivalva egy supply podban eqy ke-
pet 16lt be es nekiall zenélni (lehet
allitani a hangerejét), de nem tudom
mire jo, mert nekem kiakad a prison
pod bekapcsolasanal). A prison
poddal el lehet fogni a kaldz kapitanyt,
es akkor jon az uzenet, hol lehet
megtalalni a 8.1argyat. ..

Fazekas LaszIld, Erd

Law of the West (c64)

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

A jatekrol: egész nap az utcakat kell
ronunk, és az emberekkel baszélget-
nunk. A beszelgetes celja, hogy ki-
szUrjik a bdnbzbket, és a békés em-
berektdl azt, hogy hol lesz bankrab-
las, mert a rablok akcidjukat nem tud-
jak titokban tartani. Parbeszedek so-
ran a lehetséges negy valasz kbzul
kell egyet kivalasztani. Ha egy em-
bert figyelmeztetés neélkil leldviink,
akkor az emberek zugolodni kezde-
nek. Ha mar nem tudunk mit valasz-
tani, akkor I6jank. Ellenkezé esetben
az orvos ugyessegen milik az éle-
tunk. Ha a doki meg tud menteni, ak-
kor egy kotest kapunk a kezidnkre fi-

gyelmeztetesil. A 0 ellenségeink a
Dalton testvérek és elegen vannak
ahhoz, hogy mindig bajt okozzanak
nekink. Ha az emberektdl valamit
megtudunk, azonnal a helyszinre si-
etink es egy kis tdzparbaj utan lete-
rithetjik a banditat. A jaték vagy ak-
kor er veget, mikor a doktor mar nem
tud segiteni, vagy akkor, amikor a
varost megtisztitotiuk a bindzoktol,

A program csodalatos, és ugy gon-
doitam meger egy kis figyelmet!!

Flizesi Zsolt, Debrecen

Vagy legalabbis gyanitom, hogy az,
mivel cim nelkil jelentkezik be, nemi
... iZ@ ... hmmm... hogy is mondjam
. olyan uritesi hangokkal es egy
“TRIAD" emblémaval.
Naszoval: emmegma’'megint egy stra-
légia. Kétszeresen is régi: a tema is
okori, s maga a game is 6skori, még
abbol az idobdél, amikor nem csak
hogy a 64-es, hanem meég a Spectrum
is szamitogépnek szamitott, és
proggykat is irtak ra. (Ha jol tudom,
akkor eredetileg Spectrumra készilt,)
Szoval: az okorba cséppentink, ott is
a romai — pun haboruk kbzepébe.
Jatszhatja ket jatékos egymas ellen,
vagy egy jatékos a gép ellen. Ez utob-
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bi esetben a punok szerepében tin-
dékblhetiink, és szenvedhetink fé-
nyes veresegel a t6bbszords talers-
ben lévd (induld pénz, flotta) gép al-
lal iranyitott romaiaktol, A cél: minél
16bb varost sajat gyarmatunknak el-
foglalni (csak tengerparti varosokat
lehet, igy Rémat nem, de nekik
Karthagot igen!), a gyarmatainkrol
minél tébb pénzt (adot) a fGvarosba
hajon beszallitani, hogy ott annak egy
részet uj hajok vasariasara fordithas-
suk, illetve az ellenfelet e tevéekeny-
segeben mineél jobban akadalyozni, s
a flottajat a nagy Fdéldkézi-tengerrdl
(vagy arrol a részerdl, ami a jatékban
szerepel) leradirozni.

Iranyitasa, menlkezelése a lehetd
legjobban twl van bonyolitva, ezért
most nem megyek bele, mert akkor
most sem tudom elkldldeni ezt a va-
lamivel tdbb mint 2 éve megkezdett
levelemet.

Marad, ami McArcthur tabornok mon-
dott, amikor a japanok tavozasra
kesztettek a Fllép-szigelekrdl:
Visszajovok!!l (Maig sem tudom, hogy
ezl fenyegetésnek szanta-e a japa-
noknak, vagy vigasztalaskéent a hat-
vadkent (hési halott és hadifogoly cél-
ra) hatrahagyott embereinek. De
vissza 1s ment. Alig 4 év mulva.)

Torba Laszlo, Gydngyds
LOCO (C64, Amiga)

A Kingsoft 1992-es termékérdl lesz
most szo, ami egy nagyon jol sike-
rdit, C64-an t6kéletes AMIGA-konver-
210. Feladatunk vonatok iranyitasaval
kapcsolalos, ugyanis a rendszertele-
nl, szinte Lemming-maodra (6ngyilko-
san) halado vonatokat kell helyes
iranyba terelnink. Altalaban négy al-
lomas van egy palyan A-D-ig elnevez-
ve, amelyek villogassal jelzik, ha in-
dul beldldk a vonat. A vonatok felett
Iévd betd mutatja, hogy azt a szerel-
venyl hova iranyitsuk. Az iranyitas a
valtok kapcsolgatasabal all (tdzgomb
a keresziezodeseken), amivel a vo-
natok haladasi iranyat szabalyozhat-
juk. Ha a szerelvény rossz helyre ér-
kezne, visszalordul, am ha ilyenkor
jon ki onnan is a vonal... Termesze-
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tesen vigyaznunk kell, nehogy ket
szerelveny dsszeutkdzhessen.

= i 1 -
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lgy iranyithatunk végig 100 palyat, s
ha unnank szerkeszthetink
megunknak ujat. Sokaig elvezetes
jatekot nyujthat ez a C64-en egy le-
mezoldalas program. Kazettas verzi-
oval meg nem talalkoztunk.

Anystone

(C64, Amiga)

A program az ENTERTAINMENT
software (+ Starbyte) jovoltabél, 1990-
ben keriilt a piacra. A kaland és az
RAPG dtvazete. A jatékrdl: egy kisva-
rost elézdnlatték a vampirok, zombik,
larkasemberek s a mumiak, Felada-
tunk, hogy négy ember bérébe bajva
kiirtsuk oket. A szdrnyeket kinnyen
kiirthatjuk a hagyomanyos tegyverek-
kel, am a vezelSl a hagyomanyokbal
ismert fegyverekkel dihetjiuk meg. PI:
vampir ellen fatdr, farkasember ellen
ezust piszlolygolyo stb. Most rbviden
a C-64-es verzidval foglalkozunk. (Az
Amiga verzio eltér egy kicsit a C64-
161.) A bal felsd képerny6 az aktualis
helyszint mutatja be. Alatta a szerep-
loket. A jobb felsé sarokban azt a sze-

mélyt latjuk, akit iranyitunk. Mellette

az ehségeét, szomjusagal és az erén-

létiinket figyelhetjlk meg. Ez alatt a

nalunk levo targyakat firkeszheljik

vegig. Meg alabb négy ikont latunk.

Lada: Még nem j6ttink ra, hogy mire
vald...

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

Floppy: Ha erre clickeliink, akkor a
kbvatkezd kdzal valaszthatunk:
LOAD GAME POSIT: kimentett

allast téhthetink be.

SAVE GAME POSITION: ki lehet
menteni az allast

BEGIN A NEW GAME: uj jaték
kezdése

MAKE GAME POSITION DISK:
vajon ez mi lehet?

CANCEL. vissza

“Kis | betd": ha erre clickeliink a k-
vetkezoket valaszthatjuk:
LORDS OF DOOM: A program

adatait kerhetjik le. Pl. gralika
sth.

POINT POSIT.: ElGadja, hogy
meannyi @loholtat kaszaboltunk
le, milyen 16 szérnyet kaszabol-
tunk le, &s milyen van még (azt
hiszem ebbdl tdbb van).

A jatékmenetrdl nem akarunk irni.
Remeéljik mindenki ki tud rajta bonta-
kozni, ugyanis terjedelme 7 lemezegy-
ség. Csak néhany tipp: a temet&ben
lehet asni, a baltaval, vagy az asoval
Uveget be lehet térmi, a farakasnal
lehet fatdrt faragni, a csempész-
kulccsal lehet zart ajtokat, lakatokat
kinyitni. A hazban az olvasészobanak
azon a részén, ahol a 16ldgdmb van
a vaza maog0ott van egy kulcs, az erdd
szelen az egyik faral tménytelen al-
mat lehet leszedni. Kezdetben csak



ket emberrel indulunk, ha Van Hagen-
t, Susan-tis magunkhoz akarjuk ven-
ni, akkor menjink a starthely1dl egye-
nesen, mig egy hazhoz el nem erunk.
Annak az eloszobajaban van egy
szekrény. Annak a fiokjaban van egy
telefonszam Van Hagen-é. Ha elme-
gyunk a postara, és felhivjuk 6t, ak-
kor tarsaval egyitt megjelenik a csa-
patunkba. Ja, és meg egy fontos dol-
got ellelejftettem! Vizsgalasnal, evés-
nel, ivasnal is a kezet hasznaljuk.
Egyébként a grafikaval, zenével és
jatszhatésaggal nincs baj, sél
atlagosn felGli!

Vegul is egész jo kis horror-adventure,
csak a crackelt peldannyal nemi baj
van, egyes helyszineken kiakad, nem
10lt, igy nem is tudtuk veégigjatszani.
Sdét, még trainer opcidk is vannak az
elejen, amik bekapcsolasa meglepo-
en furcsan mikddik, mert a karakler
ugyanugy elhalalozik, viszont a
proggy ilyenkor nem tudja, hogy most
mitévd legyen, ezért biztos ami biz-
tos, inkabb ettdl is kiakad. Mivel eme
“aprosagok” miall nem sikeralt a vé-
gere, vagy egyaltalan zbldagra ver-
g6dni vele, tObbet nem is irunk rola.

(Azért messze nem RPG!) .

Flzesi Zsolt, Debrecen
Torba Laszlo, Gyongyos

Rambo 1. (C64, Amiga)

A — szerintem egeész |6 — film alap-
jan keészitette a jatékot a DD.

A jatek ott kezdodik, ahol az elsd rész
— a film elsd resze — vegel érl: sze-
rény személyunk ellen “varoslejlesz-
10" tevekenyseg miatt eljaras indul,
amibe ugy belefaradunk, hogy hati
panaszokkal orvashoz fordulunk, aki
beutalot ad nekink egy kdfejlo telep-
re. it eimulnak panaszaink és ord-
munkre volt parancsnokunk meaglato-
gat, Széba hozza, hogyha vallalnank
eqgy is lovoldozest nehany amcsi ha-
difogolyert, talan meég vissza is kap-
nank megeérdemelt szabadsagunkat.
Vallaljuk...

Miutan beclickelllk becses — vagy
becstelen? — name-unket kezdodhet

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

mindkét oldalan egy-egy szcborral. A-

bal oldali szobomal latunk egy gép-
puskal, melyet vegylink fel — "men-
junk at rajta”. Hemark: a fegyverek
kbzott a SPACE-szel valogathatunk,
az S-sel a zenét/fx-et kapcsolgathat-
juk. Tovabb folytatva utunkat a kbr-
nyezetvédok altal telepitett “jungel™
adjuk at a mult dicsé emiékének, sz6-
val I6jik ki! (A kés melletti valamire
switcheljink.) Ha sikeresen tovabb-
jutotiunk, egy vizesarok nem enged
be minket a taborba. Ha netan valaki
feladna, elarulom, hogy a vizesarok
felett a jobb oldalon van egy tGhés,
meg egy korlat. Menjink a korlat kbz-
vetlen kibzelébe, majd durr neki! (A
keés melletti valami legyen bekapcsol-
val) Ha bementink és még van
energynk, toljuk a joyt bal+le iranyba.
A villogé téglatestet vegyik fel, aztan
irany a tabor bal felss része. Itl egy
manusz van kikGtézve, akit “vegyink
fel”. (Valtsunk at a késre, kilénben
nehez lesz a felvélel!)
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Innen kissé darabosabban: az erddn
torjunk utat magunknak es a patak-
parton a helikopiba ugorjunk. Ha fel-
szalltunk, return to base, és alljunk a
fekletett H alakra. Innen a bal alsd
reszbe menjink, majd a késsel nyis-
suk ki a kis haz ajtajat. Vidam palik
indulnak a helihez, kbzben pontsza-
munk ki tudja miért, noni kezd. Ha
mindenki beszallt, return to helicopi
und a joyt nyomjuk elére. Arral szem-
ben nehez repdlni u.i. orosz kollégank
egy gunshippel probal szandékunktol
elteniteni, de ne adjuk fel! Biztassuk

magunkal az ever green szlogennel:
FEL FEL TI RAMBOI A FOLDNEK]!..,

Vegre it van szeretett bazisunk,
amelynek egyetien ajtaja el6tt, egyet-
len elszalld terére tegyiik le a gépet
es figyelmesen olvassuk el a végki-
fejlet textjét...

Nem tudtam jobban chruncholni a lé-
nyeget, de az utolsé szd jogan még
elmondom, hogy cseresznyére a ja-
tekban nem kell elviselnink azt a kel-
lemetlenseéget, hogy rankakasztjak
Azsia 6sszes villamosvezetékét,

Simai Andrds, Budapest
oCARABEUS (c64)

Itt a JRARS! A Scarabeus leirasat kol-
dém most el. ez egy magyar, 30 ja-
téak.

1. palya:

Ezen a palyan kilenc szellemet kell
meglogni. Ha a joy-t hatrahuzzuk,
akkor megjelenik a térkép, amin a
szellem egy halalfejjel van jeldlve (a
masik bigyd az a mi tartézkodasi he-
lyink). Ha elkapunk egyet, akkor a
képernyon megjelenik a kulcsunk. Ez
fel van osztva kilenc részre és min-
den egyes szellem elkapasakor be-
rak az egyik kockaba egy hierografiat.
Jaték kbzben a tizgombbal lehet el6-
hozni ezt a kuicsot. Ha megvan mind
a kilenc, nyomas a liftbe. It felGirdl
lehet latni magunkat. A lilt mikbdése
egyszeru: facsarjuk meq (tekerjuk) a
joy-t @5 ha megeéerkeztink, tdz.

2. palya:

Itt 8 orvossagot és 4 csapdat kell fel-
ismemoink. Ezt Ugy szokas csinalni,
hogy cdacammuogunk az infés Hilkek-
hez és leanyazzuk a gépet. Egyéb-
keént Ugy, hogy osszehasonlithatjuk a
kulcsunkat az egyik oidallal és ha ta-
lalunk rajta olyan 3x3 darabol, amibe
ugyanazok vannak, mint a kulesun-
kon, akkor j6 az orvossag (lUveg) vagy
a csapda (gazmaszk). Ha rossz az
orvossag, akkor az athuzott répara
(ceruzara) menjink, ha a csapda
rossz, akkor az athuzott kézre. Ha jo,
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a masikra. Van kbzepen is eqgy jel,
ezzel lehet kijutni a tllkébdl. Minden
falket pok Griz! ezekel ugy csalhatjuk
ki, hogy elmegylink elottik.

Utanunk jonnek, de lassiuak és
konnyen le lehet ket razni. Van eqy
kulénieges filke, ahol nem az eddigi
dolgok vannak. Itt lehet megszereni
a farad kulcsat. A joy jobbra-balra
mozgatasaval mozoghatunk a kep
szelén és a tdzgombra atpordithetjuk
az egesz sorl.

Ha mindegyik kockan a kulcs
higrogrifaja lathatd, megvan a kules
Egyebkent ha megvan minden, akkor
a kovetkezd palyan meghal az 6sszes
szellemn (probaljunk ezek nelkul be-
jutri), @s mehetink is a lifthez. Vigya-
zat! Ha rossz iranyba tekerjlk, akkor
visszamegyunk az eléz0 szintre,

3. palya:

Nal Itt a lenyeg! A faraé sirkamrajal
Aki azt hitte, hogy nem lesz itt ellen-
fel azt wudom sajnalni, mert valahon-
nan (meg nem sikerult megligyelnem)
szellemek bukkannak elé. Ha meg-
nyomjuk a tizgombo!l, lerakunk eqy
csapdat, amibe bele kéne csalni az
dreget. Csak 4 csapdank van.

A sirkamraba bejuni ugy kell, hogy
egy lili-toli jatekot kell lejatszanunk,
Megszaboll szamu toligalas lehet
csak jatszani. Ezt egy lanc mutatja.
Ha nem sikerll, az az ajlé vegleg
bezarul. 8 ajo van. A tabla harom
részre van telosztva és a kbzépsdt kell
ugy rendeznunk, mint a két szélsé
van. az egesz tablat csak akkor lat:
juk, ha minden |6 orvossagol bevet-
tunk (az elozd palyan ismertik fel
aket). iInnen mar a jatékosra van hiz-
va a dolog.

Fulkék allapota:

- atvizsgalt folke

- dtvizsgalt lulke, szormnyel

- atvizsgalatian fdlke

- atvizsgalatian fulke, szGrmnyel
Azt hiszem, hogy korlilbelll ennyi az
egesz.

JokeRSoft (Balazs Karoly),

Maglod
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(C-64)

A jatek egy Ugyessegi program, me-
lyet a MOUSE software 1984-ben
dobott piacra. A gralika, zene eés a
jatszhatosag nem emlitésre méltd, de
kiprobalasra mindenkeéppen ajaniom,
A jatékot a kettes portbél tudjuk ira-
nyitani. Ha bejolt a program, akkor
nyomjuk meg a Wiz gombot (ha nem
tesszuk, akkor a demo fog elindulni).
A kbvetkezok kdzdl valaszthatunk:
Jatekos szama: 1, 2, 3, vagy 4
Ha ezt megtettik, Gjra valasztanunk
kedl:
1. MORNING SHIFT-BEGINNER: a
kezdoéknek 8 kénnyl palyat ad fel
2. DAY SHIFT-INTERMEDIATE: a
haladéknak nehezebb B pélya
3. NIGHT SHIFT-XPERT: a profiknak
ujabb 8 palya
4. STANDARD 24 HOUR SHIFT: sor-
rendbe teszi a palyakat
5. RANDOM 24 HOUR SHIFT: a 24
palya kézll véletlenszerden adja
a palyakat.
MNa es most a jatékrol: A felsd nagy
képernyon van az aktualis helyszin.
Abban a teglalapban, ahol kocsikal
latunk, az a kocsink szamat jelent
(kezdetben ez 5). Alatta a penzink
(dolesiban). A fekete téglalapban az
emberke beszede. Pl
HEY, TAXI! - Ha, taxil
PAD 2 PLEASE - vigyen a 2-es
megalléhoz!
THANKS - kbszonom
UP PLEASE - vigyen ki!

A jobb alsé sarokban, a masik fehéar
negyzetben azt a penzt latjuk, ame-
lyet nekink ad a szallitasért (termé-
szelesen az az osszeg fogy, ha az
id6 telik).

Az iranyitasrol: amerre hizzuk a joy-
t, arra megy a kocsink, de vigyazzunk,
mert az urben sulytalansag van!!l Ha
le akarunk szallni, akkor nyomjuk meg
a tuzet, hogy kitegye az allvanyokat.
Ellenben dgyeljink arra, hogy nehogy
nagy sebesseggel szalljunk be, mert
kvetkezmeénye HALAL:

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

Fuzesi Zsolt, Debrecen

Hali-ho Gjra itt vagyok! Remélem &6ral-
16k? Maost a STV leirast klldém. Elég
a hablagyolasbol lassuk a STV-t

Iranyitas:

Joy jobbra - jobbra

Joy balra - balra

Iaz + fel - targy fel

16z + le - targy le

Uz + jobb/bal - valogatas a targyak
kbzot.

Veégigvitel:

Vegyuk lel a kesztylt és az ajlokilin-
csel. Nyissuk ki az ajiot a kilincesel.
Menjink el a vendegldbe. Itt megtud-
Juk, hogy “Belepes csak nyakkendd-



vel”, Menjlnk el az elhagyatott kuny-
hohoz. Egylk meg a csirkét, hogy az
energiank helyrealljon. Menjunk at
Gronny hazaba, vegyik fel a zacsko
aranyat., Menjink el a varhoz, az 6r
nem akar minket beengedni, adjuk
oda az aranyal, irany be. A varban
huzzuk meg a kapcsokat. Menjunk e
az 1-es ajlon. A letran masszunk fel
a bastyara, es vegyuk fel a varangy-
italt, a kulcsot es a templomban a fe-
sziletet. Menjink el Arnold varazslo-
hoz. Elmondja, hogy sziksége van
néhany dologra: Varangyital, Dene-
verszarny, varazskonyv. A varangy-
italt rakjuk is le az dst mellé. Sétal-
junk vissza a 2-es ajléhoz. Szabad
az ut az ebadlé felé. Vegyiik fel a kul-
csotl es a ket csirket, menjink le a
konyhaba; ahol megtalaljuk a 16ldmad-
vesek ebedjél. A 3-as ajté mogott
folyosdrdl nyilé szobaban, Albertnel
vegyuk fel a kulcsot, a harangtorony-
ba pedig a daglétt denevert. Ehhez
vegyuk fel a kesztylt és menjink neki
a kotelnek. A harangtoronyban
vegyuk fel a ket kulcsot. A 4-es ajton
menjink be. Az 6r elkild minket. Ezt
az ajtot kasdbb nem tudjuk kinyitni,
irany balra. A kapcsokat meghuztuk,
mehetink jobhbra. Szabaditsuk ki a
rabot a kulccsal, majd menjunk be az
5-0s ajton. Balra nyissuk ki a cellat.
ezutan menjunk at a 6-os ajton, majd
balra a kévetkez6 rab zarkajaig, es
lel a szellemek szobajaba. Rakjuk le
a keresztet eés vegyik fel a varazs-
kGnyvel. A feszuletet se hagyjuk itt,
induljunk el jobbra, és szabaditsuk ki
a rabot, Visszafele megint hasznal-
juk a keresztet. A varazskonyvvel és
a deneverrel latogassuk meg
Arboldot, es tegyik le mindket doigot
a varangyital mellé. Egy robbanas, és
maris megvan a nyakkenda. Most mar
bemehetunk a vendeglobe. A vendeg-
I6s beenged, az eqyik asztalon egy
boroslveget, majd a hatso szobaban
egy kulcsot talalunk. A var elott sé-
talgato piros ruhas embernek adjuk
oda a t6ldmdvesek ebedjét, mire oda-
adja a sarcipdtd. Menjink el a sar-
hoz és hasznaljuk a sarcipot, majd
keljunk at a saron. Vegydk fel a kul-
csot és szabaditsuk ki a foglyot. A
borral és a kulcsokkal menjink be a
7-es ajton. It adjuk oda a bort az 6r-

nek, mire 6 elmegy, szabaditsuk ki a
ket rabot. THE END.
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Neéhany |6 tanacs:

- A kutyakat kerlljok ki.

- A z0ld alma mérgezett,

- A faklya nem jo semmire.

- A varbol kifelé menet is hasznalni
kell a keresztel.

- Az agyugolyod nem jo semmire.

Bodnar Janos, Debrecen

Terminator 2. (Cé4, Amiga)

Az intro utan beallithatjuk, hogy 6rék

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

tan meg egy intro (7}, majd kdvetke-
zik a GAME!

1. Bal oidalt lent lathatjuk a "folyékony
vasember’-t, jobb oldalt lenn a
“T1000(7?)" alias: “"Svajci Néger"-1,
kbzepen pedig a pornt szamlalot
A fejek mellett egy-egy csikot lat-
hatunk, ezek a Terminatorok ener-
giajat jelzik. Feldl a 2 terminator
varekszik, ezek kdzdl mi vagyunk
a jobb oldali.

Utések:
Bal + fel: arc vedes
Bal + fel + 10z: fejllés
Bal + tdz: has ltés
Bal + le + tdz: boka rugas
Jobb + tUz: vedekezés
Jobb + le: terd Otes
Jobb + le + tiz: has rugas
Jobb + fel + tiz: fejeles,

2. Ha a haverunkkal végeztink, az ifju
Conor-t kell megmentenink a
motoron. Igy kévetve a film cse-
lekmenyeit. Ki kell kerdini a kove-
ket, eselleg ha mas Ut nincs az ug-
raton kell atmennonk. Vigyazni
kell, mert kbzben a kamion is 10k-
dés hatulrél, igy hamar elfogyhat
energiank. Bal oldalt fenn John
Conor képet lathatjuk, mellette az
energia csikot, ugyanigy jobb fent
csak olt terminatorunk kepével,

3. Most a puzzle modszerével kell
baratunk kezél dsszerakni. Erre
minddssze egy percunk van,

4. Ha ezt |0l Hsszeraktuk ujra ponto-
kat szerezhetunk. Most mi Sarah
Conomal vagyunk, és ot kell ki-
mentenink a dilihazbol. Kézben
leutni a gondozokat es lifttel le-fel
menni az emeleteken. Vegdl a kidt
lent van. Ellensegink energiaja a
gondozok halalaval fogy.

5. It egy hasonlo palya az elséhbz,
az utesek ugyanugy mikodnek,

6. Ez a palya is hasonlit a 3-asra, de
itt a terminator fel arcat, és nem
kezét kell 6sszeraknunk. Itt is egy
perc van a puzzle 6sszerakasara

7. It most terminatorunkkal vagyunk,
ez is hasonlit a negyes palyahoz,
de itt nem a dilihazban, hanem a
kutatokdpontban vagyunk.

TP . Tl g
B. Ez a palya a 2-re hasonlit, de it
nem a csalornaban, hanem a va-
rosban kocsikazunk. Kézben a “fo-
lyakony vasembaear®™ kivel minket
helikopterre!. Utkézben autdkkal,
gatakkal, esetleg utelterelassal
taldlkozhatunk, de hogy életiink ne
legyen oly egyszerd, az ellenfél
I6voldozik rank, a helikopter cél-
keresztjet lathatjuk, ahogy minket
kovel (nem nagy kovetl, kivel a
nagykbvel!). Ez a palya addig tart,
mig ki nem nyiffanunk,

PW.Smith
VIZ& 100% (C64, Amiga)

Az intro utan egy menut lathatunk.
Vegtelen élet ON/OFF
Vegtelen idé ON/OFF
Vegtelen extrak ON/OFF
Mindig mindsités ON/OFF
Latni az utolso palyat ON/QFF
Kezdd palya 001-005
Jatek kezdeés
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Ezutan ki lehet valasztani, hogy a
harom krapek kozdl melyikkel jat-
szunk mi:

1. Biffa Bacon

2. Johnny Fartpants
3. Buster Gonad

Lassuk a palyakat személyenként!
BIFFA BACON

1. Itt sOrGs korsékat vagnak hoz-
zank, melyeket fejel, dkollel,
illetve labbal kell elharitani.
Fejjel: fel
Okdllel: jobbra
Labbal: le

2. Ez ulan egy futdverseny kbvet-
kezik, masik 2 baratunk ellen.

0. Sérivé verseny. It a cél minél
elobb elkapni az 6sszes korsot
es fenékig kiinni,

JOHNNY FARTPANTS

1. Itt fel kell iGnink magunkat mi-
nél magasabbra, hogy igy mi-
nél 16bb pontot érhessiink el.

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

0. Lufi fujé verseny. Itt minél 18bb
lufit, minél rovidebb idé alatt kell
felfujni.

BUSTER GONAD

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

2. Ez a palya 1.2. baratunk palya-
ja is, hiszen itt van megint a |6l
ismert futéverseny.

0. It a futészalagon jovo tészta-
kat kell alaposan kinydjtani,
hogy igy pontjaink is megndje-
nek.

A 0, palyaval a jaték soran akkor ta-
lalkozunk, ha a 2. palyat 1. hellyel
vegeztik, illetve ha masodszor is
ugyanazzal a palival lesziink.
Amennyiben a 2. palyat elsé hellyel
végeztuk, késobb jon egy 3. palya,
melyen djra futni kell, de itt a varos-
ban.

J.W.Smith

Werevolves (cs4)

Bizonyara sokan lanak a jaték alap-
jaul szolgalo filmet. Azt a bizonyos
horrorfilmet. Nos, a jaték egyaltalan
nem horror. Reggel rendes emberek
vagyunk, este pedig atvahozunk far-
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kasemberré. Este ehetiink embert is.
Am a renddrbk igencsak j6l végzik a
dolgukat. Kétféle renddr van a jaték-
ban. Egyik puskas. Ot nyugodtan el-
fogyaszthatjuk, esetieg csak a vériink
fog kifolyni, ha eltalal. A masik a kul-
csos, ha ehhez hozzdérink, akkor
egybdl dutyiba kerillink, és csak nap-
pal engednek el, valamint a tagyainkat
elveszik és bocsut mondhatunk ne-
kik.

Targyak:

- reszeld: a bértdn racsat tudjuk hatul
elvagni,

- kulcs: a bortén ajtajat tudjuk kinyit-
ni,

- lampa: kivilagitatlan alagitban és
i6ld alatt tudunk vele vilagitani,

- csavarhuzo: 16ld ala tudunk eljutni
vele (borténben is hasznat vehet-
jik).

Helyszinek:

- varos: ift talalhatjuk a csavarhizot
@s a reszeldt,

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

- mefrodliomas: altalaban itt talaljuk
az elsGsegélycsomagot és innen
ludunk a kivilagitatian alagutba
eljutni,

- tetd: innen tudunk sok helyre eljut-
ni.

Tanacsok:

- A metroallomasba ne igen legylnk,
mert sok a renddr.

- A kivilagitatian alagutba és a fold
ala ne menjlink lampa nélkil, mert
kuibnben ott veszink.

- A targyainkat legjobb a bértdnben
hagyni. Ezt Ggy tehetjik, ha teme-
t6ben megkeressik a riacsot és a
reszelGvel elvagjuk, majd szépen
elhelyezziik targyainkat.

- A temetd csak nappal van nyitva,
ugyanugy mint a bortén.,

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

Fuzesi Zsolt, Debrecen

Wings ol Fury (Cs4, Amiga)

A jaték alapvetéen az (enyhe) szimu-
lator beltéses repllogépes I6voldo-
z0s kategoriaba tartozik. Remélem

pontos (7) megfogalmazas volt. A
masodik vilaghaboriban japan szige-
teket és hajokat kell tamadni repilé-
vel (P-47, ha jol latom) anyahaj6rol
felszallva. Az elején még kérhetiink
kbnnyitést is:

- Orgk élet

- Orok dzemanyag

- Orok tegyver

- olaj szivargas nincs

Ezutan ki kell valasztani a rangot;

- midschipman (kadet)

- ensign (zaszlos)

- Lt. Jr. Grade (szakaszvezel§ vagy
mi)

- Lt. Commander (alparancsnok, vagy
mi a sz0sz)

- Commander (parancsnok)

- Captain (kapitany)

Nehezitések: 16bb hajo, sziget, rep-
lér es bunker.

Felszallas: A gaz legyen maximu-
mon, majd ha elhagytuk a hajét hiz-
zuk a joy-1 balra fel, ha nem sikerdl,
akkor hozzuk a joy-t balra, utana pe-
dig megint baira fel. Tudom, hogy ez
bonyolultan hangzik (az is), de egy-
szer csak sikerdl,

Leszallas: 3/4 gazzal menjink a hajé
pupos vege felé, majd huzzuk fel a
joy-t, ekkor cs6kken a magassag. Ha
raszalltunk a fedélzetre és elkapott a
pup (azaz a kotél), akkor guruljunk a
lift felé és hGzzuk le a joy-t, ha nem
leiszallas es lehet eldirdl kezdeni az

egészet,

Fegyverek:

célpont  fegyver megjegyzés

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

reptér . véddhald van
fGlotte

replié gepagyu no comment

bunker rakéta fentrdl rézsuto
san tamadva

gépagyla bomba a kirohand em
bereket is
bombazni kell

Néha jon egy replld, amit érdemes
lelni, hiszen torpedéval tamadja (és
egy ido utan el is slllyeszti) hajonkat.

Rici alias Richter Attila,
Miskolc



RAID OVER MOSCOW (C64)

Nem tudom hanyan l6valdozik meg
lvanékat. dsregi jaték. Tipikus |6vol-
dozGs, szép grafikaval.

- MielStt mar az elején a hangarban
gsszetornénk a teljes repilégep-
keészletinket a kijutassal kisére-
tezve, nyomjuk meg egyszerre a
“Run/Stop” és a "Q" billentyuket,
maris |6hetjuk a minszki bunkere-
ket. Itt eleg csak a kbozepso nagy
bunkot telibetalalni, maris j6n a
Kovelkezo palya.

CAPTAIN BLOOD (C&4)

Az “Inst/Del” billentyd idégyorsilo
funkcid, ha a csillagtérkepen megce-
loztunk egy bolygot es oda repalunk
Ugyanigy mukadik akkor is, ha leszal-
l6egyseget inditottunk a bolygora, ezt
ugy leteszi, hogy meg a lezeragyuk
sem ludnak beletralalni ilyenkor.

JOHNNY REB 2. (Ci4)

Ha egy szetvert egysegunk meneki-
lésben van vigylk el eléle az utjaba
kertlo sajat egyseget! Ahogy belejuk
botlanak menekilés kdzben, a mar-
hai roglon osszetevesziik oket az el-
lenséggel, és kdzelharcban meg is
semmisitik azt! Eleinte nem egyszer
jartam ugy az eszaki fronton, hogy
az utanpotiasbol trissen felvezenyelt
alakulatomat egy szetverl,
menekiiop sajat egyseg semmisitette
meg roglon!

(Kiprobaltam, hogy hogyan lehet
alapallasbél a deélieket iranyitva
jatszani. Lehet, hogy kello turelem-
mel és kemeny fenekkel sikeruine
is. Meguntam, mert a szokasos
meccs elsé harmadanak a vegeig
addig nem jutottam el igy, hogy
minden egysegnek kiadjam az in-
dulasi parancsot — TL)

USS JOHN YOUNG (C&4)

Csak éppen a 64-es verzio,
Crazy+Lotus térés. Az Amigas leiras-
1ol elteréen a 64-es egyfile-osba van
suritve. Hogy maga a jatek mennyi-

L:5SeCEly@e

ben kilonbozik az Amigas CoV-le-
irastol, arra nem sikerdlt rajonni. A
bejelentkezes utan csak az elso kil-
detést valaszthatjuk. Ezutan azzal
jon, hogy adjuk mar meg neki a
"Secret Code™-ot. Mivel ez nem sike-
rol, ezutan csak a kalonbozo iranyi-
tasi helyekrdl lehet kapcsolgatni, eb-
bol all a jarek. Ez a dég egyszerden
nem hajlando elindulmn, illetve a prog-
ram hasznalhatd opeiokal adni, rovi-
den: jatszhatatlan kod neélkul,

Szép munka voll, Cracker Urak!

SIM CITY (C64)

- A vizvezelék ara egysegenkent 200
%, bar a program csak 2-nek irja,
de tenylegesen 200-zal szamaolja!

- A térkepszerkeszto dzemmaodot va-
rosepités kizben is lehet hasznal-
ni, némi gyakorlattal, Ggyességgel.
Pl. frankd folyaparti fasort lehel
vele csinalni, vagy az épuletek
kéze, nagyobb parkba egy-egy
jopofa mesterséges tavacskat, és
egyebeket.

- A B4-en csak repcsi ropkad, hajo
nincs, a vizvezelek pedig azonki-
viil, hogy jol mutat, a tizek tovabb-
terjedésel akadalyozza.

FETRIS (C&4)
$4A6E eletek szama

ATOMIC ROBOKID (C&4)
S00B5 életek szama

ROBBO (C&4)
$00A4 élelek szama

JETSONS (CE4)
$E73E.AS - id6

FURY OF THE FURRIES (Amiga)
C34CED  életek szama

TURRICAN 3 (Amiga)
00174E, életek szama

MOONSTONE (Amiga)
CODB25, elelek szama

ALIEN BREED (Amide
C0D1605, aletek szama

TOWER ASSAULT (Amiga)
C31C95, életek szama
C31D08, kulcsok

SUPERFROG (Amiga)
Co17D1.energia
CO5967 money

CO17CF, élet

IMPOSSIBLE MISSION 2025
(Amiga)

C4D30-9, targyak

C43A0E, idd

ELVIRA ARCADE (Amiga)
000409, alot

LEANDER (Amiga)
07D03B, élet

KID CHAOS (Amiga)
C263FD., élet

ADDAMS FAMILY (Amiga)
003BC7, élet

STARDUST (Amiga)
C193H8, elet

YO! JOE! (Amiga])
CO316E, elet

CADAVER (Amiga)
O1EBA93, penz
01EBB3, energia

SWITCHBLADE (Amiga)
00261F elet

BUBBA'N'STIX (Amiga)
C18435 élet

Molnar Gyula Szegedrdl kaldott ko-

dokat szép szammal, sajnos nehany

mar voll (vagy varakozasi listan van),

de azért igy is van mit lekdzoini.

SU SWEET: 2 - UGH, 3 - MUH, 4 -
TOE,5-BCA,6-PAH, 7-PHU, 8
- FIC, 9 - WUM
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UGH: 1.01B082, 2 - 02B039, 3 -
03B048, 4 - 04B023, 5 - 05B074, 6
- D6B06&7, 7.07B056, B - 08B035, 9
-09B020, 10 - 10A491, 11 - 11A482,
12 - 12A439, 13 - 13A448, 14 -
14A423, 15 - 15A474, 16 - 16A467,
17 - 17A456, 18 - 18A435, 19 -
19A420, 20 - 200591, 21 - 21D582,
22 - 22D539, 23 - 23D548,24 -
24D523, 25 - 250574, 26 - 26D567,
27 - 270556, 28 - 28D535, 29 -
29D520, 30 - 30C691, 31 - 31C682,
32 - 32C639,33 - 33C648, 34 -
34C623, 35 - 35C674, 36 - 36CE667,
37 - 37C656, 38 - 38C635, 39 -
39C620, 40 - 40F891,41 - 41F882,
42 - 42FB39, 43 - 43F848, 44 -
44F823, 45 - 45F874, 46 - 46FBE7,
47 - 47F8B56, 48 - 48FB35, 49 -
49F820, 50 - 50E791, 51 - 51E782,
52 - 52E739

Szilics Sandor Janoshalmarél né-

hany slagerjatékhoz kiildott sgitséqet.

Mindegyik freeze utin hasznalhato.

ELVIRA 1: 5TR: 00EC, RES: 0DED,
DEX: O0EE, LIFE: ODEF, SKILL:
00F0. Ezek BCD alakban vannak
tarolva, tehal max. 99 - et lehet
beirni mindenhova.

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

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

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

Csardl Gabor Zalakomarrdl érkezett
levelenek csak egy lapjat kaptam
meg, de ezen voltak a szamunkra
erdekes kodok, cheat-ek, POKE-ok,
rakok, kagylok hmm sorry, lassuk a
termest.

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

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

FIRE ANT: 6rokeélet: POKE 16696,173

GARY LINEKER'S HOT SHOT: Ha
IGttdnk egy golt, 1artsuk csak nyom-
va egy darabig a C= billentydit. Meqg

togunk lepadni,

S ae
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Barta Roland Egerbdl néhany

Cartridge Poke-ot send-elt az

address-lnkre. Use-oljatok haszno-

san.

ELITE: POKE 34003,173: POKE
34021173 - serthetetlen pajzs

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

TURBO CHARGE: POKE 275039 -
Grok id6

HERO QUEST 2.: $00A3-A4 a pénz
mennyisege. Jaték kiizben irjuk at,
de ne $FF-re, mert atporéghet!

Szics Sandor alias OLD LONG
GUN Janoshalman szerezte nevét az
ELITE 2-ben, Amigan. Az ekdzben ért
lapasztalatait osztja meg velink.

Ha sima A500-ason jatszunk, és mar
kigybnyorkodtik magunkat a esillagos
egben, kapcsoljuk ki (Preferences
menl), mert igen jotékony hatassal
lesz a gem sebességére. Ha hiany-
cikket szallitunk egy rendszerbe, ak-
kor mieldtt eladnank a STOCK
MARKET-ben, mindig nézzlnk utana
a BULLETIN BOARD-on, mert ha
keresik, akkor a duplajat is fizethetik
érte,

Ha szemeély(eke)t vagy csomagot
szallitunk, akkor a cél rendszeren
bellll barmelyik allomason/varosban
kitehetjuk. Mindig probaljunk meg
t6bb lévet kerni (MORE MONEY),
esetleg az egeszet elére, mert néha
bejon. (Ha mar potyke a rating, akkor
szinte mindig). Rendszerbe lépés
utan mindig nyomjunk 'F10'-et, hogy
kiirja a hajok jelet is, mert igy
kbnnyebb megtalaini dket. Az auto
pilotnak hajét is megadhatunk cél
gyanant, es eleg jol be is fogja dket,
nekdnk mar csak finomitani kell
manuallal, és B8 km-rdl mar
puffogtathatunk is. (Az ellenfelek
max. 3-4-rol szoktak.)

Ha allomas vagy varos kéGzelében
hajtunk vegre valami bergyilkot, ak-
kor elészor mindig rakétaval thzeljlink,
mert akkor csak 600 credit blntelést
kell fizetni, amit tegydnk is meg rog-
tn, mert a varosbol agyukkal is [6-
hetnek, nemcsak a renddr bacsik
Ozonlenek felénk. Ha idGben fizettink,
es véletlendl nem szallt a varos/allo-
mas felé egy lézersugar sem, akkor
szo nelkil beengednek akar rogton
I5.

Ha bolygo felszini gyiloknal az aldo-
zal velatlenul becsapodik a telszinbe,
akkor nem kapunk egy lillért sem/| Ha

véletlenil elpuskaznank egy ilyen

kildetest, akkor nincs beldle baj, leir-

jak 16link ha ott jartunk, ahol kaptuk

(Ott is fizetik ki). Ha rendszerbe ug-

ras utan allast mentdnk, akkor ugyan-

ezt betdlive mas mas kildetést fog-
hatunk ki a B.B-ben. A karbantartast
vegezzik el 10-11 havonta, ellenke-

26 esetben az (ir kellos kizepén kap-

hatunk olyan Uzenetet, hogy DRIVE

DAMAGED, ilyenkor a civil drive-ok

ledegradalodnak bolygdkozi hajtomii-

ve, a katonai helyén pedig egy rakas
szemeét lesz. A tbbi kityl még javit-
hato.

A felszerelhetd kiitylkrdl:

A lézerek: Egy 4 megas beam-mal
mar egy 1200 tonnas hajo is vi-
szonylag konnyen szétszedhetd
(meg a Panther Clipper is).

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

Autorefueller: Nem fontos, kézzel is
lel lehet toiteni a tankot, amikor
eppen nyugi van,

Extra P.Cabin: Annyi kell beléle, mint
a szallitani kivant szemeélyek sza-
ma.

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

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

Radar Mapper: Ez egy igen fontos
kutyu! Click a celpontra, majd az
ikonjara. Kiirja a célpont adatait;
tipus, Hull %-ban, Pajzsok %-ban
(ha van), Pajzsgeneratorok ener-
giaja, esetleg Energia bomba,
hiperalagut analizator van-e rajla.
Azt, hogy van-e a pilota fejére vér-
dij kitizve, csak azutan tudjuk meg
az ELITE HQ-4l, ha a R.M-rel
megneziuk.

E.C.M.: csak home missile ellen j6.

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

Shield generator: Egy darabnal van
eqgy pajzs a hajonk korill, ha tébb
van, akkor ugyanazt a pajzsot t6bb



generator hozza létre, és probalja
magasabb szinten tartani.

Fuel scoop: Mar az elsG reszben se
érte meg tHkdini vele, katonaihoz
meg nem is jo.

Cargo scoop: Sok helyet foglal, raada-
sul mire belogo palyara allunk va-
lami cucc utan, addig sok idot és
fuelt pazarolunk. Csak fuel
scooppal egyltt hasznalhato.

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

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

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

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

Escape capsule: Mint ez el6z6 rész-
ben, de csak a kp lesz nalunk, uj
hajot nem kapunk, és a staluszunk
Is marad,

Plasma accelrator: Ezeket még nem
probaltam, mert még nem |61t
dssze annyi loveé.

Ha a statuszunk nem tiszta, akkor

nem engednek leszalini, de pénzeért

tisztara moshatjuk magunkat (a

fugitive pl. 70.000-el kostal).

Kiidetés vagy megbizatasos szalli-

las elfogadasa elSit mindig nézzik

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

VAN MAES rendszerben 4000 a per-

mit, am a magasabb technikaji hol-

mit dupla aron veszik,

Hajtsunk ra az ELITE rangra, és val-

laljunk a katonasagnak is kildetést

(amit nem art mindig idében elvégez-

ni), merl késobb kapunk “rendes”,

kalandos feladatot is.

Gora Szabolcs Budapestrdl kildott
par tippet, trikkdt és “valami mas”"-t.
One Step Beyond: kadok: 1, 48474,
2. 39943, 3. 22881, 4.62824, 5,
20169, 6.17457, 7. 37626, B.55083,
9. 27173, 10. 16720, 11. 43893, 12.
60613, 13.38970, 14. 34047,
15.07481, 16.41528, 17.49009,
18.25001, 19.08474, 20.33475, 21.
41949, 22, 09888, 23. 51837, 24.

61725, 25. 48026, 26.44215,
27.26705, 28. 05384, 29, 32089,
30. 37473, 31. 04026, 32. 41499,
33. 45525, 34, 21488, 35. 01477,
36. 222965, 37. 24442, 38. 47407,
39.06313, 40. 53720, 41. 60033,
42. 48217, 43. 42714, 44, 25385,
45. 02573, 46. 27968, 47. 30541,
48. 5809, 49. 23514, 50. 16487,

Chaos Engine: kddok egy személy-
nek: World |I: BZPBKCB1FHB81,
sdsdsdsdsdsdsWaorld il
DSFBKRW1FH75, World IV
SDTBK4J2G3GW, Endseq.:
SX#BKH3IWBQLM

Super Frog: Az utolsd palya kodja:
398112. Mindenképpen jatsszatok
végig a meghdkkenté megnyerés
miatt is. Ugyancsak ajanlott a
093152 kodua palyat is végigvinni (a
jegvilag utolso palyaja), mert uta-
na egy bédlletesen szép 16volda-
20s palya kovetkezik az (rben.

Elite Il: (Ugy latszik ezt a részt sem
usszuk meg egy 27,5 sorozatbol
allo folytatas nélkil — DoT) Va-
lasszuk az elején a ROSS 154-es
rendszert. Szereltessink ki min-
dent az drhajonkbdl (scanner, ra-
kétak), csak az atmosphere
shilding, az auto pilot és a
hiperhajtémid maradjon! Adjuk el a
front pulse lasert is! Téltsk tele a
hajot animal meat-tal, és vigyik a
Bernard Star rendszer Coke (vagy
Cohe? — DoT) bolygdjara. Itt
vegyunk helyette robotot, és/vagy
computert, és vigylk e SOL rend-
szer 3. bolygojara. Ha makunk van,
pont keresik a feketelistan... Adjuk
el a "normalisan” magas aron. In-
nat a Bermard Star-ra luxuscikke-
ket (luxury goods), vagy Animal
meatot vigylnk. Ezutan a két nap-
rendszer kdzon kereskedve hatal-
mas vagyonra tehetlink szert koc-
kazat nélkil, mert nincsenek kalé-
zok!

Amint tehetjik, vegylink nagyobb
hajot, és abbdl is szereltessink ki
minden felesleges holmit, fegyvert.
Eqgy Transporterrel mar utanként
akar 30-40 ezer credit tiszta ha-
szonnal szamolhatunk.
Adéssagainkat a renddrségnél
mindig pontosan fizessak!
Taxizaskor a jobban fizetd utasok
iGbb kabint is lefoglainak. Telefo-
non érdeklédjik meg azt is, mennyi
helyre van sziikségik!

C64 tippek dmlesztve

1942: POKE 3237 169: POKE 3239,0:
POKE 5765,234: POKE 5766,169:
POKE 5767.0: POKE 5806,234:
POKE 5807,234; SYS 2640

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

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

Alter the War 1: POKE B953 255:
SYS 4985

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

Afterburner: Nyomjuk meg a 'CTHL -
bill -t: kbvetkezd szint.

Alligata Blagger: POKE 3560,8

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

Arkanoid: Jatsszunk két jatékos
modban gy, hogy a masodik
jatekossal érjik el a 2000 pontot,
az elso jalekos nem fontos. Ezzel
B3 életel kapunk, a jatékot igy
folytassuk az elsd jatékossal.

Armageddon: inditas elétt POKE
4098,1: SYS 2063

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

Back to Reality: POKE 20109,173

Bagitman: POKE 19013,189: POKE
22236,255

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

Barbarian 2: A ‘Commodore’
billentydvel megodiink minden
ellenfelet, illetve a '‘RUN/STOP -al
atléphetink a kévetkezd szintre.

Battle Ships: A gép mindig rak egy
hajot kbzépre.

Battle th. Time: POKE 22045,255

Beyond the lce Palace: RUN/STOP-
RESTORE, és POKE 42687,255;
POKE 42688,255: SYS 26487 -
drdkelet

Bio Challange: Egy hatraszaltoval
mindent megsemmisithetdnk a
képernyon.

Bionic Commandao: A jaték ideje alatt
nyomjuk meg a '2"-est. Leall az idd,
és halhatatlanok lesziink.

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

atlepink egy kvetkezd szintre.

-
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Blood Brothers: A 'RUN/STOP’ és
'RESTORE’ lenyomaéasaval
valaszthatjuk ki, hogy melyik
modszert kérjok,

BMX Expert Version: POKE 13937,0

BMX Kidz: Amikor megjelenik a
fékepernyd a zenével, irjuk be:
'VIVALDI', ezutan az els szinthez
nyomjuk meg az 'A’-1. A magasabb
szintek a 'B’-tdl ‘F'-ig terjedo
billentydk lenyomasaval
indithatok.

BMX Racers: inditas el6tt POKE
11617,138: POKE 11618,2: SYS
1770

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

Bruce Lee: POKE 5686,128

Buck Rogers: POKE B825,36

Bungeling Bay: POKE 47465,176

Burnin® Rubber: POKE 18432,173

Cabal: A 'RUN/STOP® a kdvetkezd
szintre visz benninket.

Cabal: jaték kézben irjuk be:
"SCHLIKA"

Cauldron 2: POKE 40315,221: POKE
40316,248: POKE 36152, 16kok

*szama: SYS 32777

Cavelon |: POKE 23789,255

China Miner: POKE 3462344

Choplifter: POKE 8011,173

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

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

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

Crazy Kong: POKE 30624,173

Crossfire: POKE 27625,173

Crystal Castles: Az elsé szinten
menjunk a fal mogotti sarokba,
ahol nem latszaunk, és nyomjuk
meg a 'tizgombot'. Ezzel 140000
pontot és 4 életet kapunk. Es egy
ismeretien szintre kerdldnk.

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

Cybernoid 2: POKE 4821,234: POKE
4832,234: 5YS 7452 -6rokelet

Cyclone Bomb: POKE 39448,234;
POKE 39450,234: POKE
39451,234: SYS 6259

Dan Dare II: Kétszer nyomjuk meg a
RUN/STOP-ot, é@s a hattér
vilagosabb lesz. Az id6 leall. A
szint végen nyomjuk meg ismét
ketszer a RUN/STOP-ot, hogy az
idé elinduljon. 6gy mind a négy
szintet konnyen belejezhetjik.
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Danger Freak: Az id6 megadasanal
irjuk be: 17.04.70. Ezért drokids,
sérthetetlenség jar cserébe.

Danger Freak: LOAD “"White Max
I1",8: RUN - bénusz jaték

Dare Devil Dennis: POKE 29173,255

Delta Force: '"RUN/STOP'-al allitsuk
le a jatekot, majd 'L-el végtelen
@lethez juthatunk.

Deviants: A teleportban ha beirjuk
azt, hogy EXCELSOR, akkor az
energlank feltditGdik.

Dizzy 3: POKE 14738,255: SYS 6936

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

Double Dragon: RUN/STOP-RE-
STORE, majd POKE 3472,0: SYS
5532 -G6rok energia

Draconus: POKE 10953,173: POKE
9926,173 -6rokeélet, POKE
5426,173 -6rok IG6szer

Druid Part 2: POKE 39271,255: SYS
5120

Enduro Racer: Abban a pillanatban,
amikor a gep valamit kdzdl
szamunkra a jaték ideje alatt,

nyomjuk meg a ‘SHIFT
LOCK'+'Q’'-t, és egy Kkiclsit
lehagyjuk a tdbbieket,

Evolution: POKE 6947,255

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

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

First Strike: POKE 3B8316,173: SYS
2051

Flak: POKE 4798,36

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

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

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

Fox Fights Back: POKE 5827165,
majd RUN. Ha mas verzioju a
jatekunk, akkor monitorral
keressiink DEC $EC parancsot, s
javitsuk at LDA $EC-re.

Foxx Fights Back: POKE 2704,165

Frantic Freddie: POKE 34535,24

Freddy Hardest 2: POKE 12835.255:
POKE 12835,255: SYS 10076

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

Frogger: POKE 22341173

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

Galaga: POKE 17388,173

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

Garfield: POKE 25370,173 (Garlield
té6bbe nem lesz éhes),: POKE
25450,173 (nem fog elfaradni):
SYS 24320

Ghost'n'Goblins: A cimképernydn
irjuk be: ‘DELBOY"

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

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

Gribbly's Day Out: 6rjuk be BASIC-
ben: FOR A=3648 TO 4096
POKE A,0: NEXT. Inditas: SYS
17088

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

Hard Hat Mack: POKE 16877,173

Hawkeye: Reset, majd POKE
6165,189: SYS 23558

Heavy Metal 1: POKE 5156,93: RUN

Heavy Metal 2: POKE 5374,93: RUN

Heavy Metal 3: POKE 13019,93: RUN

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

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

Herby: POKE 7191,255

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

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

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

serthetetlenseg
Hexenkuche: POKE 34660.,234:
POKE d4661,169: POKE

34662,131 -aljaras az ellenfelekean
Hughnoon: POKE 18033,255
Human Killing Machine: Speciialis

helyzet a jatékban, amikor az

ellentél nem tud benniinket
megutni. Szoritsuk 6t teljesen

jobbra, majd lépjiunk el téle kb. 3

pixelt. Hasznaljuk a

le'+'lbves’+'irany'-okat, amig el

nem veszili az oOsszes energi-
ajat.



Hunchback: POKE 9521,44 (vagy
POKE 8521,234: POKE 9522,234:
POKE 9523,234)

Impossible Mission 2: POKE
4782 ,169: SYS 2064

Indiana Jones and the Last Crusade:
Az 1,3 és 4-as szinteken ha
megnyomjuk az 1-6-ig lévad
billentydket, akkor valtoztathatjuk
a helyinket, és kézeledink a
célhoz.

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

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

International Karate |I; A deszka
ibrésnél tegylk a kivetkezdket:
allitsuk autofire-re a joy-t, és
hizzuk lefelé. Ezzel minden
deszkatl eltdrink.

International Karate: Nyomjuk meg
egyszerre a "Q’', ‘W', 'E', 'S,
billentyGnet, @s a karatésok
elveszitik a kimonojuk also részet.
Atenger szinének valtoztatasahoz
a '*'-of, az egboltéenak az ‘O’, 'L,
‘M’ billentydket kell lenyomnunk
egyszerre, valamint a jaték
sebességének a beallitasahoz az
17, '2', '3, '4’, '5’ billentydket
nyomkodjuk.

Into the Eagle's Nest: POKE
24651,234: POKE 24652,234:
POKE 24653,234: 5YS 32764

James Pond: Jaték kibzben irfjuk be:
JUNKYARD, és RETURN

Jeep Commando: POKE 32627,241;
SYS 16284

Jet Set Willy: POKE 11345,33

Jat Set Willy: POKE 14271,234;
POKE 14272,234 -halhatatlansag

Joe Nebraska: A jatéek ideje alat
nyomjuk meg egyszerre a
'‘SPACE’, 'M', *.', 'jobb SHIFT -et
es Grokeletink lesz.

Jumpin' Jack: POKE 27904,173

Jumpman Junior: POKE 9450,44

Jungle Hunt: POKE 2242,234: POKE
2243 234

Kaktus: POKE 4565,255

Kickman: POKE 7424 ,230

Kid Grid: POKE 9570,234: POKE
9971,234;: POKE 9972,234 -
halhatatlansag

Kings of the Beach kddok: SIDEOUT,
SOUNDEVIL, GEKKO, EAT ME,
TOPFLITE. Ha a kédok nem
mikédnek, probaljuk meg Ujra. Az
‘EAT ME' kod szabalytalansagol
idéz el a jaték kbzben. 'F1°, vagy
‘F3° lenyomasaval ludunk a
bir6hoz beszélni (védekezni). Ha
nem nekiink ad igazat, akkor
elészor sargat, majd pirosat ad, és
veszilink egy pontot. Ez érvényes
a szamitégep csapatara is.

Laser Strike: POKE 16475,173

Lazy Jones: POKE 29719

Legend of Kage: Nyomjuk meg
egyszerre a ‘'Z'.)'X'V'C''E’
billentydkel, ezzel atkerdllnk a
kovelkezd szintre.

Lode Runner; POKE 7892,255

Maggot Mania: POKE 4713,234

Manic Miner; POKE 16571,173: SYS
16384

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

Max Torque: Mindig a TIM nevd sofdrt
valasszuk, 6 mindig gyorsabb a
tobbineél,

Mean Streak: POKE 2155,234: POKE
2156,234: POKE 2157,234: 5YS
2064

Mega Irianos: POKE 54813,255:
POKE 4B213,255

Metaplex: POKE 14832,255: 5YS
10186

Mickey Mouse: miutan feljutottunk az
elsé emaletre, RUN/STOP-RE-
STORE ,majd POKE 4885,255:
SYS 2443 -6rbk IGszer

Midnight Resistance: POKE
10300,173 -Grokélet: POKE
2048,120: POKE 2049,216: POKE
2050,162;: SYS 2048

Monty Python's Flying Circus: a
highscore tablaba “ANNE
CHARLESTON" kerlljon

Moon Buggy:. POKE 24151173

Moonwalker: POKE 5792,0: SYS

5743
Mr.Heliz a  3.szint kédja:
DAAHGBHAAUAFCDJDCKCZ

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

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

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

Narc: POKE 26088,0 -orék
1Giteny:POKE 28112,173: POKE
28279173 -0rok credit

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

Nebulus: POKE 32979,181: SYS
12768

Neptune's Daughters: POKE 7870,60

Neutmare: POKE 4928,234: POKE
4929,234: POKE 2157,234: SYS
2376, és POKE 4718,szint+48:
SYS 53786

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

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

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

North & South: Ha deliek vagyunk,
akkor valasszuk az 1B62-es évet,
ha Jenkik, akkor az 1864.eset,
ekkor ugyanis a két tél elényben
volt egymas felett.

Northstar: Tdltsik be a jatékot, es
irjuk be: POKE 9406,173, majd
RUN., Ha mas verzidval
rendelkezik valaki, akkor DEC
$7707-et keressen egy monitorral,
s cserelje at LDA-ra.

Nucleus: POKE 26650,234: POKE
26651,234: POKE 26B52,234;
SYS 4096

Obliterator: RUN/STOP-RESTORE,
POKE 4478B,0: SYS 2065 -6rbk
energia

Out Run: Reset, majd POKE
44049,96: POKE 36226,59:
POKE 36658,22- nem mehetink
le az utrél, POKE 34320,174:
POKE 34187174 POKE
37188 kezdd szint

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

Pedestrian: POKE 2288,255

Peter Shilton's Handball Maradona: A
jatek elején az "Enter skill code (y/
n)" utan irjuk be a kivetkez 6 kodok
valamelyikél a magasabb szintek
eleréséhez. A kodok: B-3873, C-
1814, D-2874, E-4118, F-6178B, G-
7111, H-8671, |-5616

Pipemania: POKE B769,255: SYS
SB37

Pir 11: POKE 3927,99

Pogo Joe: POKE 2779,36

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

Pooyan: POKE 20634,173

C=' I ‘.1 III.";-lI_;




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

Predator: ez is inditas el6tt
hasznalando: POKE 34882,156

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

Psi Driod: POKE 22777,232: 8YS
16384. Ha 0Ojrainditas utdn
ténkremenne a kép, akkor RUN/
STOP-RESTORE, majd ujra SYS
16384.

Psi Warrior: POKE 8984,255: SYS
12288

Pulsoid: POKE 3075,234: POKE
3076,234: 5YS 2051

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

R-Nest: POKE 4446,173

Rambo 3: POKE 25446,76: POKE
2544,234: SYS 2527 -Orokélet:
POKE B269,169: SYS 3559 -
vegtelen loszer

Rastan: POKE 21044,234: SYS 8182

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

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

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

Ring Wars: POKE 9989,0: SYS B649

Road Warrior: POKE 47096.44 -
orékelet: POKE 47646.44
vegtelen izemanyag. SYS 4608.

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

Robocop 2; (AMIGA) a
cimkepermydnél irjuk be: "SERIAL
INTERFACE". F9 visszadllitja az
energiankat, F10-zel a kovetkezo
szintre lephetink.

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

Rockman: kédok: ONYX, GURU,
SAGG, CLAN. Az utolsé szinten
hamis gombak is wvannak,
amelyeket! kalapaccsal szél kell
tGrni.

Hocky Horror Show: POKE 6719,234:
POKE 6720,234: POKE 6721,234
-grokido

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

FUZETEK

billentyGt, és a kvetkezb szintre
kertitnk.

Rubbishman: POKE 399823,227: 5YS
16384

S.D.l.: a 'SHIFT', '?', és 'SPACE’
egyidejd lenyomasaval
atmehetink a kivetkezd palyara.

S.D.1.: POKE 1477,88: SYS 7520 -
Grokélet

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

Saint Dragon: POKE 10469,173 -
orokelet

Sammy Lightfoot: POKE 3678,189

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

Scooby & Scrappy Doo: a
cimképernyén  irjuk  be:
BRIGHTON. Es még egy: POKE
13517173

Sea Fox: POKE 7337,173

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

Shadow of the Beast: az orok
energiahoz iruk be a scrollozédo
cimkepernyonél, hogy “"HOW SAD
TO BE THE FATSO" a
szokozdokkel egyitt.

Shadow Warriors: POKE 17493 ,255:
POKE 179984,255: SYS 15393
Shadow Warriors: POKE 31185,173 -
orokidé: POKE 34665,234 -
orokelet: POKE 35002,173 -8rok

energia

Shamus Case II; POKE 15476176

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

Sheep in Space: POKE 35039,44

Shinobi: Nyomjuk meg a ‘Commo-
dore' gombol, és atlépink a
kévetkezé palyara.

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

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

Skramble: POKE B609,234: POKE
28117,234: POKE 28118,234

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

Snokie: POKE 33242,255 (vagy
POKE 28117,234: POKE
28228 .234)

Space Taxi: POKE 16911,200

Space Warrior: POKE 5315,44 -
orokélet: POKE 5310,76: POKE
5311,11: POKE 5312,217 -

serthetetlenség: SYS 4096
Spiky Harold: Inditas elftt irjuk be:

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

30606,15, majd RUN

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

Steel: POKE 5339,44: POKE
5348.44: POKE 5087.44: POKE
2096,44: POKE 2048,120: POKE
2049,169: POKE 2050,53: SYS
2048

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

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

Super Robin Hood: POKE 4496,234:
SYS 2304

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

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

Tangent: POKE 35174,173: SYS 5751

Target Renegade: POKE 4355145 -
halhatatlansag, POKE 43261,45 -
Grokidd

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

Tera Cresta 2: POKE 16596,3: SYS
16586

Terrorpods: POKE 4989.1: POKE
4993, detonite-k szama: POKE
4997 .1: POKE 5001, fuel
mennyisége: SYS 2176

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

Theatre Europe: a nuklearis
fegyverhez a kod: '"MIDNIGHT
SUN’

Thunderhawk: A “Selection Screen”-
en valasszuk ki az "M"-et, majd
ifjuk be: "SESAME". A képermnydn
megjelenik az 6sszes kod.

Tiger Mission: a halhatatlansaghoz
nyomjuk meg a jatek ideje alatt
egyszerre a CTAL, C=, 2, Q, R,
L, I, K billentydket.



Tiger Road: Amikor megjelenik a
iokepemyd, reseteljink, majd SYS
2064. Ezzel bejuthatunk a csald
modba.

Titan: A 'SPACE’ lenyomasaval
atjuthatunk a kévetkezd szintre.

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

Trantor: a jaték inditasa eldtt ifjuk be:

POKE 22234,234: POKE
22235,234: POKE 22236,234
(végil RUN)

Trantor: POKE 6571,252: SYS 6454

Trap Door: POKE 14914 96: SYS
14576

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

Turrican 2: POKE 3085173 -6rokids:
POKE 19319.0: POKE 19239 -
talaljatok ki

Turrican: POKE 2932,173 -6rokid6:
POKE 4035173

Typhoon: az ACE-féle térésnel RUN/
STOP-RESTORE az INTRO-nal,
majd POKE 18487 ,255: 5YS 8493

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

Virus: inditsuk el a jatékol, majd
reseteljuk a gepet. Ezutan irjuk be:
POKE 5196,173 a vegtelen
elethez, POKE 4236,173;: POKE
5217,173: POKE 5233,173 a
végtelen idéhbz, inditas: SYS 2085

Virus: POKE 5196,234; POKE
5197,234: POKE 5198,234 POKE
2540,szinl: SYS 2085

Vixen: POKE 6284,234: POKE
6285,169: 5YS 6888 -6rok energia

Vatron: POKE 32284,0: 5YS 31829

Weird Dreams: POKE 19253.,0:
POKE 18353,0: SYS 18399

Wesl Bank: POKE 12713,165: 5YS
4100 -halhatatlansag

Wizard's Lair: POKE 33086,169:
POKE 33087,0: POKE 33088,234
-sérthetetlenseg, POKE 32346,
eletek szama,: POKE 32354,
gyemantok, gylrdk, kulcsok
szama

Wonderboy: POKE 18433,234: SYS
32768

Xenon New: POKE 8185,0: SYS 5488

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

Yeti: POKE 7792,169: SYS 3043

Zenos: POKE 24236,173: SYS 2064

Zeppelin: POKE 18546,44

Zybex: POKE 28660,32: POKE
28661,144: POKE 28662,127:
POKE 28663,32: POKE
28664 .155: POKE 2B665, 127:
POKE 2B666,76: POKE 28667 ,3:
POKE 2B668.,120: SYS 1634
(szerintem SYS 16384-DoT)

Zynaps: POKE 46994.234: POKE
46995,234: POKE 46996,234:
POKE 47106,234: POKE
47107,234: POKE 47108,234: SYS
32769

AMIGA tippek omlesztve:

Agony: A jaték kezdete elétt (issik be
a 'FANTASY" sz6t. A jaték alatt a
lunkciobillentytk kbzdl az ‘F1'-'F4°
adjak a lfegyvereket

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

Batman The Movie: A bevezels
kepernyonel irjuk be, hogy
JAMMMMM a vegtelen aélethez.

Battle Isle- The Moon of Chromos: a
jaték kodjai: 1. LUMIT, 2.LLINAR,
3.LUTOF, 4. SONIX, 5. SOWYN,
6.5S0500, 7.SONAF, B.RACHE,
9.RAMPE, 10. RANGG, 11.FILMO,
12.FIEST, 13.FINXT, 14 EBENE,
15.EBSYL, 16 EBONY, 17.EBTAR,
18.KARST, 19. KANTO,
20.KARQT, 21.KAISR, 22.SYBIL

Beast: Az energiank nem fog
csOkkenni, ha amikor a bevezetd
kepemyon megjelenik a féhis a
Beast felirat m&gdtt megnyomjuk
a joy tdzgombjat és az egér bal
gombjat egyszerre, és lartjuk
addig, amig a gép nem kéri télionk
a masik lemezt.

Bedlam: A jatek gyorsitasahoz
nyomjuk meg a 'CTRL-1.

Better Dead Than Alien: A
f6képernydn Gssik be, hogy
CHAMP, és F1-el a Scatterbolts-
ol, F2-vel Multiple Fire-t, F3-al
Auto Hepeat-ot, F4-el Armour Mis-
siles-1, F5-tel Stun-t, F6-1al Neu-
tron Bomb-ot, F7-tel Clone Ship-
et, F8-al Shield-et kapunk. F9-cel
atugorhatunk a kbvetkezé szintre.
F10-zel seged energiat
szerezhetink.

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

Carrier Command: 6rjuk be, hogy
"THE BEST IS YET TO BE" és
amikor a jatek alatt megnyomjuk

a SPACE-t, megjelenik a
kovetkezd felirat: "Cheat Mode
Aclive"A '+’ lenyomasaval
imunitast nyeriink az ellenséges
raketakkal szemben,

Cybernoid: A I6képernybnal irjuk be:
'‘RAISTLIN', utana nyomjuk meg a
SPACE-t -ezze! halhatatlanok
lettink, A szinteket ugy valthatjuk,
hogy lepauzaljuk a jatékot, és
megnyomjuk az "N" billenty(t.

Defender of the Crown: Amikor
valamilyen terlletet meghaoditunk,
addig, amig a lemezegység
mukdadik, nyomjuk meg egyszerre
a'H’,"J, 'K, ‘'L gombokat, es 1024
vitézt fegunk kapni.

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

Dynamite Dux: A cimképernydn
gepeljlk be: CHEAT. Ezzel
Grokeletet kaptunk, + az 1-6
gombok szintvaltast
eredmenyeznek. Probaljuk ki a
NUDE kodot is!

Fantasy World Dizzy: Highscaore
tablaba IMMORTAL kerdljén!
Forgotten Worlds: A f6képernydn irjuk
be: “ARC" és nyomjuk meg a
"HELP"-et. Ezutan ha
megnyomjuk az 'S'-t, egy masik
uzletbe magylink. 'N'-et nyomva a

kévetkezd szintre kerllonk.

lkari Warriors: A high-score tablaba
ifjuk be: FREERIDE

lkari Warriors: Highscore listaba:
FREERIDE

International Karate+: A jaték ideje
alalt irjuk be az alabhbi kddokat:
FREZ, PAC, FISH, BIRD, FUCK,
SHIT, SUNL, SIMR, GPZP.

Karate Kid |I: Ha egy jatékossal
jatszunk, nyomjuk meg a 'P’
gombot,

Menace: A jatéek ideje alatt irjuk be:
"XR3IITURBONUTTERBASTARD"
és minden fegyvertink meg lesz,
valamint a numerikus
billentydzettel valogathatunk a
szintek kdzout,

Shadow of The Beast 3: A jatek
indiasa elétt Gssik be, hogy
“PLEASE DAYA DRAW THIS
FOR ME", &s nyomjuk meg az EN-
TER-t. Ezekutan a tiz-gomb
megnyomasa utan nyomjuk meg
a jobb irdanyu kurzorbillentyit, és
ezzel megszereztiok a halhatat-
lansagunkat.

DoT
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MASTER OF MAGIC (c64)

Ha jol emlekszink, a CoV 51-ben volt
errdl leiras. Akkor nem talaltuk a hoz-
za valo terkepekel. Ami késik, az jon.
Mar 18bbszdér emlegettik, hogy né-
hanapjan nem art egy nagytakaritas!

A jelmagyarazat:

piedasztal

. scroll

. esontvaz, hellhound, deneavér, t6r

. Ork, buzogany

potion of healing

ring of protection fram evil

hatizsak, scroll

scroll

. Csontvaz

0. 3 csontvaz, ork, 2 helthound,
pajzs, buzogany, fatér, ring of
dextery

11. ork, pénceél

12. vampir, gyurd, Dagger of death

13. kekkoves gyurd

14. potion of orcanian intellect
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ALCHEMISTEN TURM 1-2.

AMBERMOON (Amiga)
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( KOZ

ELJTE
MEGALEIRAS

(C64, Amiga, Plus/4)

Avagy a CoV 1-8. szamaiban meg-
jelent folytasasos sorozat telfes le-
koziese, tobbszdz olvaso kérése-
re:

Szereted a |6vdldozos jatékokat?
Szereted a strategiai jatékokat? Sze-
reted a 3D gralikaval keszilt Dark
Side-tipusu jatekokat? Vagy inkabb
a kalandaos vagy Ozleti jellegd jatéko-
kert rajongsz? Nehan inkabb olyan
programokat kedvelsz, amelyekkal
hetekig, hénapokig, vagy akar éve-
kig is lehet jatszani? Esetleg MIND-
EZ EGYUTT?! A megoldas: az
ELITE. Ez a jatekok jatéka, az alia
es az omega, a csodalatos
nonpluszultra, Egy életjaték: egy éle-
ten at jatszhatunk vele, @s nem lehet
megunni.

Milyen ez a leiras? Hosszu. Nagyon
hosszu A leirds a FIREBIRD aital
1984-ben megjelentetett (Uristen, de
reg volt!l) C-64 verzién alapul, de
ugyanugy hasznalhato a PLUS/4-
valtozatnl is, mivel ezt 64-rdl konver-
taltak. Az Amiga-verzio 1988. kara-
csonyara jelent meg, és csak annyit
tudunk elmondani réla: csodalatos!
Nemcsak a grafikal kidolgozasban,
hanem nehany mas dalogban is eltér
elodjétdl. Ezekre a tovabbiakban —
szUkség szerinl — ki fogunk térni.

Bevezelés

“Valahol egy messzi-messzi galaxis-
ban...” — kezdhetnénk a leirast, de
teld, hogy a Lucasfilm Lid. beperel-
ne benninket copyright-jogok meg-
sérteseert, igy tehat a modern nép-
mesek kedvelt inditasanal maradunk:
“Egyszer lesz, hol nem lesz, lesz eqy-
szer — egy galaxis’. Egy galaxis,
amely teli van a legkllonfélébb tech-
nikai szintd éldlényekkel lakott boly-
gokkal, Ezek a bolygok egy hatalmas
egysegbe, a Galaklikus Szbvelseg-
be tdmoruinek, amelynek tagjai —
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tébbé-kevesbé — beékésen keres-
kednek egymassal. Ennek megfele-
IGen vilagdrben drhajok szazai sza-
guldoznak ide-oda: kereskedelmi te-
herhajok, a megsemmisilt hajok ron-
csait eltakarito drkotrok, 6si tébbge-
neracios hajok. Termeszelesen jelen
vannak a szabadkereskedelmet gat-
16 tényezdk is: a kaldzok. Ok a meg-
elhetés egy egyszerlbb médjat va-
lasztottak, miszerint az arut nem va-
sarlas, hanem kirablas és le-
meszarlas utjan szerzik be. Ellentk
probaljak biztositani a bolygok kbr-
nyeket a Galaktikus Renddrség va-
dasz epei, illetve a tejvadaszok, akik

alalos” vagy az "elit” mindsitésd
ﬂrhajukra csapnak le a verdij meg-
szerzesae celjabol. Mint minden nor-
malis science-fiction torténetben, itt
is megtalalhatéak az “idegenek”, akik
természetesen a Galaklikus Szdvet-
seég megdontésére es leigazasara
torekszenek — Ok a thargoidok. Leg-
inkabb a Szdvelséghez lartozd gala-
xisok peremvideken talalhatéak meg,
de eldlordulhat az is, hogy beljebb is
vagy akar a hipertérben (Id. kesdbb)
portyaznak. Kellemetlendl erds har-
cosok...

A Galaktikus Szovetség B galaxis
tobb,; mint 2000 bolygojat foglalja
magaba. A kilonbGzo technikai fej-
lettsagl bolygok eltérd sziksegletei
biztositjak, hogy az arukereskedelem
teljes mértékben viragozzék, azaz
egy |0 Uzleli erzékkel rendelkezd ka-
pitany biztosan megtalalja szamita-
sal. A bolygokozi kereskedelem a
bolygok korll keringd Coriolis tGrallo-
masokon keresztll bonyolodik. Eze-
ken megtalalhaté a kereskedelem
osszes felletele arut adhatunk elve-
hetlink, tovabbi felszereléseketl és
legyvereket vasarolhatunk stb.

Mi a jaték célja? Nahat, ez egy jo
kerdes. A valasz t6bb Gsszetevébdl
all, amelyek egymasbol kovetkeznek:
elerni az ELITE veszélyességi beso-
rolast, meggazdagodni, a felszerelesl
boviteni, és vegil — de nem utolsé-
sorban — ELETBEN MARADNI.
Ezenkivil a jatéekban eldrehaladva ki-
lGnbdzo kildeteseket is kapunk;

— A DANGEROUS (veszélyes) be-
sorolas eleresekor egy Coriolis dr-
allomason megbiznak benninket,
hogy mentsuk meg az eldlenyeket
egy szupernova felrobbanasatol:

— Egy keso6bbi feladat végrehaijtasa-
hoz alcazé berendezést kell
szerznunk egy olyan hajorél, amely-
nek van;

— Ha elertik az ELITE besorolast és
birtokunkban van az alcazaé készi-
lék, a Galaktikus Szdvetség meg-
biz benninket, hogy semmisitsink
meg egy Corolis allomast, amelyat
a thargoid invazias flotta roham-
osztagjai elfoglaltak es megszallva
tartanak. Ez a legkellemesebb re-
sze a jatéknak, mert a thargoidok
pont olyan j0 vadaszpilétak, mint az
ELITE besorolassal rendelkezok. ..

A Cobra MK.III. drhajo

A jatékban a leglontosabb segitStar-
sunk egy Cobra MK.II. tipusu drha-
j0, amil a jaték bejelentkezésekor
nemi Strauss-zeneavel kritve minden
oldalrdl megesodalhatunk. Ez a leg-
modernebb tipusli kbézép-ha-
totavolsagu, fegyveres kereskedelmi
hajo. |dealis eszkdz mindazoknak,
akik a Galaktikus Szdvetség arufor-
galmaban akarjak megalapozni sze-
rencsejikel. Hatotavolsaga 7 fényéav,
azaz egy hiperur-ugrassal egyszerre
ennyit tudtunk Gjralankolas nélkul
megtenni. Fegyverzele — egyeldre —
egy elore thzelé pulzalo leter, de a
orzsdn ezenkivil még harom, tetszés
szerint kihasznalhato |ézeragy-allas
lalalhato (jobbra/balra/hatra). Tovab-
bi fegyverzet a nyomkdvetd rakéta-
rendszer, illetve az energiabombak.
Védelmi célokal szolgalnak az eldl és
hatul talalhaté energiapajzsok. Eze-
ket &s a Cobra tébbi energiat igénylé
berendezeseil negy energiaban szol-
galtatja, amelyek automatikus ener-
giagyujtovel rendelkeznek, azaz "pi-
hentetéskor” feltélitdnek,

A Cobra elméletileg egy egylleses

hajo, de hely van egy humanoid ma-

sodpilota szamara is, A hajo az alab-
bi f6bb reszekre oszthato:

— A kbzépso részen helyezkedik el
a rakodotér, amelynek befogadoké-
pessege egyelére 20 tonna, de a
kesébbiekben — borsos arért —
vasarolhatunk egy 15 tonnas
rakterbévitét. Ezt célszerd megva-
sarolnunk, mert igy egyszerre 16bb
arut szallithatunk — ergo nagyobb
haszonra tehetink szert.

— A parancsnoki hid a tbrzs elsd ré-
szen helyezkedik el, itt talalhatoak
a hajo iranyitasahoz szolgalé mi-



szerek kijelzdi, az elsd és hatsé
nézeli képet kbzvelitd képernyo-
konzol, radarképernyd, az energia-
bankok t6ltésjelzéi stb.

-— A hatso részen vannak a véds-
pajzsok generatorai, az energiaban-
kok, na és persze a hajiémuvek, Ez

a hajo legsérulekenyebb része.
Bejelentkezés

Bejelentkezés utan a program érdek-

IGdik, hogy akarunk-e kimentett jaték-

allast betdlteni (LOAD NEW
COMMANDER? Y/N). Talan minden-
kinek sikeridl magatél is kitalalnia,
hogy ha igen, akkor 'Y’ billentydt kell
megnyomnia. Ekkor megjelenik az
ACCESS-mend, ahol a LOAD COM-
MANDER:-rel tdlthetink allast, SAVE
COMMANDER-rel kimenthetjuk az
aktualisal (persze ez inditaskor nem
nagyon szukseges). EXIT-tel vissza-
lIéphetink a jatékhoz. Jatkallas men-
tese, illetve toltese a Conolis alloma-
sokra valdé bedokkolas utan, illetve
bejelentkezésekor lehetséges.

Az info. kartya (STATUS — '8’)

A jatek elindulasa utan a hajo infor-
macios kartyajal lathatjuk, amit a ja-
tek folyaman a ‘8’ billentyd megnyo-
masaval barmikor elGhivhatunk.
Az Amiga-verzio a masik kett616l ezen
a raszen ellér, a jalek kdlonbdzd
képernydGi (tehat az informacios kar-
lya is) nem specialis billentydfunkci-
okkal, hanem egy ikonmendvel és az
egeér segitségéavel kerhetoek be. liyen
eselekben tehat a alcimekben nem-
csak a C-64-verzido megleleld billen-
tyiijet, hanem az Amiga-valtozat ikon-
jg:ah a nevet is zarojelben lelttintet-
juk,

Az Iinformacios kartya az alabbi

adatokat tartalmazza:
PRESENT SYSTEM: Az a bolygo
rendszer, ahol eppen tartozkodunk.
Ez inditaskor a LAVE.
HYPERSPACE SYSTEM: A hiperdr
célrendszer, amit a Galaktikus Tér-
képen (Id. késdbb) beallitottunk.
CONDITION: A hajo allapotjelzfje.
Negylele feliral lehetséges:
DOCKED: Jelzi, hogy bedokkaltunk
az urallomason a PRESENT
SYSTEM-nél jelzett bolygd
Coriolis allomasan.

GREEN: Nincs semmilyen kbzvet-
len veszély.

YELLOW: Ellenséges gép(ek)
hatotavolsagon beliil.

RED: Harcban allunk az ellenség-
gel.

FUEL: Az Gzemanyag mennyisége,
megtehetd fényevekben kifejezve.

BJ::H: A rendelkezésiinkre allo kész-

nz.

LEGAL STATUS: A Galaktikus Rend-
orseg nyilvantartasaban szereplé
mindsitésink. Ez az adott bolygé-
rendszerben elkdvetett cselekede-
teink foggvényében vallozik, példaul
a rendorseg valoszindleg nem fog-
ja dijazni, ha tiltott arut csem-
peszink, békeés kereskedGhajokat,
urkotrékat, esetleg magat a Coriolis
bazist vagy — neadj’isten — rend-
orhajokat tamadunk meg. A mind-
sités haromfele lehet:

CLEAN: Tiszta, artatlan,
FUGITIVE: Szokevény: Valamelyik
bolygarendszerben tGrvénybe Ut-
koz6 cselekedeteket kivettink el.
OFFENDER: Bin6z6. Nyilvantar-
tasba vettek benninke! kalozko-
das miatt, s a Galaktikus Rend-
orseg kordzést adott ki ellenink.
Ha a statuszunknal az utobbi két be-
sorolas valamelyike talalhato, akkor
egy Coriolis kbzelébe érve azonnal
a rendorok tamadasara kell szami-
tanunk. Felesleges vellk dssze-
akasztanunk a Bajszot, elébb-utcbb
ugyis mi huzzuk a révidebbet,
Eléfordulhat, hogy egy rendér ak-
Kor is megtamad, ha a mindsite-
sink tiszta, és csempészaru (ld.
késobb) sincs nalunk. Ez elég nagy
dilemma ele allit bennunket, ha nem
I6juk le, akkor mi hagyjuk ott a fo-
gunkat, ha leldjik, a mindsités
FUGITIVE-re vallozik, és a 16bbiek
is megtamadnak. llyen esetben |G-
junk ki a rendorre egy raketat (id.
kesobb), ami nem {ogja eltalaini, de
akkor majd azzal fog szorakozni,
nem pedig vellnk.
A masik kellemetien esemény, rit-
ka esetekben megtortenhet, hogy
bedokkolas utan elfognak bennin-
ket, ha nem tiszta a mindsitésink,
A mindsites “tisztara mosasara”
16bb mod is kinalkozik: az egyik az,
hogy vegrehajtunk nyolc hiper-Grug-
rast (negyszer oda-vissza), a ma-
sik pedig az esellegesen megvasa-
rolt mentokabin hasznalata.
Tapasztalatlan jatékosoknak java-
soljuk, hogy a jaték elkezdése el
ismerkedjenek meg a kilonféle dr-
hajotipusokkal — nem art ugyanis,
ha tudkjak, hogy éppen kit akarnak
megtamadni (a galaxis kdionbdzo
drhajoit a Commodore Vilag 8. sza-
maban mutatiuk be).

RATING: Ez tartalmazza a harci ké-
pessegeink szerinti besorolasunkat,
amely szerinl valtozik, hogy hany
Osszecsapasbol kerGltink ki gyoz-
l.;&kan. Az alabbi szintek lehelsege-
HARMLESS — artalmatian

MOSTLY HARMLESS — jobbara
artalmatlan

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

EQUIPMENT: Felszerelés, Kezdet-
ben csak elGre tizeld pulzalo leézer-
rel (FRONT PULSE LASER), iliet-
ve harom darab nyomkdveld rake-
taval rendelkezink, de a jatéek so-
ran meggazdagodva lehetéségink
nyilik szamos tovabbi felszerelés
beszerzesére. A kiegeszitd lelsze-
reléseket és azok felhasznalasat a
_k“é:ﬁbbiakban részletesen ismertet-
JUK.
A felszereles ismertetése Amigan
nemcsak szoveges a kepernyd also
reszén egy Cobra Mk.IIL hatulné-
zeti kepet lathatjuk. Ezen nyilak és
a hozzajuk tartozd berendezés
megnevezesea mutatja, hogy milyen
lelszereles a hajo melyik részén
talalhaté meg.

Repiilés és tajéekozodas

A Galaktikus Szdvelség az egyik leg-
nagyobb bolygoszévetseg a Vilag-
egyetemben — 8 galaxis 16bb, mint
2000 bolygoja tartozik uralma ala (bar
ezek kozol jonehanyban anarchia
uralkodik és nemhogy a Kke-
reskedelem, de a jelenlét is életvesza-
lyes...). A legelss lepes a jatékban,
hogy biztonsagos tGzleteléssel vala-
melyest nyeresagre tegylnk szert, és
hajonkra aggassunk mindentéle cuc-
cot, amikre a késobbiekben feltétle-
nul szikseg lesz a wléléshez.

Galaktikus terkép (Galaxy — '4')

A Galaktikus Szdvelseg 8 galaxisa
kbzUl a ledélzeti szamitogépinkbe
galaxisonkent kb. 250 bolygd adatai
vannak beletaplalva. Ezt a galaxis
térképet a ‘4’ billentyd meg-
nyomasaval hivhaljuk elé a kepernya-
re. A jatek elején a bal also sarokban
lathato egy kereszt, amelynek met-
szespontjaban kiindulo bolygénk a
LAVE talalhalo.

A kereszl korul egy kor mutatja a
Cobra hatdtavolsagat, azaz hogy a
pillanatnyilag rendelkezésinkre allo
tzemanyaggal max. milyen ta-
volsagra tudunk eljutni (a jaték kez-
deten 7 féenyévre elegendd). A nyilat
a kurzorvezérlG billentytikkel, vagy a
joystick-kal mozgatva menjink ra egy
kKivant bolygora, majd nyomjuk meg
a ‘6" billentydt.
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Bolygoinfoé (PLANET — '6’)

A képernyGre listazodnak a kivalasz-
tott bolygd adatai. Ezek ugyan koril-
belll olyan tdmbrséggel vannak meg-
fogalmazva, mint a Galaxis Utikala-
uz hasonlo passzusai, viszont eqy kis
gyakorlattal mar rajéhetink, hogy az
adott bolygon mivel érdemes ke-
reskednlnk. NezzOk sorba, milyen
adatokat tartalmaz a bolygokrél meg-
jelend informacia:
DISTANCE: A tavolsag, a pillanatnyi
pozicionktdl, fényévben szamolva,
ECONOMY: A bolygo gazdasagl be-
rendezkedése, lehet mezbgazdasa-
gi (AGRICULTURAL), vagy ipari
(INDUSTRIAL), azon beldl is gaz-
dag (RICH), vagy szegeny (POOR).
Természetesen az egyes bolygokon
az eladasi arainkat az adott arura
vonatkozo igeny szabja meg, mig
a veteli ar a bolygo adott arura vo-
natkozo tultermelésének fliggve-
nye. A mezdgazdasagi beallitottsa-
gu bolygék meéltanyos aron arulnak
pl. élelmiszert a kbzép- és ma-
gasszintd technologiaval rendelke-
z6 bolygonak. A kozépszintl tech-
nologiaval rendelkezé bolygok szi-
vesen vasarolnak nyersanyagokat
es fémekel, amelyeket feldolgoz-
nak, és a kész arut jo pénzért elad-
hatjuk a lejlett vilagokban. A keres-
kedelmi strateglakkal kesobb bé-
vebben foglalkozunk.
GOVERNMENT: A bolygd politikai
berendezkedése a kormanyzati for-
ma alapjan. Ez szintéen a tarsada-
lom fejlettsegere, azaz igenyeire
utal. Lehetséges testuleti allam-
rendszer (CORPORATE STATE),
demokracia (DEMOCRACY), al-
lamszévetség (CONFEDERACY),
kommunizmus (COMMUNIST
STATE), diktatira (DICTA-
TORSHIP), megosztott kormany-
zas (MULTI GOVERNMENT), feu-
dalizmus (FEUDAL WORLD), anar-
chia (ANARCHY). A szGvetseqi for-
makban az eletszinvonal nagyon
magas és védik a sajat kereskedel-
mukel. Ezt magas arak jelzik, vi-
szonl szivesen vasarolnak luxus-
cikkeket, neha gepeket és nyers-
anyagokatl is. A diktaturakban mar
nagyobb a kereskedelmi riziko, bar
itt nem csak a bolygérendszerek
sajat renddrsege, hanem maguk a
kalozok is védik a szabad-
kereskedelmetl — luxuscikkek, ge-
pek, szovel s hasonlok adhatok el
|6 penzert, viszont oleson vehetunk
elelmet, ruhat és nyersanyagokat.
Anarchikus vilagokban a kereske-
delem eletveszeélyes, viszonl na-
gyon nagy hasznol hozhat: szive-
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sen latnak csempeészarukat, narko-
tikumot, s6t némij rablasra is alka-
lom nyilik.

TECH.LEVEL: A technikai szint is
egy meghatarozdéja a bolygok igé-
nyeinek, az alacsonyabb szintUek-
nek eladhatjuk a magasabbak ter-
meékeit — és viszont.

POPULATION (Amigan POP): A la-
kossag szama. Hm. vajon mire j67?!
A lakossag faja is fel van tintetve:
az emberi telepesek (HUMAN
COLONIAL) gyakran bolygolakok,
de mindig 6k a Coriolis allomasok
kiszolgalo szemelyzete is, A madar-
fajtak (FLIGHT ELDERS, NEST
ELDERS) boldogan és o feltételek-
kel kereskednek mindenkivel, bar
minden idegent gy fogadnak, hogy
"gyere mar egy kicsit, tartsd mele-
gen a lojasaimat egy percre...". A
kétéltdek (AMPHIBIOIDS) is haj-
landdak kereskedelemre, csem-
pészarut és narkotikumokat venneé-
nek, néha kozepszintd gepeket is
rajuk sozhatunk. A macskafélék (pl.
BLACK FAT FELINE) nem nagyon
kereskednek, viszont nagyon ve-
szelyes, harcos életforma. A ro-
varfelek legveszeélyesebb képvise-
16 a THARGOID-ok, 6k mar a Ga-
laktikus Szdvetsegre is potencialis
veszelyt jelentenek. A kereskede-
lem életveszélyes, de ha megis si-
kerline, akkor viszont busas hasz-
not hoz.

GROSS PRODUCTIVITY (Amigan:
GNP): Az egy f0re jutd produktivi-
tas a bolygén. Ebbdl kévetkeztetni
lehet az araikra is (ha magas, |0
eladasi, ha alacsony, akkor jo vateli
lehetoseg).

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

C64-en a kepernyd csak szbveges,
de Amigan kepek is mutatjak a lakos-
sagol, a bolygot, valamint a Cobra
drhajot és tavolsagat a bolyg6tol.
Mindket kepernyd aljan egy-egy mon-
dat kbzli, hogy az illetd bolygé mirdl
hires (hirhedt) Univerzum-szerte.
Ezek igen nagy marhasagok szoktak
lenni (Hoppy-kaszinok meg hason-
l6k), ha valakinek sok unalmas perce
van, lefordithatja maganak — mi in-
Kabb eltekintetiunk ettél.

Az 'O’ billentyd megnyomasaval
visszakapcsolhatunk a kis keresztrdl
a nagyra. Akkor is hasznalhatjuk, ha
a kis kereszttel kifutottunk a keper-
nyorol.

A 'D’ billentyl segitsegevel tavolsa-
got mérhetink: megnyomasakor
megtudjuk, hogy milyen messze van

a kis kereszt altal meghatarozott boly-
gorendszer a nagytol.

A CORIOLIS allomasok

A Galaktikus Szovetseg minden boly-
goja kdrul egy Coriolis allomas kering
— ezeken keresztil bonyolédik le az
egyes bolygok kereskedelme, azaz
rajiuk keresztidl tarthatjuk a kapcso-
latot a bolygokkal. Az allomasok sok-
5z0g alakuak (talan hexagonalisak —
geometriabdl mindig gyengék vol-
tunk), @s a bejaratuk (vékony rés)
mindig a bolygd felé néz, tehat dok-
kolaskor mindig a bolygo feldl kell
kbzelednink hozzajuk. A Coriolisok
a Galaktika semleges terliletei, mert
mindenkinek (meg a kalézoknak is)
szuksege van rajuk a kereskedelem
bonyolitasahoz. Rendkivill erbs veds-
pajzsokkal van felszerelve, de a helyi
és a Galaktikus rendérseg szamos
vadaszgepe is védelmezi. Megtama-
dasuk halalos binnek szamit— soha
ne tamadjunk rajuk, mert egyreszt
felesieges, masrészt ha veletiendl
talelnénk (nem valézind), akkor is
rendGrik serege kergelne az egesz
galaktikan keresztil benniinket,

ElGszbr is azonban el kene hagyni az
allomast. Ez az ‘F1' billentyd megnyo-
masaval lehetseges. Feltarul a Cobra
parkolohelyell szolgalo legzsilip ajta-
ja, majd feldibérégnek a motorok és
a kovetkezo percben mar a vegtelen
drben talaljuk magunkat. A miszertfal
elso latasra neémileg érdekes kaval-
kadal mutat, de mindenekelétt ismer-
kedjunk meg a Cobrairanyitasal veg-
z0 billentyiikkel (ha joystick-kel iranyit-
juk a jatékol, akkor az elsG negy bil-
lentyu a joystick egyes iranyainak le-
lel meg):

‘<’ forgas balra

'>": forgas jobbra

‘X' emelkedés

'S': slllyedés

'SPACE’: wloerd fel, azaz gyorsu

las

'?': lassilas
Az elsd negy billentydt kombinalva is
hasznalhatjuk, azaz a joystick-ot at-
l6s iranyban is mozgathatjuk. Az Gr-
allomasra valo bedokkolasnal is alap-
vetGen ennek a hat billentylnek a
segilségere vagyunk utalva. Ha le
akarunk szallni egy drallomasra, min-
denekelolt meg kell keresnink (meg
véletlendl se I6jlnk ra, mert azonnal
rendarhajok 6zonlenek ki beldle és jol
befitenek nekink). Miutan megvan,
replljink az drallomas es a bolygo
koze (ne tul kdzel a bolygohoz, mert
iiimelegszik a kabin és meghalunk!),
majd forduljunk az allomas felé. A



hozzank kbzel eso oldalon egy savot
veszink észre. Mivel az urallomas
bejarata mindig meroleges a bolygo-
ra, folyton valtoztatja a helyet. Ezert
a kGzelébe érve csokkentsiik a mini-
mumra a sebességel, hogy minden
mozdulasat kévethessiik.

Csak akkor tudunk sikeresen dokkol-
ni, ha a bejarat pontosan vizszinte-
sen all hozzank kepest, amikor elér-
jik — kilénben a Cobra felrobban és
kezdhetjlk Gjra a jatékot. A biztonsa-
gos dokkolas nagy Ggyesseget es
sok-sok gyakorlast igényel, ezért dol-
gunk megkénnyitése vegett celszerl
vagyonunk kelld meértekd megndve-
kedése utan egy automata leszailo
rendszerre szert tennunk, ami meg-
oldja helyettink ezt a pepecselést.

A miszerfal kijelzoi

Az elozoekben megismerkedhet-
tink a Cobra alapveld ranyitasara
szolgald billentylikkel — most pedig
a muszerfalon lathato kijelz6k funkci-
agjaba fogunk elmélyedni. A miszer-
fal gyakoriatilag harom 16 reszre oszt-
hato: a jobb és a bal oldalon betdkkel
jelzett miszerek talalhatéak, a kbzép-
s0 reszl pedig a radar és az iranytd
foglalja el. Nézzik sorban a misze-
rek jelentéseit es mukodesuket:

FS: a felirat melletti sav a melisé paj-
zsok feltoltottsegének az allapotat
mutatja, amelyet a szembdl érkezd
IGvesek csokkentenek. Ha a pajzs
energiaja teljesen elfogy, a kovet-
kez( loves lermeszetesen végez
velink — ilyenkor tehat célszeru
hatat forditani a IiGvéldozo
konkurrencianak, hogy a hatso paj-
zsaink vedelmet nyujtsanak addig,
amig a mellsok némileg regenera-
lodnak. Ha nincs tovabbi terhelés
(azaz nem lonek rank tovabb szem-
bal), az energiabankok energiaja-
nak felhasznalasaval a pajzs lassan
ujra teltditédik.

AS: a hatso pajzsok allapotjelzdje. Az
iment eimondottak vonatkoznak
erre |1s.

* FU\: a rendelkezeésinkre allé dzem-
anyag mennyisegének kijelzése.
CT: a kabin belsd homersekletének
kijelz6je. A hémerséklet gyorsan
novekszik, ha valamely nap fel-
szinehez tul kdzel repolink, A kriti-
kus pont elérésekor a jatek veget

er — a Cobra elolvadt...

LT: a lezeragyu hémerseklete. Mivel
az ELITE nem a shoot'em up-o6ril-
teknek keszult, nem lehet folya-
matosan a 'tuz’ gombon tehenked-
ni— a lezerek ugyanis permanens
Iovbldbzes eseaten villamgyorsan

tulmelegednek és az agyuk — a
normalis hGmérseéklet visszanyere-
séig — csak akadozva tiizelnek.

AL: a magassagmerd kijelzdje. A
bolygo felszinetdl mert tavolsagun-
kat mutatja. Termeszelesen ha nem
vagyunk a felszin kbzelében, mindig
maximumon van,

Ezalatt lathatod rakétaink allapotjel-
zoje. A szam mutatja, hogy meég hany
darab all rendelkezesunkre, a mellet-
te levd négyzet szine pedig azt jelzi,
hogy a raketa nyugalmi (z6ld), célzott
(sarga) vagy tlizkeész (piros) allapot-
ban van-e. A rakétak a lézereknel jo-
val hatéekonyabb fegyverek, ugyanis
gyakorlatilag automatikus iranyitasu-
ak, tehat ha jol celozva I6jik ki Gket,
onalloan kovetik a celpont mozgasat.
Raketak minden bolygorendszerben
kaphatoak némi pénzért, szoval az
elhasznaltakat barmikor pétolhatjuk.
Egyetlen szépséghibajuk van: az,
hegy néha rank is kilonek ilyel...

A mdszerfal nagy részét a radarkép-
emyod foglalja el. Ennek a harom di-
menzios megjelenitést szimulald ki-
jelzesi modszerél meglehetésen ne-
héz lenne széban elmondani — gya-
korlatban viszont gyorsan hozzaszok-
hatunk, igy tehat most nem veszte-
getjik ra a szol.

A radar jobb felsd sarkaban talal-
hato az iranytd. Ennek a segitsége-
vel tudunk tajékozodni a radar hato-
tavolsagan kivil. Ha nem hipertérben
repllink, az ranytd a legkbzelebbi
Coriolis bazis iranyat mutatja:

— ha benne levo pdtty zbld és kicsi,

a bazis mogottonk van;

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

— ha a polty piros, a bazis elottink

van.

SP. a Cobra legkiGzelebbi Coriolis-
hoz viszonyitott sebessége.

AL: a jcbbrarbalra délés mertékeét
mutatd muaszer.

DC: az emelkedés/sillyedés mérté-
két mutatd milszer.

Ezalatt négy szamozott sav latha-
16. Ezek a Cobra energiabankjainak
allapotjelzdi. A negy energiabank lat-
ja el energiaval az elsd és halso paj-
zsokat, a lezereket, ezek szolgaltat-
jak az energiat a hiperirugrashoz, stb,
Tulajdonkeppen semmi sem tortéenik,
ha mind a négy kimerdl, de ennek az
eredmenye az, hogy nem kapnak
energiautanpotiast a pajzsok, megbé-
nulnak egyes berendezések — a
kévetkezmenyek pedig elképzelheto-
ek (GAME OVER). Az energiabankok
— ha semmilyen berendezesnek
nincs sziuksege utantoltésre — auto-
matikusan ujra feltdltédnek.

Mozgas a galaxisok kozott

Anyagi gyarapodasunknak alapve-
t6 feltétele, hogy az egyik bolygérend-
szerben megvasarolt arut egy masik-
ba eljuttassuk. Mivel az egymashoz
kizeli bolygdk is t6bb fenyév tavol-
sagban fekszenek egymastol, a kdz-
lakedés a Cobra hiperhajtomivenek
a hasznalataval, a hiperteren keresz-
tul tortenik. Egy Coriolis elhagyasa
utan a '4 vagy ‘5 billentyd meg-
nyomasaval kapcsoljuk be a galakli-
kus vagy a lokalis térkepet és a ke-
reszl alaku kurzor segitsegevel va-
lasszuk ki azt a bolygot, ahova men-
i akarunk, Ezutan nyomjuk meg az
'F1 billenty(t, hogy viszszakerdljunk
a kabinba es a 'H billentyd megnyo-
masaval kapcsoljuk be a hiper-moto-
rokat. A Cobra fénysebességre kap-
csol es nehany masodperc malva mar
megq is érkezik a célrendszerbe...

Termeészelesen a hiperugras nem
hasznalhaté akkor, ha nincs kivalasz-
tott célpomt az ugrashoz.

A hiperterrel kapcsolatban megje-

gyeznenk, hogy it elmeletiieg nem

erhet tamadas benninket. Elméleti-
leg — viszont tavolabbi galaxisoknal
elétordulhat, hogy a hipertérben par-
tyazo thargoid vadaszokba botlunk...

A hipertérbdl kiléepve — biztonsagi
okokbél — még nagyon messzire
vagyunk mind a bolygotol, mind a
Coriolis allomasatol — viszont nem
art, ha szamitunk arra, hogy barme-
lyik pillanatban tamadas érhet ben-
ninket valami erre jaro drkaloz részé-
rél.

Forduljunk a belygo fele (ha a
Coriolist nem latjuk, akkor a bolygo
tuloldalan van, tehat ahhoz, hogy el-
erjik, elobb at kell replinink a boly-
g6 alatt vagy felett. Ez az "utazas”
megq akkor is meglehetGsen hosszu
ideig tart, ha a 'SPACE megnyoma-
saval maximalis sebessegre felgyor-
sitjuk az drhajol. Az idéveszteseg el-
kertlése végett van a Cobra beren-
dezései k6z61t a "J billentylvel akti-
valhaté térugro is. Segitsegével na-
gyobb tavolsagokat lehetunk meg egy
galaxison bel(l rovid idé alatt. A ter-
ugro nem hasznalhatd, ha bolygo,
nap, Coriolis vagy egy masik drhajo
kdzelében vagyunk (ilyenkor egyéb-
ként hangjelzeésl is hallhatunk) — ne-
hogy veletlenil beléjik szaladjunk. A
Coriolis bazison valo bedokkolas
modszerel az elbz6 reszben mar is-
mertettok,

A hipertér hasznalatanak egy sok-
kal lejlettebb maodja az intergalaktikus
hiperdrive hasznalata. Ez egy kiegé-
szilo berendezes a Cobra trhajohoz
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és csak a 10-es vagy annal nagyobb
technikai fejlettségl bolygokon sze-
rezhetd be — talan mondanunk sem
kell, hogy nagyon sok pénzért. A
hiperdrive-ok mindig csak egyszer
hasznalhatéak. Segitségikkel akkora
utat tudunk megtenni egyszerre, mint
normal modszerrel nyolc ugrassal. Ha
a rendelkezésinkre all egy ilyen be-
rendezes (bar veleménylink szerint
nem éri meg az arat), a 'CTRL és a
'H egyide|l lenyomasaval aktivalhat-
juk.

Mieldtt ratérnénk rendes havi
ELITE-tumenkra, mindenekeldtt egy
korrekturat, pontosabban egy kiege-
szitest szeretnénk kbzdini az eddig
elmondottakhoz. Az 1. reszben kdzbl-
tok a killdeteseket, de egy lényeges
dolog telett — sajnalatos hanyagsag-
bol — elsiklottunk. Hibankra CoVboy
postajanak egyik levele, azaz
Vereczki Jozsef, kecskeméti olvasonk
hivta fel a figyelmet. Ezuton szeret-
nenk neki kdszdnetet mondani — és
olvasainktol pedig elngzést kérni mu-
lasztasunkeért. Ime a levél:

“Mr. CoWboy!

(-..) Jelenleg az ELITE-lal jatszom
es eészrevetlem egy hianyossdgol a
leirasotokban. Ez amit leirok a Spect-
rum J. és Pr. IV-ben sincs benne. A
kuldetésekrol van szo, melybdl az el-
50l a jalékos a veszélyes besorolds-
ndl kap. En a jaték soran mast tapasz-
taltamn. Az elsé kildetést az alkalmas
besoroldasnal kaptam, amelynek tel-
jes szovegeél a levél végen kdzlém,
Amig ezl a kdldetést nem teljesitemn
a veszelyes besorolast nem is adja
meg a géep.

Ha az altalam leirtakat mar isrme-
red (és a szakallas is), akkor elnezést
kerek, hogy az idddel raboltam,

(Errdl sz6 sincs! Egyrészt az én
idém arra vald, hogy raboljak,
masrészt pedig mi tartozunk hala-
val neked, hogy felhivtad a figyel-
munket a hianyossagra! Raadasul
kultiremberhez ill6 hangnemben
is, ezért kilon is kosz! — CoVboy)

A kuldetes:

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

A lenyeg: Carruthers kapitany,
Ofelsége Zrtengerészetébdl azt sze-
retné, ha egy munkat elvégeznénk
nekik. A lejjebb lathaté képen a
Consirictor nevd, uj tipusu drhajo,
amely egy szuperlitkos Uj pajzsgene-
ratorral van lelszerelve. Sajnos ezt a
hajot elloptak. A Xeer rendszerben ot
honappal ezeldlt megszokott az o6t
Uld6z0 renddrék elol és uloljara
Reesdice-ban liaftak. Ha a kildetést
hajlandoak vagyunk elfogadni, akkor
ezt a hajot kell megkeresniink és
megsemmisiteniink. A kapitany még
felhivia a figyelminket, hogy az uj
pajzson csak a kalonai lézerek tud-
nak athatolni (tehat ha még nincs,
akkor venniink kell egyet) valamint a
Constrictor ECM rendszerrel is lel
van szerelve (tehat vedve van rake-
fatamadas ellen).”

Kiegészito felszerelések
(EQUIP — '3")

Megszerzett penzinket mindenek-
elott kilbnbozd kiegészitd lelszerelé-
sekbe celszerd tekletniink, amelyek
egy resze legyver, a tdbbi pedig plusz
szolgaltatast nyGjté berendezés. Ezek
egyreszt jelentésen megkdnnyilik
dolgunkat bizonyos helyzetekben,
masreszt névelik a Cobra tamadasi/
vedekezesi erejél, azaz nagyobb biz-
tonsagot nyujtanak nekink utunk so-
ran. Az dzemanyag kivételével min-
den felszerelésnek fix ara van a Ga-
laktikus Szovetségben. Az egysze-
ribb kiegészittk mindenditt, de a bo-
nyolultabbak csak magasabb techni-
kai szintd vilagokban kaphatdak. Ki-
egeszild felszerelések és fegyverek
a Coriolis allomasokon vasarolhato-
ak a 'F billentyd megnyomasa utan
(Amigan az EQUIP ikon valasztasa-
val). Ezutan megjelenik a bolygén
vasarolhato lelszerelesek listaja az
egyes cuccok araval, A kbvetkezd ki-
egeszitokhoz juthalunk hozza (a ve-
telarat — mar amennyiben elegendd
pénzink van — a program természe-
tesen levonja télink):

Uzemanyag (FUEL): alapvet6 felsze-
relés, minden technikai szintd boly-
gén kaphato.

Rakéta (MISSILE): tamado legyver-
zet. Minden technikai szintd boly-
gon kaphatd, ara 30 pénzegyseg.
Egyszerre max. 4 db. lehet nalunk
belblik. Nagyon praktikus fegyver,
de csak olyan hajok ellen, amelyek
nem rendelkeznek automata rake-
taelharito rendszerrel (ECM).

MielGtt egy rakeétat kilénénk az el-
lentelre, mindenekeldtt be kell fog-
nunk a celpontot (ez barmely irany-
ba nezve lehetséges). A célkeresd
muszer aklivalasa a 'T billentyd
megnyomasaval térténik. A rakeéta
allapotjelzoje ekkor zbldre valt, je-
lezvén, hogy a rakéta kilbvésre kész
dllapotban van. Ha ezutan barmi-
lyen lehetseges celpont jelenik meg
a latotérben, a lampa pirosra valta-
sa es egy hangjelzes tudatja velink,
hogy a keresd a célpontot befogta
— indithatjuk a raketat az ‘M bil-
lentyd megnyomasaval. A rakéta
most mar automatikusan a céira
vezeli magat és — ha az ellenfél
nem hasznalja az ECM rendszerét
vagy nem hajl vegre villamgyors
kikeruld manévereket — biztosan
celba is talal.
Ha a raketat csak valetlendl taitot-
tok be, az ‘U billentyd megnyoma-
saval kikapcsolhatjuk az egész cel-
keresd rendszert.
Termé&zetesen minket is tamadhat-
nak rakétaval, amit a program
INCOMING MISSILE telirattal jelez
szamunkra. Ha van ECM rendsze-
rink, akkor csak egyszerien kap-
csoljuk be, ha viszont még nincs,
akkor kezdjionk Gralt 6ssze-vissza
manoverezesbe, hatha megte-
veszljiuk a raketat. Az ilyen nyakto-
ro mutatvanyok elkeriilése végett
nem art minel elébb beszerezni egy
ECM-et. Ha a felénk tartd rakéta
netan megis belénkcsapadna, ak-
kor az gyakran annyira megrongal-
ja a pajzsunkat és energiabankja-
inkat, hogy az elhalalozas var rank.
Rakodotlér-kiegeszité (LARGE
CARGO BAY): az aru szallitasara
felhasznalhato rakodoterinket 20-
rol 35 tonnara ndveli. Minden tech-
nikal szintd vilagban kaphatd, ara
400 penzegyseg. Hasznos kityd,
mert tdbb aruval egy forduld alan
nagyobb profitra tehetlnk szert.
ECM rendszer (ECM SYSTEM): ra-
kétaelharitae védelmi berendezés.,
Nelkilézhetetlen! A 2 technikai
szinttdl fellele kaphato, ara 600
penzegység. A rank kilbvolddzon
raketakkal kapcsolatos gondjainkat
oldja meq: ha a rendszert az 'E bil-
lentytvel aktivaljuk, az minden ra-
ketat megsemmisit a Cobra kdrmye-
zeleben (ebbe az altalunk kilott ra-
ketak is beleértenddek!). Mivel az
ECM-etis az energiabankok taplal-
jak, csak akkor Gzemképes, ha
azokbol elegendé energiat kap.
Hasznalatakor egyébként elég so-
kat fogyaszt. Az ECM egyébként
jonehany mas — f6leg kereskedo
— hajo lelszereléseben is megta-



lalhaté: ha ilyen hajot tamadunk, a
fedelzeti szamitogep feltedezi a
masikon mikddd ECM-et és eqy E
betlt jelenit meg a miszerfalon.

Pulzalé lézer (PULSE LASER):tama-
dé fegyver, egy darab alapallapot-
ban is a Cobra felszereléséhez tar-
tozik. A 3 technikai szinttdl fellelé
kaphatd, ara 400 pénzegység. Az
eredetileg nalunk lévb lézer csak
elére thzel, de szikség lehet oldal-
iranyba vagy hatrafelé tGzeld agyuk-
ra is, tehat vjakat is szerelhetink
fel a megfeleld iranyban. A pulzalé
lezer relative gyenge teljesitményd,
tehat ha erszényink engedi, akkor
celszerd lecserélni 6kel nagyobb
teljesitményd sugarlézerre vagy
katonai lézerre. A lézerek vasarla-
saval kapcsolatban megje-
gyeznenk, hogy csere esetén (pél-
daul egy pulzalé helyett egy sugar-
lezert vesziink) a lecserélt fegyver
ara levonodik az Uj fegyver vétel-
arabol. Idaig mar valészindleg min-
denki rajott, hogy a joystick ‘1Gz'
gombjaval hasznalhatjuk a lézert,
billentydzetrdl pedig az 'A' billenty(
megnyomasaval. A folyamatos tu-
zelés eredménye az, hogy a lézer-
agyu tilmelegszik és akadozni
kezd.

Sugarlézer (BEAM LASER): Nagy
teljesitmenyid tamado fegyver. A 4
technikai szinttdl kezd6doen kapha-

_to, ara 1000 pénzegység.

Uzemanyaggyujté (FUEL SCOOP):
ez egy egészen specialis szerszam.
Az 5 technikai szinttdl szerezhetd
be, ara 525 pénzegység. A beren-
dezés segitségevel jelentds
Uzemanyagmegtakaritast érhetiink
el, mert a bolygérendszerek napjai-
nak elekiromagneses sugarait
hasznalja fel Gzemanyagkent. A
kalozhajok allandd felszerelése
koze tartozik, mivel azoknak néha
eleg sokaig kell leselkednilk a zsak-
manyukra @és hosszabb id6re ele-
gendd Uzemanyagol nem visznek
magukkal. Megjegyzendd, hogy a
berendezés segitségével egy Grben
lebegd targyat (példaul egy arukon-
ténert) is felszippanthatunk.

Mentékabin (ESCAPE CAPSULE):
vedelmi berendezés, kilatastalan
helyzetben ceélszerd a haszna-
latahoz folyamodnunk. A 6 techni-
kai szinttl kezdodden szerezhetjik
be, ara 1000 pénzegység. Ha sok-
kal er6sebb ellentélbe kotdttank
bele vagy valamilyen mas uton-
maodon rovid idon belili elhalaloza-
sunk varhatd, nyomjuk meg a'a’ bil-
lentydt: a mentkabin katapultal és
a legkozelebbi vilag felé veszi utjat.

A készpénzvagyonunk ugyan meg-
marad, de az elhagyott Cobran lévd
aru eés felszerelés sajnos fuccsba
megy. A mentdkabin araban eqy
biztositas is benne foglaltatik, ami
garantalja nekink, hogy azon a
Coriolis allomason, amelyet a ka-
binnal elériink, egy uj Cobrat
bocsajtanak a rendelkezésinkre a
szokasos felszereléssel. Egy na-
gyon fontos dolog térténik még a
mentSkabin hasznalata utan: mivel
a hajonkat kesébb megtalaljak, el-
wintnek nyilvanitanak benninket és
ha mar renddrségi nyilviantartasba
vettek valahol benniinket, akkor
ezek az adatok toriédnek (tehat is-
met CLEAN lesz a statuszunk).
Megtamadott hajokbol mi is latha-
tunk mentSkabinokat menekdlni, de
ezek nem jelentenek szamunkra
kézlekedési akadalyt.

Energiabomba (ENERGY BOMB):
tamadd/vedekezd fegyver. A 7 tech-
nikai szinttél kezd6dden szerezhe-
16 be, ara 900 pénzegység. Csak
egyszer alkalmazhato (a'C='billen-
tyd megnyomasaval), de akkor vi-
szont hatasosan: a Cobra kérnye-
zetében elpusztitja az dsszes ha-
jot, raketat es aszteroidat.

Extra energiaegység (EXTRA
ENERGY UNIT): az energiabankok
kapacitasat néveli. A 8 technikai
szinttdl kaphato, ara 1500 pénzegy-
seg. Beszerzése utan az energia-
bankok teljesitGképessége a kél-
szeresere novekedik, azaz minden
berendezeésink fele annyit fog fo-
gyasztani, mint a berendezés meg-
vetele eldtt. Elhizodo harcban élet-
mentd hatasa lehet.

Automala dokkolé (DOCKING COM-
PUTER): nélkdlbzhetetlien segéd-
eszkdz. A 9 technikai szinttdl kez-
dodoen szerezhetjik be, ara 1500
penzegyseg. Megvasarlasa utan
nem kell a Coriolisokra valé bedok-
kolashoz szikséges bonyolult és
hoszszadalmas mandvereket eljat-
szanunk — a dokkolas teljesen au-
tomatikusan is végrehajtathaté. Az
automatat a'C billentydvel kapcsol-
hatjuk be (ha kbzben meggondol-
tuk volna magunkat és mégsem
akamank bedokkolni, akkor a ‘P -
vel kikapcsolhatjuk a berendezést).

Intergalaktikus hiperhajtomii
(GALACTIC HYPERDRIVE): se-
gedielszereles. A 10 technikai szint-
10l kezd&déen kaphats, ara 5000
penzegyseg. Egyetlen — tetszble-
ges tavolsagba torténd — hiper-
ugrasra alkalmas, a ‘CTRL'+'H bil-
lentydk egyuttes lenyomasaval ak-
tivalhaté. Gazdagok szamara ké-
szl jatékszer.

A kbvetkezd ELITE-turnét ismét egy
kis intermezzoval kezdjuk, bar ez
most csak a PLUS4-tulajdonosokat
erinti. Szamos levél érkezett ugyanis
hozzank, amelyek a jatékallas kimen-
tesevel/betoltésével kapcsolatos
problemakat vetnek fel. Nevezetesen
azt, hogy nem lehet jatékallast men-
leni kazettara. Azt mindenkinek sike-
rilt elernie, hogy a ‘@' megnyoma-
saval behivta az input/output-meni,
a ‘F-mal atallitotta a default egyse-
get kazettara, megadta a file-nevet,
megkapta a versenyszamat — aztan
szépen lemerevedett az egész rend-
szer (egyebkent megnéztik a Kazet-
takildo Szolgalat egyik PLUS4-kollek-
ciojan lévs verziot is — ugyanilyen).
A kifagyasra a magyarazat nagyon
egyszerd: az ELITEPLUS4-en kaldz-
program, illegalisan lett konvertalva.
Gyari teszten tehat nem ment at— a
konvertalo uriember pedig ezl a részt
nem ellendrizte. Ha a programtol
mentest kérlink, akarmit is allitottunk
be default periférianak, mindig a le-
mezmeghajtdhoz fordul — és ha azt
nem talalja, a rendszer lemerevedik!
De nemcsak a kazettaval rendelkezd
PLUS4-esekel kerligetheti a guta —
lemezmeghajto esetén ugyan a ki-
mentes rendben lezajlik (legalabbis a
program ugy veli), de a kimentett al-
last a program nem nagyon hajlandé
visszattlieni! lgyeksziink a hibat meg-
talaini es a szikséges helyesbitése-
ket kbzbini fogjuk. (Megismételinenk,
hogy ez a programhiba csak a
PLUS4-valtozatra vonatkozik!)

Utoljara a kiegészits felszerelések-
nel hagytuk abba, azok kozdl is az
intergalaktikus hiperhajtomi ismer-
letésénél. Gazdagok szamara készill
ugyan — viszont ez az egyetlen esz-
koz, amellyel galaxisok k6zott mozog-
hatunk. Kezdetben az 1. Galaktikus
terkepen talalhaté bolygok kdzott
maszkalhatunk — ez azonban nem
ltartalmazza a Szovetseég 2040 boly-
gojat. A galaktikus hiperhajtomd elsé
hasznalatakor (sajnos minden egyes
darab csak egyszer mikodik) “egy
szinttel magasabbra”, azaz a 2. sza-
mu galaktikus térkepre kertlhetiink.
Osszesen 7 ilyen galaktika van (errél
kesdbb még részletesen).
Banyaszlezer (MINING LASER): asz-

teroidak szelibvéseére szolgald lézer-

fegyver, az drbanyaszat egyik alap-
ja. 10-es technikai szintG vilagoktal
kezdbdden kaphato, B00 pénzegy-
seg korll van az ara. Egy-egy asz-
teroida nagy mennyiségu ertékes
ercel tartalmaz, amelyet ezzel a lé-
zerrel tudunk “kibanyaszni” (vagyis
szetloni az asziteroidat). A banya-
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szott érc a bolygokon természete-
sen rendes rakomanyként értéke-
sithetd. Zrhajo elleni tamado fegy-
verként nem célszerd hasznalni,
mert a pulzalé lézernel is gyengebb
hatasu.

Katonai lézer (MILITARY LASER}). A
legnagyobb hatasfokl lézeragyu,
ezzel 2-3 talalat is elég az ellensé-
ges gepek elpusztitasahoz. A 10-
es technikai szinttél kaphatd, ara
6.000 penzegyseg korul mozog.
Minél elobb szerezzunk ilyet — leg-
alabb egyel, elore. Egynél tGbbet a
Galaklikus Renddrség ugyanis nem
enged egyetlen drhajora sem fel-
szerelni.

Amigan a 64-vallozattél eltéréen
nem szbveges, hanem kepes tajékoz-
tatasbdl valasztjuk ki a vasarolni ki-
vant felszerelést az EQUIP-ikon va-
lasztasa utan. Az abrak sorrendje az
iméntihez felsarolashoz hasonlg, vi-
szomt az utolso helyen meg szerepel
egy, a 64-valtozatban nem szerepld
felszerelés is: ez RETRO-MOTOR,
ami a 10-es technikai szintd vilagoktol
kezdve kaphato, 8.000 pénzegyseg
kordli aron. Repllés kdzben az 'A
billentydvel aktivalhato. A berendezes
feladata, hogy — veszeély eseten —
a Cobra villamgyorsan “kitolasson” a
veszelyes zonabol (nagyon nagy viz-
szintes, az elérenézeltel ellentétes ira-
nyu gyorsulast ad). A vasarlas ugy
torténik, hogy a kivant felszerelésre
clickelink, majd ismét az EQUIPikont
valasztjuk. A mar felszerelt berende-
zések listaja a STATUS ikon valasz-
tasa utan tekintheté meg — a Cobra
sziluettje korali nyilak mutatjak, hogy
mi és hol helyezkedik el. Eqy dologra
felhivnank a figyelmet: mig a 64-es-
nel nyugodtan csereberélhetjik a fel-
szerelésekel, addig az Amiga-verzi-
oban sehogy sem sikerult eladnunk
valamelyik felszerelesl.

A felszerelések hasznalata

Az alabbiakban &sszefoglalaskép-
pen ismertetnénk a berendezesek —
altalunk célszerdnek itélt — hasz-
nalatat.

Mindenekeldtt egy olyan berende-
zesl emlitengnk, amit nem kell meg-
vasarolnunk, mar alapallapotban a
Cobra-hoz tartozik. Ez az 'l billen-
tyvel aktivalhato célpontazononositd
(ID). Ha bekapcsolt allapotban van,
akkor megadja a kovetkezd célke-
reszibe kerdlo objekium nevet (azu-
tan kikapcsol). Ceélszeru allanddan
bekapcsaolva tartani, hogy mindig tud-
juk mire fogunk tuzelni (Viper-re pél-
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daul soha, mert ez rakomany nelkali

rendbrhajé — semmi hasznunk sincs

megsemmisitésébdél, csak a tébbi
rendbrt fogjuk ezzel magunkra hara-
gitani). Amigasoknak mondjuk ez
esetben kbnnyd dolguk van: a rada-
ron villogva latszik az az drhajo, amely
tamad bennunket.

A szliksegesnek itélt felszerelések
fontossagi sorrendben:

ECM: teljesen védtelenek vagyunk
nélkile az ellenfél rakétai ellen. A
legelsc befektetesink ez legyen.

Lézerek. a legjobb természetesen a
katonai lezer, ilyen szikséges el6-
re. A sugarlézer is megfeleld hatas-
fokl, egy ilyet tegyunk hatra, hogy
az (ldozdk eldl fedezze utunkat, ha
a bolygo felé haladunk, A két oldal-
ra leljesen lelesleges lézerl szerel-
nunk.

Automata dokkolo: a jaték egyik leg-
nehezebb része a dokkolas. Maga-
tol ertetédik, hogy a biztonsagos
leszallashoz minel elébb egy ilyen-
re kell szert tennink, Ha megjele-
nik a Coriolis hatdésugarat jelzé S
betd a mdszerialon, csak egy 'C-1
kell nyomnunk és nyugodtan szem-
Iélhetjik a misort.

Rakadotér-kiegeszita: ha 16bb arut
szallitunk egyszerre, nagyobb ha-

_szonra tehetlnk szert.

Uzemanyaggyudjld: wlajdonképpen
nem is az zemanyaggyujtés miatt
fontos, hanem azon tulajdonsaga
mialtt, hogy az drben lebegé targya-
kal be tudjuk vele szippantani. Egy-
eqy urhajo megsemmisitésénel
(vagy akar elhalalozasunkkor is)
gyakran lathatjuk, hogy a robbanas
utan egy hasab alakui targy repil ki
az urhajébol: ez az altala szallitott
rakomany (a ceélpontazonositon
BARREL-kent jelentkezik). Ha van
SCOOP-unk, ilyenkor replljink a
rakomany utan és ugy kozelitsik
meg, hogy a Cobra-val parhuzamo-
san haladjon és amikor f6lé érink,
akkor kb. kbzvetlendl a hajé bal alsd
es kézepso resze kdzott haladjon
el (vigyazal, ha nem parhuzamosan
haladunk vele, akkor a SCOGOP
vagy nem fogja elerni, vagy a rako-
many elviszi az elsd pajzsunkat es
azzal egyitt szetrobban), Ha a dol-
got jol esinaltuk, akkor — ha a ra-
koddétérben meég van hely — a
SCOOP automatikusan felszippant-
ja a hordot és a kepermyon megje-
lenik, hogy mit fogtunk. Ezt termé-
szetesen a kovelkezé Coriolis-on
a 16bbi rakomanyhoz hasonloan el-
adhatjuk. Ugyanez tGrtenik, ha kbz-
vellendl a Cobra elott 1Gvink szét
egy urhajot: a SCOOP — bar ez
nem latszik rakomanynak — be-

gydjti a szétfrbcesend fémhulladé-

kot és a fogasnak ALLOYS-t kiny-

vel el (30-35 penzegység/t az ara).

Hasonloképpen torténik az aszte-

roidabanyaszat is: a banyaszlézer-

rel szetltl aszteroida “rakomanya”
az érc (MINERALS). Erdekesseég-
képpen megjegyeznénk, hogy men-
tékabinokat (ESCAPE POD) is fel-
szippanthatunk: ilyenkor az utasai

a kdvetkezd bolygon 1 t rabszolga-

ként (SLAVES) eladhatéak (vigya-

zat, a rabszolga csempészaru, amit

a rendorok nem neznek j6 szem-

mell}.

Exfra energiaegység: biztonsagi cé-
lokat szolgal. Ha anarchista vagy
leudalis vilaggal kereskedink sza-
mos ellenfél ronthat rank — ilyen-
kor jol jon, ha dupla sebesseggel
toltédnek az energiabankok (csak
rakétatalalatokkal tudnak bennin-
ket kiirtani, mert az energiabankok
azonnal utantbltik a lezer-
talalatokbol eredo energiaveszteseé-
glinket).

Energiabomba: ezt is csak biztonsa-
gi ockokbél érdemes venni. A
thargoidok ugyanis nemritkan 6-8
géppel tamadnak egyszerre és ez
az ossztuzero vegzetes lehel. llyen-
kor egy gombnyomas — é&s mar
biztonsagban is vagyunk.

Teljesen feleslegesnek tartjuk a ra-
ketak es a mentdkabin hasznalatat
(valamint Amigan a retromotort). A
raketa dragabb, mint egy lel6tt kalo-
zert kapott maximalis tejpenz (tehat
csak veszlesegel hozhat) — ha vala-
ki meglelelGen kezeli a lezert, semmi
szukség nincs ra. A mentdkabin hasz-
nalatara sincs szukseg, ha az elobb
emlitett felszerelések a birtokunkban
vannak és néha kimentjik az allast
(esetleg a jogi statusz tisztara mosa-
sara hasznalhato).

Az emlitetteken kivil meég van egy
egeszen specialis berendezés,
amelyre az egyik feladat teljesitésé-
hez lesz égetd szikségink. Ez az
alcazo egyseg (CLOAKING DEVICE).
Ezt nem lehel megvasarolnunk: miu-
tan megkaptuk a feladatot (lehet
egyebkent elébb is), egy thargoid
geprél I6hetjik magunknak. Ha ez
megtortent, azt a gep jelzi. Ha mar
birtokunkban van ilyen felszerelés,
akkor az alcazoét az 'Y (nemel billen-
tydzettel ellatott Amigakon termé-
szetesen a 'Z) billentyGdvel kapcsol-
hatjuk be. llyenkor az dsszes kori6t-
tink levé gep szamara lathatat-
lanokka valunk, eltdniink a radarjaik-
rol és nem is tamadnak benninket
(mivel nem latnak minket, a felénk
tartokat ki kell kerdinunk, kilénben
lekaszaljak a pajzsunkat — bar ez



meglorténhet akkor is, ha nincs be-
kapcsolva az alcazo...). Az dlcazd
kGzvetlendl az energiabankokbdl sziv-
ja az energial és nagyon sokat fo-
gyaszt belbluk. Csak néhany masod-
percig hasznalhatjuk, killénben telje-
sen kimerili 6ket — ami szokas sze-
rint a Cobra felrobbanasahoz fog ve-
zetni. Az Amiga-verzioval kapcsolat-
ban megjegyeznenk, hogy a cracker
"munkassaganak” kbszénheten ez a
kOtyl mar kezdéskor is nalunk van,
szoval a jaték folyaman barmikor
hasznalhatd. Egyébként az ELITE
kozkézen forgd Amigdas-torése az
elébbihez hasonld jegyeket hordoz
magan: kezdetben rigtdn 155 tonna-
nyi rakomany van a raktérben, leg-
alabb 300.000 pénzegyseg értékben
és jonehany bolygdn egyes aruknak
hihetetlen arai vannak — ezzel csak
azl sikerllt elérmnie ennek a joember-
nek, hogy elvette a jatekostol a jaték
legizgalmasabb (kezdeli) szakaszat,
ahol annak lassan kellett volna
meggadagodnia.

Most mar tudjuk iranyitani a hajol
és kezelni a berendezéseit — igy akar
mar kereskedhetink is egy kicsit...

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

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

A kereskedelem a Coriolis-ra vald
bedokkolas utan kezdGdhet. A * 1 bil-
lentyd megnyomasa utan léphetink
be a vasarlasi részbe. A képernyén
megjelenik a vasarolhaté aruk neve
(PRODUCT), a mennyiséqi egysege
(UNIT), az ara/egység (UNIT PRICE)
eés a pillanatnyilag vasarolhato
mennyiség (QUANTITY FOR SALE).
A program a kepermyd also soraban
sorban végigkérdezi, hogy mennyit
akarunk az adott arubdl venni. Ha
nem akarunk vasarolni az arutélébol,
nyomjuk meg a ' AETUAN -t a tovabb-
ugrashoz, ha venni akarunk, akkor
elébb gépeljik be azt a szamol,
amennyire vagyunk. Termeszetesen
csak annyi arut vasarolhatunk,
amennyi elfér még a rakodotérben és
amennyit a panztarcank még megen-
ged. Az alabbi aruféleségekbdl valo-
gathatunk:

Food: élelem

Textiles: szévet

Radioactives: radioaktiv anyagok

Slaves: rabszolgak

Liquor/wines: alkohol

Luxuries: luxuscikkek

Narcotics: kabitoszer

Compulers: szamitégépek

Machinery: gépek

Alloys: lémhulladék

Firearms: tuzfegyverek

Furs: borok

Minerals: asvanyok

Gold; arany

Platinum: platina

Gem-stones: dragakd

Alien items: idegen dolgok

Amigan termeészetesen ikonokkal
van megoldva ez a dolog (az egyes
cikkek abrai ugyanebben a sorrend-
ben lalathatoak meg), alattuk a cikk
araval, mellette pedig a vasarolhatd
mennyisége! jelzd savval. Vasar-
lashoz valasszuk a BUY ikont, jeldl-
jik ki a vasarolni kivant cikket, majd
click-eljink ismeét a BUY ikonra és
gepeljik be a képernyd also soraban
megjelend kérdesre valasznak a va-
sarolni kivant mennyiséget.

A vaslag bettvel szedett arukkal
tirténd lzletelés a Galaktikus Rend-
orseégnel tiltott kereskedelemnek
szamit és ha valamelyik Coriolis-on
ilyen arut adunk el, a rendbrségi mi-
nositésink azonnal OFFENDER-re
valtozik. Ezekkel egyébkent kar is
uzletelnink: nem hoznak, akkora
hasznot, mint amekkora veszélyt je-
lentenek.

Az egyes bolygbékon az arak soha-
sem valtoznak, tehal ha valahol na-
gyon olcso volt valami, az ugyanott a
késobbiekben is ugyanannyiba log
kerlini (érdemes tehat visszajarmi).
Ha valamibdl a teljes mennyiséget
telvasaroljuk, akkor egy bizonyos id6
eltelte utan a bolygd Ujra elkezdi ki-
termeini az adoft cikket, tehat ismét
lehet majd vasarolni.

Akiben van valami kis Ozleti érzék,
az magaltol is rajéhet, hogy a legna-
gyobb hasznot tgy tudjuk Osszehozni,
ha minden balygara olyan arut szalli-
tunk, amelynek a vételi ara ott arany-
talanul magas. Az egyes cikkek ara a
bolygé gazdasagi beallitottsagabdl
kovetkezik, de az aral — az allagos-
hoz képest — pozitiv iranyba belo-
lyasolhatja az is, ha a bolygon anar-
chia van (ezek viszont életveszélyes
helyek), A gyenge mezégazdasagi
beallitottsagu bolygdkon nagyon ol-
cso az elelem, a textil és a nyers-
anyagok eladasi ara, viszont nagyon

jol fizetnek a szamitbgepekért, gépe-

kert és féleg a luxuscikkekeért, Ezzel

ellentétben a gazdag ipari bolygdkon
magas a nyersanyagok és az élelem
ara, viszont olcsén kinaljak a luxus-
cikkeket, a szamilogepeket és a gé-
peket. Célszerd tehat kezdetben két
egymashoz kdzel lekvd bolygdt ke-
resnunk, amelynek gazdasaga RICH
INDUSTRIAL illetve POOR AGRI-
CULTURAL (ha lehet, akkor bizton-
sagosak is legyenek, pl. bolygoszo-
vetseg, demokracia vagy valami ilyes-
mi). Pont llyen a Lave kdrmyéken nem
nagyon talalhatd, de a célnak ponto-
san meglelel a Quator-Ra bolygdpa-
ros is. Bonyolitsunk le kbzéttik az
emlitett arukkal néhany kért, amellyel
lisztes haszonra tehetink szert, Ezt
egybdl felszerelesmaddositasra (ECM,
maodernebb tegyver, rakodotémoveld,
scoop, stb. — ahogy tetszik) kéithet-
juk &s mar valamelyest nagyobb biz-
lonsaggal vaghatunk neki az elsé
galaxis felderitésének. Amikor pénz-
tarcank mar engedi, akkor célszeribb
aranynyal es platinaval Gzletelni: ezek
mennyisegi egysege ugyanis kg (va-
gyis szinte semmi helyet nem foglal-
nak az alapallapotban is 20 tonnas
rakomanytérben) es egységenkeént 8-
10 rupp6 hasznot is hozhatnak a
konyhara. Ha nagy hasznot hozo aru
vasarlasara van kilatas, akkor hasz-
nos trikk lehet, ha a Cobra valami-
lyen felszerelési eqyseget eladjuk, hi-
szen a celbolygon néhany credit 16bb-
lettel ugyis viszszavasarolhatjuk (ter-
meszetesen csak akkor, ha a célboly-
0o a megleleld technikai szinttel ren-
delkezik), de ez b6ven bejdhet annak
az arunak a hasznan, amit a felsze-
relés ertakébd! vasaroliunk.

A '7 billemtyld megnyomasaval a
kepernydn mar bedokkolas elétt meg-
jelenithetd az adott bolygo aruinak as
arainak listaja (MARKET PRICES).
Ezen a kepermybn tehal megvizsgal-
hatjuk, hogy egyaltalan érdemes-e a
bolygo Corlolis-ara bedokkolni vagy
inkabb célszerd tovabbugrani egy
masik rendszerbe. Természetlesen
ennek fdggvenye az Gzemanyag-
szukseglet.

A"F billentyd megnyomasakor jele-
nik meg a kepemyon a Cobra rako-
doterében lévo aruk listaja és mennyi-
sege (INVENTORY). A lista tetejen
CASH jelzi a rendelkezésre alld kész-
penzinketl, a FUEL pedig hogy a je-
lenlegi izemanyaggal mag max. hany
fenyevnyi tavolsagra tudunk hiper-
ugrast végrehajtar

A Coriolis-okon eladni a “Z billen-
tyd megnyomasaval lehet (SELL
CARGQO), llyenkor sorban megjelen-
nek a rakodotérben levd aruk nevei,
amaelyekre 'Y vagy 'N billentyld meg-
nyomasaval kell valaszolnunk, asze-
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rint, hogy el akarjuk-e adni vagy sem.
Amigan az eladas hasonlokeppen 16r-
ténik a vasarlashoz: a SELL ikon va-
lasztasa utan az eladni kivant aru
képét kell kivalasztani, majd ismet a
SELL ikonra kell click-elni.

A pénzszerzés egyéb modijai

A hagyomanyos profitszerzesen
alapulo kereskedelmen kivil a pénz-
szerzesnek egyéb maodjaihoz is fo-
lyamodhatunk, Ezek altalaban kevés-
bé biztonsagosak, viszont nagyobb
haszonnal kecsegtetnek. Ezeket csak
azoknak ajanljuk kiprobalasra, akik
mar bizonyos tapasztalatra tettek
szert a jatekban — kezddknek eset-
leg keves lesz a sikerelmenye! Né-
hany modszer és tipp a modszerek
alkalmazasahoz:

Fejvadaszal.

A Galaktikus Rendorseég nyilvan-
tartast vezet minden pilétardl, aki a
vilagirben kozlekedik. Ebbe beleke-
ridlnek a pilota altal vivott dsszecsa-
pasok is, ami tobbek kdzdtt a beso-
rolasat is belolyasolja. A veszélyes,
halalos es elit pilotak (akar kalozok,
akar tejvadaszok) mar “felforgato
elem"-kent vannak nyilvantartva és
lejlikre bizonyos vérdijat tiznek ki (ez
meg nem jelenti azt, hogy a rendor-
segi urhajok zaklatnak dket — azok-
nak a feladata a kereskedelem bizto-
sitasa). Szamos pildta abbol él, hogy
ilyen verdijakat gydjtoget. Ezzel mi is
megprobalkozhatunk, de szembe kell
nézni azzal a ténnyel, hogy a kaldzok
és a lejvadaszok altalaban csoport-
ban mozognak és — mint az elGbbi-
ekbdl is kiderdlt — elég jo pilotak.
Fejvadaszt lehetdleg csak akkor la-
madjunk meg, ha elészdr 6 tamadolt.
Kalozokkal talan tobb szerencsénk
lesz. Nem rossz trikk a Coriolis-ba-
zisok tersegének fegyvertilalmat ki-
hasznaini: a Coriolis-ok kHzvetlen
tersegeben (amit a muszerfalon meg-
jelend S betd jelez) mandverezd ha-
jok ellen ugyanis szigoruan tilos bar-
milyen fegyver hasznalata és ezt a
tilaimat soha nem sérti meg meg a
legvermesebb kaléz sem|

Ha beleplnk egy Coriolis tersége-
be, az utanunk szaguldd nepes ka-
lozhad azonnal abbahagyja a tuzelest
rank es lassan manaverezik a térseg
hataran. Itt érkezett el a mi pillana-
tunk: Gk ugyanis megalllak “odakint”
(tehat rajuk lehet I6ni), mig mi “ide-
bent” vagyunk (minket semmilyen
modon nem lehet tamadni). Kezd&d-
het a galambloveszet a nemi penz-
magert...

C= Villg FUZETEK

A masik médszer — ugyancsak
Corlolis térsegében — a "kamikaze";
ha a mells§ energiapajzs maximalis
szinten van, akkor egyszerden csak
repuljonk neki egy vadasznak vagy
kaloznak. A mellsé pajzsunk ugyan
azonnal elvész és a 4 energiabank
kozdl is harom kimeril (az energia-
veszleség 10-15 masodpercen belil
ugyis pétlodikl), ellenben a célpont fel-
robban és mi bezsebelhetjik az érte
jard verdijal (na persze csak akkor,
ha kaldz vagy lejvadasz volt az illetd
— bekés kereskeddhajéért nem jar
pénz). A fejvadaszokat és kaldzokal
roppant egyszerlien meg lehet kiilén-
boztetni a békeés hajéktél: ezek ugyan-
is mindig megprobalnak kitérni a ve-
link torténd Osszeltkdzes eldl, mig
a bekes hajokat abszolit nem érdekli,
ha egyenesen belénkrohannak.

A fejvadaszat harmadik tipusa a
Galaktikus Szdvetségel fenyegets
thargoid-ok felderitbgépeire vadasz-
ni. A Szovetseg minden megsemmi-
sitett thargoid hajoért vérdijat fizet,
szoval azokat valogatas nélkil lehet
irtani. Thargoid-ra vadaszni azonban
kb. annyira biztonsagos, mint egy
anarchikus vilagban tegyverzet nalkil
repkedni. A thargoid-ok felderitdi
ugyan nemntkan egyedil boklasznak,
viszont nagyon jo pajzsuk van es na-
gyon jo pilotak is. Egyébkent csak
elég ritkan talalkozhatunk velik. Egy
invazios flottajukba belebotlani azon-
ban minden bizonnyal egyet jelent a
GAME OVER-rel: nem tdl sok az
esély arra, hogy tléljik 6-8 haj6 egy-
ideju tamadasat. A thargoid-okkal
kapcsolatban egy plusz kellemetlen-
seg merdl meég fel: 6k ugyanis képe-
sek a hipertérben “lebegni”, tehat els-
lardulhat, hogy ugras kézben kapunk
tamadast.

Hulladekgydjtés és aszteroidaba-
nyaszat:

A vilagdrben szamos lermészeti
katasztrofa vagy tamadas altal el-
pusztitott drhajo roncsa (és 10leg ra-
komanyal) kering. Nyugalmas szdra-
kozas ezekel eltakaritani, hiszen
uzemanyagol szinte semmit nem igé-
nyel (nem kell a hipertérben ugralni).
MNincs masra szukseg mint egy fuel
scoop-ra es eqy j0 adag turelemre:
varni kell, amig feltiinik a radaron egy
olyan targy, amelyrél a célpontazo-
nositd megallapitja, hogy BARREL
(vagyis arutartaly). A scoop haszna-
latat mar a felszerelesek targyalasa-
nal bemutattuk — de most ismétel-
ten felhivnank a figyelmet arra, hogy
egy tartalyt csak akkor tudunk bizto-
san felvenni, hogy ha pontosan azo-
nos palyan (vele parhuzamosan) re-

pllink eés a tartaly a Cobra bal also
részén lép ki a latéterinkbdl (itt “sziv"
a scoop). A legkisebb eltérés is ele-
gendd ahhoz, hogy egyrészt a tartaly
felrobbanjon, masrészt elvigye az
egesz mellsd pajzsunkat. A hulladék-
gydjtés nyugalmas dolog, hiszen csak
0sszeszedegetjuk az ingyen rakoma-
nyokat, majd miutan megtelt a rako-
doter (vagy meguntuk), bevisszik a
cuccot a legkdzelebbi Coriolis-ra és
ot eladjuk. Van azonban egy kis prob-
léma: a nyugodt vilagokban kevés
ilyen hanyédo rakomanyt talalunk, a
veszélyesebbekben pedig nem a tar-
talyok hajkuraszasaval, hanem a vé-
dekezessel vagyunk elfoglalva.

Elészor is egy korrekcio (lassan mar
hagyomannya valik): az el6zéekben
520 esett egy bizonyos "célpontazo-
nosito mlszerrél". Ezt felejise el
mindenki — ilyen a 64-es verzidban
nincs (Amigan van)! A telelés terme-
szetesen CoVboy (ki mas?), aki a
szoveg szerkesztgetése kozben par-
tizan modon beleirogatott — talan
mondanunk sem kell, hogy megkér-
dezeésink nélkdl. Mivel 6 PC-n jatszik
az ELITE-tel (ott van ilyen berende-
zés) Ugy gondolta, hogy 64-en is kell
lennie (megnézni viszont elfelejtet-
te...). Gratulalhatunk neki — olvaso-
inktol pedig elnézést kérink. (Sorry!
C'esl la vie! Entschuldigung, bitte!
Szegyellem magam... — CoVboy).
Meg egy korrekcio: a kezdet kezde-
tén azt igertik, hogy a galaxis hajoit
a kesobbiekben bemutatjuk. Elnézést
kerunk, hogy ez elmaradt — a leiras
vegen ezek is megtalalhatok.

Kalozkodas:

A pénzszerzés harmadik formaja a
kalbzkodds. Ehhez elsdésorban is
megteleld tamadoé fegyverre (katonai
lezer) es egy scoop-ra van szikség,
amellyel a megtamadott hajok rako-
manyat felszippanthatjuk. Kaldézkod-
ni kellemes idotéités és elég olcsoé is
— de eldbb-utobb idegesek lesznek
tolink es nehany fejvadasz ered a
nyomunkba. ..

Természetesen a legjobb az emli-
tett harom modszert (1t alkalmaz-
ni, de elsésorban a békés kereske-
delmet reszesitsik elényben!

Kuldetések

Nyulik, nyulik ez a leiras, mint a ré-
lestészta — ideje tehat a mindenkit
legjobban érdekld részre ratérndnk.
Johetnek a kildetések.

Ezeknél kezdddik a kavarodas,
meghozza nagyon! Jelen ELITE-le-
iras alapjai meg regebben késziltek,



most pofozgattuk at egy kicsit kdz-
lesre. Akkor egy jugd crackerek altal
feltort valtozattal jatszottunk — j6 volt
szep volt, meg minden. A jatekot per-
sze eqgy ido utan letdréltik. ‘89 elején
ismeét felvettik, de akkor mar itthon.
Ekkor jott a meglepetés: mas kilde-
tesek voltak benne!!! Fogalmunk
sincs arrol, hogy a kildetések mitdl
valloztak meg (valamelyik jotét lélek
tette Okel bele, vagy a Firebird ket
ELITE-et hozott egyszerre forgalom-
ba, vagy az ELITE Il lett voina az,
amivel eloszor jatszottunk?) — de ez
tény. Mivel nem tudtuk, hogy melyik
az eredeti, gyari verzio, némi utanja-
rassal beszerezlink egy gyari leirast
hozza. Ez egy nagyon kellemes, mar-
hasagokkal telitizdelt science fiction,
amit az ember szivesen olvasgatl pél-
daul a fiirdékadban — de a kildete-
sekrl egy arva sz6 sincs benne! Et-
t6! tehat nem lettink okosabbak, igy
tehat mas gépeken (Spectrum, PC)
futé valtozatokbol probaltunk valaszt
kapni a kérdésre. Mindket-t6ben
ugyanazok a kuldetések vannak, mimt
a mi elsG verzionkban. A hozzank
erkezd levelek viszont azt mutatjak,
hogy hazankban az a valtozat forog
kbzkeézen, amely a mi masodik valto-
zalunk volt (azaz ami most is meg-
van). Jé vice. Igy tehat most mind a
két verzio kildetéseit targyaljuk, az
A-verzio lesz a jelenlegi valtozatunk,
a B-verzio lesz a jugoktol vett és ami
a Spectrum-on s PC-n van (remél-
hetleg nincsenek tovabbi verziok).
lgy mindenki szépen eldéntheti ma-
ganak, hogy & éppen melyikkel jat-
szik... A kildetéesekkel kapcsolatban
viszont altalanos érvenyld megal-
lapitas az, hogy nem attél 1igg a
megkapasuk, hogy melyik bolygon
vagyunk eppen, hanem attél, hogy
milyen a mindsitésink és hogy mikor
latja elérkezettnek az id6t ra.

A-verzio:

Az elsé “kildetés™1 egyik levelironk
laldloan az ELITE “avatasi szerlaria-
sanak” nevezie. Akkor kapjuk meg,
amikor 6-7.000 credit-nyi pénzink mar
dszszejott. Egy Trun Kereskedd
Hercege nevet viseld ur felajanija
nekink megvetelre a birtokaban lévo
legnagyobb kincset: a vilagmindenség
legritkabb eldlényet, egy kis szdros
Truble-t, amiért cserébe mindossze
5.000 credit-et kell fizetnink. Alkalmi
vetel. Azt valoszindleg mar mindenki
tudja, hogy mi lesz ennek a kiivetkez-
menye — aki még nem tudna, az
vegye csak meg, majd meglatja mi-
lyen rendkivil ritka egy élGlény ez...!
Ez természetesen nem kildetés, ha-

nem csak egyszeru szbGrakozas,
amelynek természetesen minden kez-
dé jatékos be fog dbini.

Az els6 komoly kildetesrdl mar volt
sz60 a CoV 4. szamaban. A
COMPETENT fokozat elérése utan
kapjuk a képes Uzenetet: a Xeer-rend-
szerben ellopott Constrictor-rol szol
a hiradas, amelyet utoljara a
Reesdice-ban lattak. A feladatban
informaciot kapunk arrdl, hogy az ar-
hajo pajzsan csak katonai lézerek fog-
nak es fel van szerelve ECM rend-
szerrel (vagyis felesleges rakétaval
tamadnunk ra, mert Ugyis meg fogja
semmisiteni). A Reesdice-ba hiaba
i5s mennenk, ott nem fogunk mar ra-
lelni, mert gyorsan elhuzott onnan.
Sot, az elsd galaktikaban mar nem is
fogunk raleini, mert mar feljebbugrott
eggyel a draga. MindenekelGtt tehat
egy galaklikus hiperhajitomdire kell
szert tennink, majd a ‘CTRL +'H
megnyomasaval feljebb léepni vele a
2. galaktikaba. Ennek felsé részén
helyezkedik el az Orarra bolygé, ahol
raleitink a Consftrictor-ra. Igaz a
fegyverek hasznalatara ugyan nem
kerGlt sor, mert valoszindleg ez a boa-
nevd gépezet egyike volt azon sza-
mos hajoknak, amelyeket kamikaze-
modszerrel lepucollunk a Coriolis
fele menet — viszont leszallas utan
erkezeltl a kézmeleg gratulacid WELL
DONE COMMANDER... kezdettel,
amelybdl megtudhatjuk hogy Ofelsé-
ge Urflottajaban mindig lesz egy hely
a szamunkra... hamarabb is, mint
gondoinank. A sikeres kildetéssel
egyult a pénztarcank is teljes 5.000
credit-nyi 6sszeggel vastagabb lesz.

A kildetesben j6solt kévetkezo
“igénybevételre” a 3. galaktikaban
kertl sor. DANGEROUS fokozatban
elészor egy Ozenet érkezik, amelyben
Ofelsége Urflottajanak Fortesque
neven kizismert kapitanya kbzli, hogy
ismel szukseg van szolgalatainkra.
Ha vagyunk olyan Ggyesek, hogy el-
megyunk a Ceerdi bolygora (ez egy
anarchikus vilag), akkor olt részlete-
sen megkapjuk az eligazitast az ujabb
szolgalat mibenléte feldl. Ha szeren-
csével jarunk, akkor meg fognak be-
csulm bennunket. Idaig az Gzenet. A
Ceerdi-re erkezve a Flotta felderité-
sének ogynoke, bizonyos Blake, né-
hany szot ejt a thargoidok ellen folyd
harcrol, valamint arrol, hogy megsze-
rezte a thargoidok “kaptar-vilagainak™
(a thargoidok rovarféleségek, a kap-
tarakban feflédik az utanpotiasuk) a
vedelmi tervét. A thargoidok tudjak,
hogy valamitl elloplak t6lok, csak azt
nem, hogy mil. Az dgyndknek szik-
sége van egy hajora, ami elviszi a

Birera bolygdra, a Galaktikus Sz6-
vetség haderbinek IGhadiszallasara.
Ha itt sikerlilne atadnia a tervet a had-
eroknek, akkor azok meg tudnak aka-
dalyozni a tovabbi thargoidok fejlédé-
set, ami eldéntené a harcot a javuk-
ra. Vegezetll kitér a piszkos anyagi-
akra is: azt mondja j6l meg leszlnk
fizetve... Irany tehat a Birera! Miutan
megerkeztink, mar érkezik is az
gzenel:"Jol van parancsnok! Jol szol-
galtal benniinket és mi emlékezni fo-
gunk erre. Nem reméltik volna, hogy
a thargoidok nem logjak kitalalni, hogy
te ki vagy. Pillanalnyilag kérlink fo-
gadd el a Flotta Energlaegységet
fizetségképpen.” E feladat teljesilése
utan mar nincs 16bb kildetés a jaték-
ban (legalabbis mi nem kaptunk) —
vegigjarhatjuk a B galaktikat (a 8.-bol
Ismel az 1.-be visz a hiperdrive), jatsz-
hatunk az ELITE fokozat eléréséig (ha
meg nem lennénk azok). Egy érde-
kes esemény viszont meg térténik a
3. galaxis Arredi nevii bolygéjan: ha
a'6 billentydvel informaciot kériink a
bolygorol, akkor a nevezetességeket
lelsorold marhasagok helyett a kbvet-
kezo feliratot lathatjuk: COMING
SOON: ELITE I, azaz nemsokara
jan az ELITE |I.

Hat akkor ezek lettek volna az A-
verzio kuldetései...

B-verzio

itt nincs mese — eldszor az ELITE
besorolast kell elérnink, csak azutan
kapjuk meg a killdetéseket. Ittis agep
donti el, hogy mely bolygon kapjuk
meg okel.

Az elsd kildetés a 2. galaxisban
erkezik (mi a Laribebi nevi bolgon
kaptuk, de ha mashol kapnank meg,
akkor onnan is rajohetink, hogy mind-
jart megkapjuk a feladatot, hogy az
uzemanyagunk hirtelen teljesen el-
fogy). A Corlolis-ra leszallva kazlik
vellnk, hogy a bolygo napja nemso-
kara szupernovava valik és azonnal
el kell tinni ebbdél a rendszerbdl. Egy
kerdest kapunk, hogy hajlanddak va-
gyunk-e segiteni nekik. Nemleges
valasz esetén izes galaklikus karom-
kodas kovetkezik, amelyben abbéli
remeényuket tejezik ki, hogy minél
elobb a lehetd legszérnyubb halallal
fogunk lakoini. Ha hajlandéak va-
gyunk segiteni, akkor a t. bolygoéla-
kok kiramoljak a rakomanyteret (a
pénzunk karbavesz) és kdzlik, hogy
az nagyon |0 lenne, ha kitennénk ket
a legkbzelebbi naprendszerben. A
rakodatéerben az aruink helyett a
REFUGEES (menekiilék) telirat lat-
haté, tonnaban mérve. Felszallas
utan a nap par masodperc mulva
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felrobban és ha nem lennénk a
hipertérben addigra, akkor mi is el-
pusztulunk. Mivel a rendszerbe belep-
ve az Osszes Ozemanyagunk elfogyott
(és a bolygon sem vehetlink SEM-
MITT), nem tudunk hiperugrast csinal-
ni (mivel a nap hamarosan felrobban,
a scoop-pal sem tudjuk potolni az
uzemanyagot). Csak egyetlen médon
menekilhettink meg innen: ha a rend-
szerbe belepve mar volt galaktikus
hiperhajtéomdvink! Ehhez ugyanis
nem kell Gzemanyag. Mihelyt a feladal
megkapasa utan felszallunk a boly-
gorol, azonnal kapcsoljuk be és igy
még a bolygd robbanéasa eldtt elilla-
nunk — fel a 3. galaxisba. Miutan itt
leszalltunk a Coriolis-on, a meneki-
I6k megkdszonik szépen és atnyljta-
nak 1.400 creditet (nem nagyon ka-
pattak el magukat).

A kovetkezd killdetésre a 4. gala-
xisban kerll sor (mi a Teisen nevd
bolygon kaptuk). Itt kdzlik velink,
hogy informaciét szereztek arrdl, hogy
egy kozeli rendszerben létezik egy
olyan uj tipusu alcazé keészilék,
amely teljesen lathatatlanna tesz egy
arhajét. Jo lenne, ha eimennénk eés
megneéznenk, hogy hogyan tértenik
ez és ha lehelséges, akkor el is hoz-
nank ez a berendezésl. Eddig az Gze-
nel. Felszallas utan teljesen mindegy,
hogy melyik rendszerbe ugrunk, rég-
16n talalkozni is fogunk azzal a hajo-
val, amely ezt a berendezest hasz-
nalja. Meg lehet ismemi, hogy melyik
az: csak masodpercekre latjuk felvil-
lanni, aztan eltdnik a szemdink eldl,
Mi egy Asp-on fedeztik fel. Sajnos
az alcazott hajdé egy csomod
Constrictor-t @és Cougar-t is hozott
magaval (ezek a legerisebb urhajok),
akik elég mérges termeészeldek. Ne
velik foglalkozzunk, mert ezek sosem
fogynak el, inkabb az alcazotl hajo-
val: felesleges lézerrel tizelni ra, mert
ugysem fogjuk eltalalni (mindig eltG-
nik) — mivel nincs ECM rajta, hasz-
naljunk ellene rakétat. igy elég egyet-
len masodpercig is latszania, a rakeé-
tavezerlé befoghatja és indithatjuk a
rakétat. Ha eltalaltuk, a hajo felrob-
banasa utan egy rakomanybala ma-
rad. Ezt fel kell szivnunk a scoop-pal,
ebben van az alcazd berendezeés.
Szalljunk most le a Coriolis-on. Ha
a hajot nem sikerllt leloni, akkor azt
az Gzenelel kapjuk, hogy nem volt
rossz otlet elszaladni eléle. Ha a ha-
|6t lelbtidk, de a hordot nem szedtuk
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fel, akkor sajnalkozni fognak, hogy
nem hoztuk el és most mar sosem
latjuk tobbe (pedig a késdbbiekben
nagy hasznat vehettik volna). Ha si-
kerrel jartunk, akkor kozlik, hogy ez
az alcazo berendezés nagyon érde-
kes dolog és fizetsegképpen felsze-
reltek a hajonkra egy modositott ver-
ziot, amit az 'N billentytvel barmikaor
hasznalhatunk. Ha a kesdbbiekben
hasznaljuk, akkor egy ideig teljesen
lathatatlanok leszunk es senki sem
thzel rank. Viszont legylnk évatosak
vele, mert hasznalatakor legalabb 2-
3-szor annyi energiat fogyaszt, mint
az ECM!

Az ELITE leiras végen meg addsak
vagyunk a "B-verzio” utolso kdldete-
sevel:

Az alcazo berendezés megszerzése
utan a kovetkezo kiildetest a 8. gala-
xisban kaptuk meg (a Ceenrama boly-
gon). Az informacié szerint a
thargoidok egy szomszédos bolygo-
rendszerben megszalltak a Coriolis-
l. Arra kernek benninket, hogy pusz-
titsuk el a Coriolis bazist (most majd
el lehet), de ne probaljunk meg leszall-
ni rajta. Barmelyik szomszédos boly-
gora atugorva eloszdr hirtelen elfogy
az dzemanyag, majd néemi idd eltel-
tével egy nagy rakas thargoid szakad
a nyakunkba (észre fogjuk venni,
amikor megjénnek...).

Kar veliik szérakozni, mert soha az
eletben nem fognak elfogyni — ha-
csak elébb ki nem I6jik a Coriolis-1.
Az alcazo berendezes j0 segitsaget
nyujt ahhoz, hogy élve elkecmereg-
jink a Coriolis-ig. A lézerrel (lehetd-
leg katonaival) tGzelgetve ra egy ido
utan szétrobban. Utana nekiallhatunk
levadaszgatni a thargoidokat, bar biz-
tonsagosabb, ha elhuzzuk a csikot a
nap felé es csak hatrafelé |ovoldoz-
getink rajuk. A naphoz tankolasi cél-
zattal megyink: mivel a rendszerbe
belépve hirtelen elfogyolt az 6sszes
gzemanyagunk, nem tudunk
hiperdrugrast csinalni) — fel kell te-
hat tankolnunk az Gzemanyagot. Re-
puljunk nyilegyenesen a napba...
amikor a kabin hémeérséklete alérte
kb. a B0%-ot, a scoop aktivalodik es
felttltédik az dzemanyagtartaly. llyen-
kor azonnal forditsunk hatat a nap-
nak, mert néhany pillanat mulva a
Cobra tulmelegszik és felrobban.
Ugorjunk at a kivetkezd rendszerbe,

Mihelyt kileptink a hipertérbdl, felvil-
lan az ECM mikodesét jelzé miszer
— valaki ECM-ezett kdralbttink, de
nem latunk senkit... Leszallas utan a
Coriolis-on gratulainak nekink, hogy
sikertlt az utolsd thargoid bazist is
megsemmisitentink, Ezenkivil kdzlik,
hogy a rendszerbe belépve egy “anti
ECM-adas” aldozatai lettink, amely
valészindleg karos hatassal volt a
hiperdr-motorjainkra.

Felszerelnek egy olyan készilékel,
amellyel mi is kepesek vagyunk ilyen
"anti ECM-adasokal” emulaini es kbz-
lik velink, hogy a szerkezetetl barmi-
kor hasznalhatjuk az 'L’ megnyoma-
saval. Ezenkivul a rendkivil megtisz-
teld "Arkangyal” megnevezést adoma-
nyozzak nekink (COMMANDER he-
lyett ARCHANGEL néeven szereplink
a tovabbiakban). Tobb kuldetéssel
nem talalkoztunk (COMING SOON
ELITE |l felirattal sem)...

Epilogus helyett

Hat akkor igy ért véget az ELITE-le-
irds. Nem kizart, hogy bekerllink a
Guiness Book Records-ba, mert va-
loszindleg ez volt a toldkerekseg leg-
hosszabb ideig tarté jatekleirasa...
Egy masik trofeat a hibak is érdemel-
nek — lehet, hogy szanunk ra még
egy részt, hogy ismertessik mi volt a
leirtakban marhasag ("nem éri meg
kabitoszerrel kereskedni”, "“a
hiperdrive-val 8-szoros ugrast lehet
csinaini”®, stb.).

A jatekban nincs tul sok lenyege az
urhajok kinezelenek, mert a radaron
a szine ugyis mutatja, hogy vesze-
lyes-e a hajo, de ha mar megigértik,
akkor legyen (Nem baj, volt mit raj-
zolgatnom szombat éjszaka —
CoVboy). A neveket nem az ujjunk-
bél szoptuk, hanem PC-n (meg
Amigan) mondta meg az a bizonyos
célpontazonosito. Nem fért mar el a
Cougar(nem baj, a bejelentkezd kép-
ermnydan ugyis ez a masodikként meg-
jelend hajo) és a Constrictor (mar
volt). A rakomanyhengert és az asz-
teroidat bizonyara mar mindenki is-
meri, a mentdkabin tetraéder alako
repdld targy. Na, akkor most
KONYEC ELITE.

Ja, it van még a végére a kezelés és
az urhajok képe, ha mar megigeértik!



Billentyik

Szamos olvasonk kérte, hogy kizbljik le a fontosabb kezelSbillentyiket egyszerre, mert kissé idegesitd, hogy
allandoan lapozgatni kell az Gjsagokban utanuk. Rendben, ezen ne muljék (C-64) — bar 10 hénap alatt mar igazan
meg lehetett volna tanulni... :

Billentyd
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Hol él?

drben
arben
urben
urben
drben
urben
urben
Corniolis
Coriolis
urben
drben
urben
Grben
Conolis

Coriolis
Coriclis
barhol
barhol
barhol

barhol
barhol
barhol
+
+
+

drben

drben
urben
urben
drben
Grben
drben
arben
urben
urben
drben

Mit csinal?

balra forgas
jobbra forgas
le

fel

gyorsitas
lassitas

14z a lézerrel
input/output-mend
felszallas
elorenézet
hatranezel
balra nézel
jobbra nézet
vasarlasi mend

Megjegyzés

eladasi mend
telszerelesi mend
nagy galaktikus térkép
kis galaktikus terkep
bolygéinformacid

a jelenlegi bolygo arai

szemaélyi informaciok/Telszerelés
Uzemanyag/pénz/rakomany

kurzor vissza a jelenlegi bolygora
bolygo tavolsaga fényévben
megadott nevil bolygd megkeresése
ugras eldre az drben

hiperugras a kijeldlt rendszerbe
ugras a kovetkezo galaktikaba
automata dokkolo bekapcsolasa
dokkold komputer kikapcsolasa
ECM bekapcsolasa

mentékabin hasznalata

rakéta célpont-keresés

betdltdtt raketa kildvése
betdhtdt rakéta kivétele
energiabomba

sak azzal, amerre nézlink

+ + 4+ A0+

+

Vasarlas csak akkor, ha elég a pénzink
a megadott arura

+

Technikai szinttdl figgden valtozd

+

.
Valamely galaklikus térképen utoljara
kijelGit bolygorol

-+

+

Csak valamelyik galaktikus térképen

Csak valamelyik galaktikus térképen

Csak valamelyik galaktikus térképen

Csak ha nincs a kbzelben semmilyen

urhajo vagy bolygdé

Csak ha elég az Gzemanyag és van kijeldlt bolygd
Csak ha van galaktikus hiperhajtému

Coriolis kbzeleben alkalmazandd

Néha ledll, ilyenkor kapcsoljuk ki'be

Sajat rakétakat is megsemmisiti

A legkdzelebbi Coriolisra keriiliink.

Csak akkor tdlt be, ha célpontol talal a célkeresztben

Thargoid anyahajék ellen altalaban hatastalan

Ezenkivil specidlis funkcija van még az 'INST/DEL' billentyiinek: felfoghaté pause-nak is de utana néhany billentydt
megnyomva plusz funkcichoz (pittyen egyet) jutunk:
'P: térhatast kelté bolygdink lesznek (megjelennek rajta az egyenlitéi )
'A’: az elobbi terhatas kikapcsolasa

'Y: felcseréli a joystick-on

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

‘a': a jaték feladasa, abort

'K': be/kikapcsolja a PORT2:joyslick kezelését
"J: az iranyitas megforditasa a PORT2-joystick-en (hasznos, ha hatrafelé tdzellink)

'X': ha megnyomasa utan a jatékban a 'CTAL'+'Q lenyomva tartdsa mellett hiperugras! csinalunk, akkor lebeglink a
hipertérben (egy csomo thargoid tarsasagaban). Kilépés a hipertérbdl Gjabb 'H megnyomasra.
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Anaconda: Teherszallité hajo, gyenge
legyverzettel, Bolygokozi kereskedelemre
haszndljdk, de kaldrok és vadaszok soha, men
ol lassu, Ha kaldzkodunk, akkor idedalis priéda,
mart altaldban van rajla valamilyen rmkomany

COBRA MK lil; Ez a mi hajonk, amely 8z egyik
legjobb | res kereskedtnajd. Eldszerotettel
hasznaljak a kalozok és a lejvadaszok, de a
békés kereskedok 15, Gyorsasagban csak az
Asp, a Viper és a Krait veheti fel vele a versenyt.

PYTHON: ErGs fegyverzetd teherhajd
KereskedOk hasznaljak, de gyakran vezetl a
tamado kalozokal is. Ha kaloz, akkor a
Ferdelance-hoz hasonldan nagyon kellemetien
allentél — szdval &1 kell eloszor kilGnink,

ADDER: Kdnny | rzell vadaszgep, csak
a kezdd fejvadaszok szokiak hasznalnl. A benne
Ulé sarki lamarek nem jeleniensgk tul nagy
viszilyl rank. Altalaban a tabbi fejvadasszal
&g umaznhtnk tamadni — egyedul nincs
a5

ASP: Az egyik leggyorsabb és jegjobb
fegyverzeld vadaszgep, a kalozok eqgyik
kedvenc gépe (csak Ok haszndljdk). Ha leitlnik,
majdnem bizlos, y lamadni Im];l. Kannyen
nsz:ﬂmévnﬁzlhum aCobra Mk I-gyel. Veszélyes
edlried

THARGOID: Thargoid vaddszgép, erds
tegyverzettel és erts pajzzsal. Mar csak elvbi
is azonnal Kkiirtandd! Egyeddl ritkdn
mulatkoznak, inkdbb nagyobb csapatokban
kddorognak — kulontsen a 2. kbidetesnel lesz
szarencsank hozzajuk..

T me—

L

H'\\M i"‘a: 7

BOA: Akar az Anaconda, csak egy szammal
Kisebb méretben. Csak teherszallitasra
hasznalidk, men ez is nagyon lassu. Néha
legyverzet sincsen rajluk, tehal nem [Gnek
vissza, amikor megtamadjuk ket (rakomany
viszont van rajtuk),.

COBRA MK I: F gres kereskadbhajo, a
Cobra Mk I, elSdje. Altaldban kalézok és
{ejvaddaszok kedvelik, de haszndljdk békés
keraskeddk 5, men elég gyors és elég eris
fegyverzatiel van lelsrerelve. Nagyon hasonlit
ar hoz.

Ferdelance: Ez agy bunkd, Erds le zel és
pajzs — csak a kaldzok haszndljdk. Altaldban
gy (vagy 16bb) ilyen vezeli a csapatban tdmadd
kKalozokat — ha Ol kilbjlk, akkor & tobbiek talin
békan hagynak (mig nem jon egy masik)

*-..__‘_‘.
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Gecko: Az Adder-hez hasonlo kénnyd
vadaszgep, csak lejvadaszok hasznaljak.
Altaldban csak akkor iamad, ha kodzben
kalbzokkal is hadakozunk vagy mi tdmaduk
megq elbszdr. Nem egy il veszélyes ellenlél,
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KRAIT: Konnyd vadaszgep, a kaldzok és a
fejvadaszok gyakran hasznaljdk. Sohasem
tamad egyedul, mindig megvar egy Ferdelance-
! va&v egy Asp-el @5 csak azza %%wn tamad
(addig csak kisérgel, mert gyorsabb, mint mi).

“'\\ <

Mamba: A Cobra-hoz hasonld tegyveres
kereskeddhajo. Fejvadaszok @5 kereskedOk
haszniljik, kaldzok szinte soha, Kellemetien
alleniél lehet, ha belakdiunk, egydbkant
dltaldban békénhagy bennunkel. Ritkan
lalalkoziunk vels.
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MORAY: Altaldban kaldzok altal alkalmazot
kisérd vaddszgép, do néha fejvadidszok Is
haszndljdk. A Mamba-hoz hasonldan ritkidn
taldlkozunk vele, de nem veszélyes allenldl, ha
van ECM-Unk (altaldiban rakétikkal kezdi o
tamadast),

SHUTTLE: A bolygok &5 a napjaik kzalt
szoktak repkedni, Az lenne a feladatuk, hogy
az drben hanyddd roncsokal eltakariisak
Teljesen veszéhielen, pajrsa és legyvers nincs
— de felesleges megtamadnunk, mert
rakominya sam.

SIDEWINDER: Konnyl vadaszgép, de csak
nagyon nika alkalmakkor talalkozhatunk vele.
Fejvadaszok hasznaljiak, de minkel egyikisknek
sem akarddzofl megtamadnia — szdval illyen
szolid lelkek ezek...

o

TRANSPORTER: Ugyanaz a funkcidja, mint a
Shuttle-nak, a bolygdk &3 napjaik kozoll
repkednek. Sem legyverzel, sem pajzs, sem
rakomany nincs rajfuk. Az egystlen veszélnt
akkor jelentl, ha nem 1eronk ki az uljabdl (elviszi
a pajzsot).

==

VIPER: csak a renddrség dltal hasznalt gyors,
nagy lGzersjl vadiaszgép (gyenge pajzs). lgusah
akkor limadnak meg, ha tuzet nyitunk egy Co-
rolis-ra vafg valamelylkukel megtamadjuk,
Egyebként feidiuk azt csinalunk, amit akarunk.,

WORM: A lejvadaszok és a kaldzok dltal is
alkalmazon erds vadaszgép. Ha megtamadijuk,
lehetbleg egy sorozatltal IGjuk le, men ug,;mpul,
mint egy holdkdros éa nagyon nehdz belfogni.
Kannyen odaszetévesziheld a
rakomanybilakioal.
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DURNGEOR MASTER
(Amiga)

Az FTL cég DUNGEON MASTER
cimd jatéka, bar a BARD'S TALE-
hez vagy a PHANTASIE-hez hason-
16 hagyomanyos szerepjaték, talan az
elsd olyan ebben a kategoriaban,
amely a lehetd legjobban kihasznalja
az Amiga altal nyujiott lehetéségeket.
Talan nem veéletlen, hogy a
DUNGEON MASTER megjelenese
ota minden szerepjateko! hozza ha-
sonlitanak, mint mércehez (és eddig
meg egyetlen program sem érte el ezt
a szinvonalat). A — nehol mohaval
boritoit — szlrke falak, a labirintus-
ban maszkald, kivaléan megrajzoll
szOrnyek, a sejtelmes (oldalatti hang-
effektusok és a kenyelmes ikonkeze-
I6 rendszer egyltiese teszi meg
elvezetesebbe a jatekot. A jatek nem-
csak latvanyos, de jo Is (ez a keltd
egyutl ritkan talalhato meg egyitt egy
jatékban!). Hetekig el lehet vele sz6-
rakozni meg akkor is, ha az ember-
nek van terkepe es varazslatlistaja
hozza,
A jatékos egy négy kalandozabal allo
csoportot iranyit. A feladata az. hogy
a tobbszintes labirintusrendszerben
megta-

lalja a Tdzbot sirjat, bejusson oda,
es megszerezve a Tuzbotot, meg-
kizdjon magaval a Kaosszal. A kil
detest persze nemcsak a hatalmas
utveszidk, hanem veszedelmes szir-
nyek as 6sszetett logikai leladaltok is
neheézze teszik,

A |aték elejen, amikor beléeplnk a
barlangba, ki kell valasztanunk azt a
negy karaktert, akivel a kildetést veg-
re akarjuk hajtani. Az egéerrel a kep-
ernyé jobb also részen lathato nyilak-
ra mutatva (vagy a billentylzet nyilait
hasznalva) mozoghatunk elére-oldal-
ra ill. fordulhatunk, Hamarosan meg-
erkezink a Hall of Champions felirat-
tal jelzett termekbe. A falakon renge-
teg kép van, Ok a valaszthaté karak-
terek. Ahhoz, hogy megtudjuk, ki is
az, akit egy kep abrazol, valasszuk ki
az egerrel a kepet.

A karakter leirasa
Az elénk tarulo, elso pillantasra ta-

lan zavaros abra minden informaciot
lartalmaz az adott figurarol.

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

Az egeszseg halarozza meg, hogy
a karakter mennyi sebet képes elvi-
selni. Az ellenfél minden sikeres ta-
madasa esetén a karakter veszit az
egeszsegebol — ha ez 0, akkor meg-
hall. Az egészseget gyogyito varazs-
latokkal vagy pihenessel lehet novel-
ni.

A kitartas karakter kondiciojat jelenti.
Ha sokal mozog, harcol egy figura
vagy tul van terhelve, csokken. Ha
eqy Karakter etele vagy ilala elfogy, a
kitartas rohamosan kezd csdkkenni,
Ezt is varazslatokkal és pihenéssel
lehet visszandvelni a maximalis érték-
re,

A varazserd a varazslatokhoz fon-
los. Minden varazslat mana pontok-
ba kerdl, minél erdsebb, 6sszetettebb
a varazsiat, annal 16bbe. Pihenessel
regenearalhato.

A liguraknak vannak meg egyeb
tulajdonsagail is, amelyeket ugy ker-
hetink le, hogy ramegylnk a szem-
re, es nyomva tartjuk a gombot. Ek-
kor megjelenik a képernydn, hogy a
karakter melyik szakmaban mennyi-
re jaratos (errdl majd késobb), és a
kovetkezé tulajdonsagok: erd
(STRENGTH), ugyesseg (DEXTE-
RITY), bélcsesseg (WISDOM), &let-
erd (VITALITY), varazslatellenallas
[ANTI-MAGIC), t0zellendllas (ANTI-
FIRE).

Az erd hatarozza meg, hogy mek-
kora sebel képes a karakter ejteni el-
lenfelein, valamint mekkora sulyt bir
el,

Az dgyesseg mulatja meq, hogy a
karakter milyen pontosan tudja ella-
laini elienfeleit, illetve milyen jol tudja
kikerllni a tamadasokat.

A bdlcsesseg a varazslatokra van
hatassal: minél magasabb, a varazs-
latok annal jobban sikerlinek.

Az eleterd hatarozza meg, milyen
kitartoan tud valaki harcolni, mozog-
ni. Alacsony életerejd karaktereknek
gyorsabban fogy a kitartasa.

A vardzslatellenallds hatarozza
megqg, milyen mértékben képes a ka-
rakter elkerllni a varazslat-tamadaso-
kat.

A luzellenallas hasonlo az elGbbi-
hez, de specialisan a Wiztamadasok-
ra (pl. sarkanylang) vonatkozik.

A tulajdonsagok melletti két szam
kdzul az egyik a maximalisat, a ma-
sik az aktualisal jelenti.

Az alsd sorban, a LOAD mellett
szam azt jelzi, hogy mekkora sulyt
cipel a karakter. Ha ez a szam sarga
lesz, kicsit megterheltUk a karaktert,
ha piros, veszélyesen tulterheltik!

A kép bal oldalan egy emberi alak
lathatd. A sok apro negyzet mindeqyi-
kebe egy-egy targyat lehet tenni. Ter-
meszetesen pl. a le] negyzetere csak
sisakot vagy egyeb fejledot tehetink,
ilyenkor ez lesz hésank fején. Altala-
ban minden Karaklernek van valami-
lyen alapolttzeéke, de ezt a kesobbi-
ek folyaman lehet cserelgetni, akar
egy Barbie-baban. A jobbra esé kez
a karakter jobb keze, mint a valasag-
ban). A figura mindig a jobb kezeben
levo targyal hasznalja. Bal oldalon van
az erszeny, ahova aprobb targyakat
lehet rakni, jobb oldalt pedig a tegez,
ide nyllvesszoket as hasonlo lovede-
keket érdemes rakni, hogy hosiink
ezeket innen gyorsan elé tudja venni
harc kbzben, A 10bbi targyat a hati-
zsakba (t6bbi negyzet) erdemes pa-
kolni. A targyakat megvizsgalhatjuk
(milyen nehezek, ehetdek-e, sth.) ha
a szemhez visszuk @s megnyomijuk
a gombaot.

Fontes, hogy figuraink mennyire
ehesek as szomjasak. Eteltl elszorva
talalhatunk a labinntusban, késobb
egyre ritkabban, de vannak szérnyek,
amelyek ehetdk. Persze mindenki in-
kabb a kenyeret és a houst eszi, mie-
I6tt a lila téregre fanyarodik... Vizet
iomidkben vihetink magunkkal, ame-
lyeket a kutaknal utantéithetunk. Ha
inni vagy enni akarunk, az ételt ill.
1Gmidt vigyuk egyszerden a liqura
szajahoz és nyomjuk meg a gombot.

Karakter-osztalyok

A DUNGEON MASTER-ben min-
den karakter donthet, hagy milyen
szakmaban chajt tevekenykedni. Van
harcos (FIGHTER), nindzsa
(NINJA), varazsio (WIZARD), es pap
(CLERIC). Egy karakler egyszerre
16bb szakmahoz is arthet,

A harcos kivalo fegyverforgato,
erds, jol birja a megprobaltatasokatl

A nindzsa f6kent a puszta kezzel
1orténd harc és a tavolsagi fegyverek
(nyil, shuriken) mestere.

A varazsio fizikailag a leggyengébb,
de tamadé és vedekezd varazslatai-
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nak arzenaljaval sokkal hatakonyabb
sok ellentéliel szemben.

A pap gyoqgyitja tarsait, varazslata-
ival visszaadva az elvesztetl egész-
segpontokat, vagy megmentve a
mergezett karaktereket a biztos ha-
laitol ellenmereg-varazslataval,

Ahogy egyre tSbb tapasztalatot
gydjt egy karakter, ugy fejlédik. Egy
figura harcosként akkor fejlédik, ha
fegyverrel a kézben, ellenfeleit pusz-
titja, nindzsaként akkor, ha puszta
kézzel harcol vagy tavolsagi fegyvert
hasznal, varazsloként vagy papként
pedig természetesen akkor, ha vara-
zs0l. A fokozatok a kivetkezik:

NEOPHYTE

NOVICE

APPRENTICE

JOURNEYMAN

CRAFTSMAN

ARTISAN

ADEPT

EXPERT

MASTER (a MASTER-nek 6 foko-
zata van)

Most mar majdnem mindent tudunk
a karakterekrdl, valasszunk ki négyet!
Ha RESURRECT-tel valasztjuk ki a
figurat, a neve és a szakmai is meg-
maradnak, ha REINCARNATION-nel,
a szakmai toriodnek, és mi adhatunk
neki nevel. A valaszthatd 24 karakter
legtébbje ember, de akad kdztik né-
hany szormyeleg is. Van olyan karak-
ter, ami mindenhez ert, de mindegyik-
hez csak kevésse, és van olyan is,
amelyik mar eleve JOURNEYMAN
valamibdl, de semmi mashoz nem
ert. Parsze, a lovabbiakban rajtunk
mulik, hogy egy karakter melyik szak-
maban fejlodik jobban, attol figgden,
hogy varazsolunk vele, vagy harco-
lunk inkabb.

Amikor kivalasztunk egy karaktert,
a lelsé sorban megjelenik egy kis ikon
a karakter arcképevel. Mellette harom
oszlop jelzi, hogy a harom alaptulaj-
donsag hogy all a maximumhoz ke-
pest. A ket kez azeért van itt, hogy
tudjunk targyakat felvenni a labirintus-
bol, és a karakterlaprol targyakat cse-
relgethessink.

A jobb felsé sarokban lathato, hogy
hogyan helyezkednek el a karakterek
egymashoz képest. Ezl cserélgetve
celszerd ugy beallitani a csapatot,
hogy a harcosok alljanak elal és a
varazslok hatul.

A jaték kezdete

Amikor Osszeallitottuk a csapatot,
celszerd elmenteni az allast egy ki-
|6n lemezre. A kimentéshez kérjuk le
egy karakter adatait (nyomjuk meg a
gombot egy karakter ikonjan a felsé
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sorban), es itt valasszuk ki a lemez
ikonjat. Sajnos egy lemezre csak egy
allast lehet kimenteni, igyhogy azok,
akik biztosra akarnak menni, akar 2-
3 SAVE lemezt is hasznadljanak. A
kimentett jatékallast nem lehel bar-
mikor visszatélteni: csak akkor, ha
meghalunk vagy ismét betdltjik a ja-
tékot. Mivel hazankban a jatéknak
nem tokeletes valtozata terjedt el, el6-
fordulhat, hogy a program néha ki-
fagy. Ennek elkerilése végett minden
alkalommal, amikor atmegylink egy
masik szintre (ilyenkor szokott a DM
elhalni}, mentsik ki az allast. Nem kell
felni, csak masik szintre atlépéskor
fagyhat ki a program, ez pedig nem
torténik il gyakran, ezért a jaték nem
veszit az élvezhetdségebdl (...sokat).
Persze arra vigyazzunk, hogy a prog-
ramot ugy toltsik be, hogy a lemez
mar benn van, amikor a gépet bekap-
csoljuk, mert kilénben hiaba 16Itjuk
vissza a kimentett allast, ismét le fog
fagyni.

Mieltt az ember elkezdi az igazi
jatekot, célszerid megbaratkozni a ja-
tek kezelésével. Az elsd szinten, ahol
a karaktereket kivalasztottuk, talalha-
tunk egy rakas élelmiszert, ezzel rég-
t6n begyakorolhatjuk a targyak fel-le
rakasat, elpakolasat, hasznalatal. A
jaték elsd szintje tulajdonképp csak
ismerkedés a jatékkal. Kénnyedén
megoldhato logikai feladattal (az ajto
mellett ot hever a kulcs, amivel ki-
nyithatjuk), és néhany mumiaval kell
szembenézni. Ahogy mélyebbre ju-
tunk, ugy nehezedik a jaték. A jaték
elejen jelentds probléema, hogy mindig
legyen faklya, killonben a csapat s6-
tétben marad. Késobb a varazsfak-
lya majd a tény varazslat megisme-
résével ez mar nem jelent gondot.

Harc

Ha azt akarjuk, hogy egy karakter
egy bizonyos fegyverrel harcoljon, ezt
a legyvert rakjuk a jobb oldali kezé-
be. Ekkor a képernyd jobb szélén
megjelenik a fegyver stilizalt kepe. Ha
harcra kerlll sor, erre a képre kell ra-
mutatnunk, és kivalasztani, hogy ho-
gyan akarjuk azt a fegyvert hasznal-
ni, A legtébb fegyvernél rendelkezés-
re all a PARRY (védekezés) opcio,
ilyenkor minimalis sebeket ejtve, ka-
rakterunk fokeént magat védi. A tdbbi
iehetdseq ligg a tegyver lajtajatol, pl.
egy buzogannyal nem lehet vagni,
csak Utni. Minél magasabb szintd a
harcosunk, annal tdbbféleképpen tud-
ja tegyverét hasznalni, A legyvert
néha masra is lehet hasznalni. Ha
peldaul egy ajtot semmilyen mas
madon nem tudunk kinyitni, probal-
juk meq legyverrel szétverni.

A kezitegyvereken kivil még doba-
fegyverek (shuriken, dobényil) és 16-
fegyverek (ij, parittya) is rendelkezé-
sunkre alinak. A dobéfegyvert is jobb
kezUnkbe kell venni, és a stilizalt ikon-
nal lehet hasznalni (a kézifegyverek-
hez hasonléan) a THROW (dob) funk-
cioval, Ha tegezinkbe mar raktunk
dobofegyvereket, ezeket a figura au-
tomatikusan eléveszi, miutan az eld-
z6t a jobb kezébdél eldobta. A
lovolegyvermnel a fegyvert szintén a
jobb kézbe kell venni, az elsé l6vedé-
ket a bal kézbe, a t6bbit pedig be le-
het késziteni a tegezbe. A jaték ele-
jen — amikor meg nincs tamadoé va-
razslatunk — a legjobb elére beallita-
ni ket ligurat karddal, mig hatulrol a
masik ketté kbveket és bunkokat do-
balhat.

A harc kivitelezése egyébkém sok-
kal elethibb, mint pl. a Bard's Tale-
ben, ahol a harc monoton, elre prog-
ramozott kdrokre volt bontva. Itt bi-
zony eldfordulhat, hogy amig az em-
ber gyogyito ital utan kotoraszik a
hatizsakjaban, a szémyek konydrte-
lendl lemészaroljak.

Varazslas

A fantasy szerepjatékokban talan a
legizgalmasabb, legeredetibb rész a
varazslalok hasznalata, Ezt a
DUNGEON MASTER-ben kivaloan
oldottak meg. Minden varazslat kom-
ponensekbdl all 6ssze. Minden va-
razslatnak van egy erGssége és egy
eleme, az Osszetettebbeknek még
formaja, sét besorclasa Is.

A varazslatok receptjeit a labirintus-
ban elsz6rt tekercseken lehel megta-
laini. Minel erdsebb a varazslat, an-
nal késdbb fogunk rabukkanni. A
masodik szinten példaul a varazslo
elvileg meg nem ismer tamado va-
razslatot, hiszen az ottani szdérmyek
nem lennenek ellenfelei a wizlabda-
nak...

Ahhoz, hogy egy varazslatot meg
tudjunk esinalni, megtelelld mennyisé-
g0 MANA pont szikseges. A képer-
ny6 jobb felss részén kozépen latha-
10 a varazslas-ikon. Eloszdr valasszuk
ki itt azt a karaktert, akivel varazsolni
akarunk. ElGszér a varazslat erfssé-
get kell meghataroznunk. A leggyen-
geébb a TOIkon, a legerGsebbh a MON.
Minél magasabb szinti a pap vagy
egy varazsld, annal erGsebb varazs-
latot tud csinalni. A komplexebb va-
razslatokbol egy gyengéhez is tapasz-
taltabb varazslo szikseges,

Az erGsseq utan valasszuk ki az
elem, es ha sziukseges, a forma és
besorolas ikonjat is. Ezutan a varazs-
lat barmikor elléhetd ugy, hogy ramu-



tatunk a varazslas-ikon alsd sorara.
A varazsitall készitd varazslatokhoz
az 1s szukséges, hogy a pap egyik
kezében legyen egy (res Ovegese is!

Elétordulhat, hogy egy varazslat
kudarcot vall. llyenkor ne cslgged-
jink, a karakter tapaszlalata ilyenkor
is ndvekszik, és 3-4, probalkozasunk
biztosan sikerrel fog jarni. Cgy lehet
papot és varazsiot csinalni olyan ka-
rakterbdl is, aki ezekhez a szakma-
hoz meég egyaltalan nem ért.

A varazsitalokat a pap tudja keszi-
teni. Ezek kdzdl néhany az alaptulaj-
donsagokat néveli (egaszen a maxi-
mumig), néhany pedig a tébbi tulaj-
donsagot képes megndvelni a maxi-
mum fole, atmeneti idore. Amikor mar
sok MANA pontunk van, célszerd
példaul a harcosokkal allanddan erd-
noveld italt itatni, hogy birjak a ren-
geteg targyat, amit addigra mar
Bsszeszedtlnk, és hogy legyen vala-
mi esélylk a szornyekkel szemben.

A 1amado varazslatoknal a meéreg-
Ibvedék egy ellenélre hat, a méreg-
felhd egyszerre tdbbre is. A szellem-
uzével az anyagtalan |lényekre va-
daszhatunk,

Az egyeb kategoria varazslatai. a
rontgenlatassal litkos szobakat fedez-
hetlnk fel, a magikus labnyomok se-
gitenek, hogy tudjuk, mar hol jartunk.
A tény es sitetseqg varazslat halasa
joval hosszabb lejaratd, mint a varazs-
laklyae. A plazma varazslat haszna-
latarél majd a jatékban...

Most nézzik sorban a rendelkezé-
sunkre allé varazslatokat:

Varazsitalok:

KITARTAS YA
EGESZSEG VI
ELLENMEREG VIBRO
MEREG Z0 VEN
VEDELEM YA BRO

ERO , FUL BRO KU
UGYESSEG OH BRO ROS
BOLCSESSEG YA BRO DAIN
ELETERO YA BARO NETA
VARAZSERO Z0 BRO RA

Tamadod varazsiatok
MEREGLOVEDEK DES VEN

MEREGFELHO OH VEN
TZZILABDA FUL IR
SZELLEMZZO DES EW
VILLAM OH KATH BA
Védekezo varazslatok
VARAZSPAJZS YA IR
TZZPAJZS FUL BRO NETA

Egyéb varazslatok
VARAZSFAKLYA FUL
AJTINYITAS 20

VARAZSLABNYOM YA BRO ROS
RAONTGENLATAS OM EW RA
LATHATATLANSAG OH EW SAR

FENY OH I8 RA
SOTETSEG DES IR SAR
PLAZMA Z0 KATH BA

Minden varazslatnal elészor az
erossegel kell megvalasztanil

Targyak

A labirintusban rengeteq targyat le-
het talaini. Ezek egy része ennivald.
Sok a fegyver is: minél mélyebben
jarunk, annal ertéekesebb, hatéko-
nyabbak a talalt fegyverek — és an-
nal jobban Is Grzik Gket! Talalhatunk
panzt, dragakbveke!, ékszereket,
amelyeknek egy részét néhol hasz-
nalni is lehet. Vannak elszdrva varazs-
targyak, amelyek hasznalata varazs-
latpontot igényel, de igen hatékonyak
(magic box, stormring, wand),
Ezek mikddésat kilon ki kell ismer-
ni, akarcsak a varazslatokét. A teker-
csek varazslatok leirasat vagy segitd
infformaciokat tartalmaznak. Néhany
targy feltetlenll szokseges a jaték
leljesitéséhez (kulcsok, Tuzbot). Per-
sze rengeteg hasznavehetetlen targy
is utunkba fog akadni (hamukupacok,
kovek, sziklak)...

A karakterek fejlodése

A jaték folyaman minden karakter
lejlédik, egyre profibb lesz egy-egy
szakmaban. A varazslo és pap szak-
mat varazslassal, a harcos és nindzsa
szakmat fegyverek hasznalataval le-
het fejleszteni. Ahdnyszor egy karak-
ter egy szakmaban elér egy bizonyos
szintet, megjelenik az also sorban egy
felirat: ‘X.Y. just gained a wizard/
priest/stb. level!'. |lyenkor a karak-
ternek novekszenek a tulajdonsagai.
Ha harcoskent lep szintet, az egész-
sége és az ereje ndvekszik a leglob-
bet. A nindzsanak az Ggyessege nd,
a varazslonak és a papnak a varazs-
ereje valamint a bélcsessége. A szint-
lepés azert is fontos, merl a varazs-
ok bizonyos varazslatokal csak ma-
gasabb szinten hasznalhatnak, a har-
cosok Ugyesebben hasznaljak a fegy-
vereket, ha tapasztaltabbak, stb.

Erdemes a varazslokat a jaték ele-
jén harcosként is fejleszteni, hogy
magasabb legyen az egeszsegik es
ergjik. Ugyanigy j0, ha mindenki ki-
tanulja a pap szakmat, hogy tudjon
gyogyitani legalabb alapszinten, és a
varazsloszakmat, arra az esetre, ha
olyan ellenféllel kerdlnek szembe, aki
ellen a fegyverek halastalanok.

Pihenes

Ha egy karakter adatainal kivalaszt-
juk a ZZ7 ikont, a csapal lefekszik
aludni. llyenkor a harom alaptulajdon-
sag— ha a maximalis érték alatt van
— nbvekszik. Vigyazat, ez a tunkcid
nem keverendo 0ssze mas jatékok
PAUSE-funkcigjavall Ha példaul egy
szOmyekkel teli folyosdon lekszink le,
hamar arra ébred a csapat, hogy
meglepetésszerien nekilatott felza-
balni oket valamil Ezenkivil alvas
kizben az étel és ital is fogy. PAUSE-
nak inkabb valasszuk ki egyszeriien
a lemez-menit.

Valoszindleg belathato, hogy a ja-
ek 1eljes megoldasat nem tudjuk le-
k&z6Ini (az megtoltene néhany CoV-
ol...). Ezert vegezeldl inkabb néhany
hasznos tippet adnank a jatékhoz,
valamint egy-két térkepet:

— JoO, ha a varazsloknak is magas
egeszsege van, merl bar nem dk
alinak eldl, és a szbrmyek nem dket
tamadjak, de a terlletre hatd va-
razslatok oket is eltalaljak.

— Allanddan cipeljiink magunkkal
hatalmas elelem és viztartalékokat,
ugyanis ez az, amit pihenéssel nem
lehet potolni. Ha &sszegydjtink ne-
hany ladat, nem telik be olyan ha-
mar a hatizsak,

— Legyen nalunk mindig egy-két ha-
szontalan targy, mert vannak olyan
kapcsolok, amelyekre nehezékel
kell rakni, és ilyenkor inkabb ne az
ertekes ételt vagy fegyvert hagyjuk
ott.

— Legtébbszdr igaz, hogy mingl ne-
hezebb egy pancél, annal jobb vé-
dettseget nyuijt.

— Erdemes megnézni szembél is a
falat, ami mellett elmegyink, mert
egyebkent nem nagyon lehet a rej-
tett kapcsolokat es nyilasokat ész-
revenni,

— Hatékony tamadas a szdmyek el-
len, ha megallunk a nyitott ajto eldtt,
es amikor megtamadnak, rajuk en-
gedjik az ajiét,

— Ha egy karakter meghal, vigyik
magunkkal a csontjait: az LUjaszi-
letés Oltara (ALTAR OF REBIRTH)
felirata és hozza hasonld helyeken
lel lehet 6ket tamasziani.

— Olyan sz&rmyek ellen, amelyeken
atmennek a varazslalok, hasznal-
junk szellernuzd varazslatot.

CoVboy




PLANETARIUM

MNem tudom, érdekel-e valakit a téma,
de minthogy a program inkabb a fel-
hasznaloi, és nem a jaték témakoreé-
be sorolhato, ezért it kerdl kbzlésre,
tehat most eqgy kis csillagaszat kévet-
kezik. Ne, ne lapozzatok tovabb.

A program egy csomo szdveg utan
veégre betbltédik. A képermyd lénye-
geben harom részre van osztva: a
baloldali legnagyobb teriletet a Vilag-
mindenseg kis szelete foglalja el, téle
jobbra rengeteg kijelzés és szam la-
lalhaté, amelyeket a késGbbiekben
részletesen leirom.

Mindezek alatt, a képermnyd legalso
soraban talalhaté az dzenetsor,
amelyben kioldnb6zé dolgokat ad a
tudomasunkra a gep. A kepernyon
egy célkereszt alaku kurzorral mozog-
hatunk (JOY vagy CRSR), ezzel je-
l6lhetjuk ki az egyes objekiumokat,
kijeldlés utan az alsé (zenetsorban
informaciot kaphatunk rola: a szdveg-
ben jobbra-balra mozoghatunk
(CRSR), RETURN-re kilephetiink.

Az Gzenetsorban jelennek meg meg
a kbvetkezo kijelzesek is: eglaj, sza-
molasok (égbolt, égitestek), infok, hi-
bak.

A proggiban a SHIFT+P-vel a képer-
nydt nyomtathatjuk ki, a +/- az idg
sebessegenek beallitasara szolgal
(1x-es a normal), A SHIFT +/- pedig
azt a latoszigel, amely alatt az ég-
boltot a képernydn abrazoltatni sze-
retnenk. Ezek mellett még a funkcio-
gombokat is hasznalhatjuk:

F1

- Eg: égbolt abrazolasa

- Fold: foldi nézépont toldrajzi helyé-
nek meghatarozasa

- Térk: abrazolas csillagtérképen

- Beall: adatok beallitasa (a jobbol-
dali kepernydrészen), Id. kesdbb.

F3 (opcid): az opcidkat F4-gyel le-
het be/ki kapcsolni:
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- Vonalak: csillagképet alkoto csilla-
gok 6sszekitése vonallal

- Nevek: csillagképek neveinek kiira-
sa

- Jelek: bolygok helyén a bolygd he-
lye fog megjelenni

- Kodok: csillagkddok, galaxisok ab-
razolasa

- Kovet: itt lehet6ség van az egbolt
mozgasaval egyltt barmely (az
F5-nel kivalasztott) objektum ko-
vetésere

- Hang: a kurzor helyén egy elég idét-
len Enterprise drhajo jelenik meg
es szornyd hang kiséretében ez-
zel utazhatunk a csillagok kbzott

F5 (keresés): itt bizonyos objektu-
mokat kerestethetunk meg a gep-
pel, ill. kovethetjik azt:

- Hold

- A 9 bolygd egyike

- Halley-Ostbkds: 1985.09.02
198B606.31., szdval egy kisse le-
kestik

- Csillagkép: a csillagos ég 88 kons-
tellaciojabol és a ket egi polusbol
kerestethetink

Most jon a dolog csillagaszatibb ré-
sze. A program ket koordinata-rend-
szert tud kezelni. Az egyik az ekva-
tonalis vagy parallaktikus 1avcsosze-
relési elv alapja, itt a ket koordinata a
deklinacio es a rektaszcenzio (id
jobboldalt); e koordinata-rendszer
csucspontja, kiindulépontja az észa-
ki @s a deli polus. A masik rendszer,
amelyet a program hasznal, az
azimutalis vagy horizontalis szerelé-
si elv alapja, ennél az elvnel a ket
koordinata az azimut és a magassag
(de ezeket a csillaglérkepeken elég
rtkan jelalik), itt a kiindulopont a ho-
rizont szintje. A t6bbi elonyeit a ket
szerelési elveknek nem irom le, akit
erdekel vagy foglalkozott mar vele, az
ugy is tudja. A képernyd jobb oldali
reszen ez a négy koordinata kerdl ki-
jelzésre. Ezeken kivil megtalalhato
megq itt az aktualis datum (julian is),
az idézona, az idd sebaessége és a
(lato)szog is. A datum, az idb és az

idbzona assz'em egyértelmd, az idé
sebessege a ‘'normal’ idé szamszo-
rosa (1,2,4,8,16,32,64 és ugyan ezek
minuszban), a szdg az a fokérték,
amennyi fok latészog alatt akarjuk
abrazoltatni az egboltot.

A program full realtime calculating (he-
he, csak hogy visszaterjink a
szamtechhoz), a datumot egészen
89989-ig lehet megadni, de ilyenkor
mar mukddesbe lép a proggiba épi-
tett precesszioszamilas is, tehat nyo-
mon kdveti a program a csillagok sa-
jatmozgasat és a csillagkepek torzu-
lasat is. Ja, és természetesen a Nap
is bele van kalkulalva, bar az alkonyal
@s a hajnal fenyvaltozasai elég gyé-
rek. Az éjszaka fekete, a nappal vila-
goskek (nem hittétek volna, mi?), a
honzont alatt teriletek pedig barma-
pontozott szinezassel vannak meg-
oldva.

A program alapjaban veve jol hasz-
nalhato; ahhoz keépest, hogy mennyi
adatot kezel, viszonylag gyors. Ami
rmiatt érdekes lehet az, hogy (legalab-
bis ludomasom szerinl) az egyetlen
ilyen jellegd (és hasznalhaté!) prog-
ram a Jo Oregen,

Kellemes kalandozast a csillagok bi-
rodalmaban!

-~JOE-

ROMUZAK CHAR &
SPRITE EDITOR

Ez egy nagyon jo kis sprite- és karak-
terszerkesztdé program. GRAPHICS
DESIGNER néven is elterjedt @ md.
Valamikor a nyolcvanas évek vége
felé dobta piacra a FIREBIRD.

Betoltes utan a karakterszerkeszto
jelentkezik be. Iit kbzepen lathatjuk a
karakterkészletel képernydkad szerin-
ti sorrendben. Az aktualis karaktert
egy villogé negyzel jeldli. Kép Emad
bal felsd sarkaban lathatjuk magat a
szerkesztot, amelyben meg egy villo-



go negyzetet vehet észre a figyelmes
szemléld. Ezt a kruzort a joy-jal, vagy
a kurzormozgato billentydkkel tudjuk
ranyitani. A szerkesztd mellett lathat-
juk a karakter kicsinyitett képat, mel-
lette pedig a harom rajzoloszint és
kodjat lathatjuk. (CC;M1;M2)

Jobboldalt lathatd a karakter decima-
lis (CODE) és hexadecimalis (CHAR)
sorszama (gy. k: 0-255; $00-$FF),
valamint a kezd&cime a memadriaban
(RAM),

Lassuk a kezelobillentylket:

A - ANIMATE CHAR: Karakter-anima-
cio. Elészér meg kell adnunk, hogy
hanyadik sorszamu karakteren lat-
szodjon az animacié. Ezutan meg
kell adni a startkarakter kezd6eci-
met, majd pedig a kepek szamat.

B - BORDER CHAR: Behkeretezi a
karakterkeszletet a megadott sor-
szamu karakterrel. (Lasd a gyakor-
latban)

C - COLOUR MASK: A kurzarvezér-
16 billentydkkel lehet szelektalni a
karakterek kdzott, majd RUN/
STOP-ra aktualizalodik,

D - DATA FOR CHAR: Kiirja az aktu-
alis karakter adatait hexa és deci
lormaban.

E - ERASE CHAR: Karakterek térlé-
se. El6szbr az elsd, majd az utol-
sd torlendd karakter kodjat kell
megadni,

F - FORCE CHARSET: Nemt'om mi
lehet. Megnyomtam, de csak vil-
lant egyet a képermyd és kész.

G - GET CHAR: A megadott sorsza-
mu karakterre ugrik.

H - HIRES MODE: Kétszind (Olyan,
mirt te, CoVboy!) Uzemmod be-
kapcsolasa.

I - INVERT CHAR: Invertalja az akt.
karaktert.

K - KONTROL MODES: A szerkesz-
t6ben valé fultkarozas modjat ad-
hatjuk meq:

CWRAP: Ha joboldalt Kimegyunk
a kurzorral, akkor egy sorral
lentebb, baloldall jelenik meg.

TOGGLE: Csak faltol falig mozog-
hatunk.

NORMAL: Detto.

M - MULTI-COL MODE: Téhbszind
uzemmaod bekapcsolasa

N - ENTER CHAR DATA: A karakter
adatait kell begépelini hexa alak-
ban.

P - POSITION SCRHEEN: Lasd keé-
sobb,

R - ROTATE CHAR: Az akt. karakter
elforgatasa. Inkabb csak HIRES
maédban hasznaljuk.

S - SELECT CHAR: Ugyanazt ¢sinal-
ja, mint a C, csak itt nem a RUN/
STOP, hanem a tazgomb, vagy a
Z megnyomasa aktualizalja a ka-
raktert,

T - TRANSFER CHAR: Karakter at-
masolasa a megadott helyre.

U- REMEMBER CHAR: J6 volna tud-
ni!

W - SWAP CHAR: Két karakter ki-
cserélase.

X - XFLIP CHAR: X iranyu tiikrozés.

Y - YFLIP CHAR: Y irany( tlkrbzés.

Z - ACTS AS A FIREBUTTON: Taz-
gomb,

CBM + A - ANIMATE OFF: Animacit
leallitasa.

CBM + C- COLOUR ALL: Az &sszes
karakter 1-es szine {(CC) az ép-
pen lathato szin lesz.

CBM + E - ERASE ALL: YES-t va-
lasztva az Gssz. karakter toriddik.,

CBM + F - UNFORCE CHARSET:
Ld.: FORCE CHARSET - F

CBM + | - INVERT ALL: Az Osszes
karakter invertalodik

CBM + L - VIC L/C: Bemasolja a VIC
kisbetik/nagybetik karakterkész-
letét a karaterkészletiinkbe.

CBM + S - COPY SPRITE TO
CHARS: Egy sprite-ot &lmasolha-
tunk 9 karakterre.

CBM + T - TRANSFER CHARSET:
A karakterkészlet athelyezése a
memaoridaban.

CBM + U - UNREMEMBER CHAR:
Lasd REMEMBER CHAR,

CBM + V - VIC V/C: Bamasolja a ka-
rakterkeszletinkbe a VIC nagybe-
tik/grafikus jelek készletét,

CBM + X - XFLIP ALL: Az Gsszes
karaktert thkrozi X iranyban,

CBM + Y - YFLIP ALL: Az Gsszes
karaktert tikrézi Y iranyban.

F1-ALTER CHARCOL: A CC sziné-
nek kodjat novelhetjik.

F3 - ALTER MULTI#1: Az M1 szina-
nek kodjat novelhetjik.

F5 - ALTER MULTI#2: Az M2 szine-
nek kodjat ndvelhetjlk.

F7 - FILES MODE: Ld.: kés&bb.

F2 - ALTER BORDER: A keretszin
kodjanak novelése.

F4 - ALTER SCREEN: A hattarszin
kodjanak névelése.

F6 - OBJECT SIZE: A szerkeszt6
mellett levé kép nagyitasa X és
iranyban.

F8 - SPRITE EDITOR: Belépés a
sprite-szerkesztébe.

@ - SCROLL LEFT: Scroll balra.

* - SCROLL RIGHT: Scroll jobbra.

A - SCROLL UP: Scroll fel.

= - SCROLL DOWN: Scroll le

+/ - SCANS CHAR: Karakter kivalasz-
tasa.

< - SLOW ANIMATION: Animacio las-
sitasa.

> - FAST ANIMATION: Animacid
gyorsitasa,

RUN/STOP - QUIT: Kilépés az akt.
funkciobaol.

SHIFT+! - ALTER TEXT: A szbveg
szinenek beallitasa.

! - SET UP SCREEN & CURSORS:
Ujrairja a képernyét és a kurzort.

Néhany szd! a szerkesztésril, Az 1-
es billentyl berajzol egy pontot a CC,
a 2-es az M1, a 3-as pedig az M2
szinnel rajzol be egy pontot a kurzor
ala. A SPACE torli az akt. pontot, a
HOME a bal felsé sarokba ugrik, a
CLR pedig t6rli az akl. karaktert.
P - POSITION SCREEN
It valami ablakszerliséget kreal-
hatunk.

Lassuk a kezelobillentytiket:

A - ADD OFFSET TO WINDOW: Az
ablakban talalhato Osszes karak-
terl kodjat a megadot! ertékkel ni-
veli,

B - BOX GRAB: Blokk masolasa.
Mozgassuk a kurzort a blokk bal
felsd sarkahoz és nyomjunk B-t,
ezutan menjink a blokk jobb also
sarkahoz és itt is B. Ha a blokkot
mozgatn es nem pedig masolni
akarjuk, akkor mozgassuk a kur-
zor! a calhely bal felsé sarkaba és
nyomjunk C-t. Ha masolni akarjuk
a blokkot, akkor a célhelynél
nyomjunk gombot (Z-1) és ezutan
nyomjuk meg a B-

C - COVER AREA: Blokk mozgatasa
(Id.. elébb)

D - DELET CHAR: Annak a karakter-
nek a kodjat kell itt megadni,
amelynek a SPACE megnyomasa
utan kell megjelenni.

E - EXCLUDE CHAR FROM GRAB:
Jo volna tudni.

F - FILL WINDOW WITH CHAR; Az
ablak feltdltéese egy karakterrel.

G - GET CHAR UNDER CURSOR:
Az a karakter lesz aktualis, ame-
lyen a kurzor all.

L - BRING IN LAST GRAB: Vissza-
hozza az elézd blokkot,

O - TEXT OFFSET: Esse t'om.

Q - QUIT POSITION: Az ablak még
latszik, de visszalep a szerkesz-




t6be. P lenyomasa utan ismét az
ablakszerkesztében talaljuk ma-
gunkat.

R - REPLACE CHAR: Keét karakter
kodjat kell megadni. Ezutan az
egész ablakban kicseréli 6ket egy-
masra.

S - STORE WINDOW AT ADRESS:
Eltarolja az ablakot a megadott
cimtél kezdve,

W - WINDOW SIZE (16 bit): Egy 16
bites (gy.k.: negyjegyd) hexa
szammal kell megadni az ablak
meéretél.

Z - PLOT CHAR: Az ak!. karaktert
berajzolja a kurzor ala,

HOME: Ugras az ablak bal felso
srakaba.

. : Egész képernyds kijelzés ki/be,

F1; F3; F5 - U.a. mint a karakterszer-
kesztében.

F7 - TOGGLE MODES: Modok.

TEXT: Gépeles (SPACE es A-F-ig.)

POS.CHAR: Normal maod.

LARGE FONT: Nagybetik (4 karatker
nagysagu)

SPRITE-EDITOR

Bal oldalon lathaté a szerkeszif, fe-

lette pedig a sprite kezdbécime

($4CCO-$7FCQ) és a sorszama

($33-$FF). A jobb fels6 sarokban van

a sprite kepe, alatta pedig a szinek

kaptak helyet. Ezalatt lathato a sprite-

ablak, Nézzik a kezeldbillentylket:

A - ANIMATE - Animacio. El6szor
meg kell adni az elsé és az utolsé
sprite kodjat, ezutan <, >-vel a
sebességet allithatjuk be.
RETURN = kilépés.

B - BYTE ANIMATE - Byte-animacio.
Sorban meg kell adni a képek
sarszmat, s ha kész, akkor OO-t
kell irni,

C - COPY LUMPS OF SPRITES.
Sprite-ok masolasa. Meg kell adni,
hogy mettdl meddig, és hogy hova
akarunk masolni.

D - START/STOP DISPLAY
ANIMATION: Az ablak-animacio
kibekapcsolasa

L - SCROLLS 1 LINE: Azt a sort,
amelyen a kurzor all egy ponttal a
joy-jal, vagy a kurzormozgatokkal
megadott iranyban scrolloztatja.

O - COLOUR DISPLAY: Az ablakban
az 1-es rajzoloszin ugyanaz lesz,
mint az akl. sprite-on,

P - POSITION SPRITES: Sprite-ab-
lak Gzemmaod (Id: késobb)

R - RESTORE SPRITES: Inicializal-
ja a sprite-ablakot.

S - SYMETRY DRAW: Szimmaetrikus-
szerkesztes kibe.

= Vilag FUZETEK

V - LOAD SPRITE VARIABLES:
Sprite-ablak betditése.

- ALTER DISPLAY SPEED POIN-
TER: A jobb felsé sarokban ket
szamot lathatunk. Ezzel a balol-
dalit allitgathatjuk. (Id: Kesdbb)

CBM + A - REPEAT LAST ANIMATE:
Ujrainditja a legutdbbi sprite-ani-
maciot.

CBM + B - REPEAT LAST BYTE
ANIMATE: Ujrainditja a legutébbi
byte animaciot.

CBM + C - COPY CHAR: Karaktere-
ket masolhatunk a sprite-okba.
CBM + E - ERASE ALL SPRITES:

Az Gsszes sprite kitdriése.

CBM + G - GRID MODE: Mateklizet
szimulator.

CBM + L - LOAD SPRITES: Két sprite
tsszefésilése. (Coll!)

CBM + S - SAVE SPRITES: Sprite-
ok kimentese.

CBM + X - XPAND SPRITE: X iranyu

nagyitas.

CBM + Y - YPAND SPRITE: Y iranyu
nagyitas.

CBM + V SAVE SPRITE

VARIABLES: A sprite-ablak ki-
mentése.

s - Az akl, ablak-sprite animaciéja-
nak sebessége.

[;] - Sprite mozgatasa.

F6 - A sprite-ablak szinének beallita-
sa.

FB8 - Karakterszereksztd

A kbvetkezd billentydknek ugyanaz a

funkciojuk, mint a karakterszerkesz-

tében, csak minden muvelet a sprite-

okra vonatkozik:

+-XYIWHMG@".=VKF1F2
F3FA4FSF71235HIFT+4

SPRITE-ABLAK

A jobboldali ablakba 7 db sprite-ot

pakolhatunk be. A P billentyd lenyo-

masa utan meg kell adnunk, hogy

melyik sprite-tal akarunk dgykddni (0-

6). Itt is van par gombocska:

G - Az ak!. sprile lesz az akt. ablak-
sprite.

M - MULTIYHIRES Gzemmad.

X - X iranyu nagyitas.

Y - Y iranyl nagyitas.

F1 - Sprite-szin kivalaszias,

A - Animacio tipusa. 3 féle van: nincs
animacidé, normal animacio és
byte-animacio.

B - Byte-animacional itt kell megadni
a kepekel.

E - Normal animacional az itt meg-
adott kép lesz az utolso kép.

S - Normal animacional az itt meg-
adott kép lesz az elsé kép.

+/- kép kivalasztasa.

RETURN - Vissza a szerkesztébe.

A balranyillal («— ) kell kivalaszta-
nunk azt, hogy melyik ablak-sprite
animaciojanak sebesseget kivanjuk
allitgatni a [/]-vel. (Nem semmi mon-
dat volt!)

10 MENU

L - LOAD FILE: FILE betdltése. Ha a
FORCE LOAD? kérdésre YES-.t
valaszolunk akkor meg kell ad-
nunk, hogy melyik kezddcimre
akarunk télteni, ha NO-t valasz-
tunk, akkor a file a sajat cimére
16hodik be.

S - SAVE FILE: FILE kimentése. Meg
kell adni a kezdd és vegecimeket.

C - SAVE COLORS: Kiemtni, hogy
melyik karakter, illetve sprite mi-
lyen 1-es szinnel rendelkezik.

P - SAVE POS. WINDOW: Az ablak
kimentése.

G - SAVE GRAB: Az akt. blokk ki-
mentése.

E - DIRECTORY: Ezt még prébalga-
tom.

- ALTER DEVICE TAPE/DISK: Adat-
hordozo kivalasztasa.

@ - DISC COMMAND: Lemezpa-
rancs (I, V, N, R, stb.)

H - HELP SCREENS: Szilkszavu le-
iras anglius nyelven.

Q - QUIT TO EDITOR: Visszalép
abba a szerkesztbbe, ahonnan
meghiviuk.

DoT

SORTER BOOT Cé64

Eleg hasznos kis proggi, segitsége-
vel elkészithetjik sajat programallo-
manyunk (lemezes) teljes listajat,
rendszerezését. A program betoitése
utan a fomendt lathatjuk, a képernyd
felsd soraiban pedig a mar tarolt és a
maximalisan tarolhaté adatok (prog-
ramok) szamat talaljuk. A menltpon-
tokat az egyes billentydk lenyomasa-
val aktivalhatjuk, amelyek a kivetke-
zOk lehetnek:
L - File adatainak beolvasasa a
directorybol
C - Directory megjelenitese
E - Adalok modositasa, itt egy belso
mendt kapunk, alatta lathaték a
proggi adatai: sorszam, program
neve, id, hossz. A meni:

+ - Egy cimet elore

- - Egy cimet hatra

@ - Egy cim kitdriése

* - Egy cim modositasa

1 - Sorszam kikeresése

A - U] cim beirasa a listaba
= - Cim kikeresése



BALRANYIL - Vissza a fémeni-
be: altalaban mindenhonnan
ezzel tudunk visszalépni, ezér!
ezt ezutan nem irom kilén ki.

S - Adatok rendezése; belsd meni:
A - ABC sorba
| - Id szerint

G - Kész lista betbltése

P - Kész lista kimentése

B - Teljes lista megtekintése

D - Lista kinyomtatasa, itt eioszor egy-
kél adatol kell értelemszerten
megadni: datum, név, lakcim, va-
ros, telefon. Ezutan mar csak az
oldalankénti sorok szamat kell
megadni (A/4-es lapnal ez 70), és
kivetkezhel a nyomtatas.

| - Adatok kitGriése a tarbol (ez nem
mindig mdkadik tokéletesen, néha
a kovetkezo adatokat hozzalinkeli
a kitGrolt listahoz)

A - Printer bedllitasa: egységszam,
masodlagos cim, duplaszéles be-
tik ASCII kédja, normal méret
ASCI kédja

Ennyi lett volna ez a cool kis progagi

ismertetGje. Ja, mégvalami: a nyom-

tatas harom hasabban térténik...
-JOE-

SPRITE EDITOR

Tolés utan megjelenik a tabla, ahol
rajzolgathatunk, firkalédhatunk, de az
ulasitasok nélkil nem sok mindent
kezdhetliink a prg-mal.

Fémenu

A CRSR-t a JOY 2#-vel illetve a

CRSR gombokkal lehet iranyitani. A

pixel tozre megjelenik, *-ra eltlnik

M - tikér mod

Z - kép mozgatas beallitasa

L - SPRITE toltése lemezrdl

S - SPRITE mentése lemezre

D - DIRECTORY (aquarium levegdz-
tetd buborékallitojal!!

P - minta kep

F7 - multihires grafika atallitasa

<—{1/2/3 - Multi grafikanal a szinek
atallitasa

CLR HOME - aktualis SPRITE térlé-
se

C - SPRITE-ok torlése

SHIFT + «—/1/2/3 - MULTI grafika-
nal a szinek megvaltoztalasa.

Ezt a SIMPLE SPRITE EDITOR-t
1990-ben készitette a CELLUX/

FACES.
P.-W.Smith

VOICE MASTER

Toltés utan sok bla-bla olvashatd, ezt
most nem irom le, mert akit érdekel
es perfect beszél angolul, az majd
leforditja maganak. SPACE utan lat-
hatjuk a 9 pontbadl allé {fomeniit.
0: l'.l..‘:.LIEHATE - a sok bla-bla lsmét-
se
1: DEMO - Ez eqy (hang) digitalizalo
prg:

F1 - a csatlakozéba dugd be a
mikrofont, ha kezdédhet a fel-
vetel, nyomd meg az F1-el, ha
a lelvetelt le akarod allitani,
nyom| SPACE-t.

F3 - felvetel visszajatszasa

F7 - lejatszasi er6sseg beallitasa

FB - lejatszas szinképe

F2 - demo felvétel

Q - vissza a lédmenibe

2: EDITOR - A kettes megnyomasa

ulan néhany télthetd file nevét ol-

vashatjuk, majd ha tovabb éhaj-

tunk lépni, nyomjuk meg a

RETURN-t! Beszededitor meni:

F1 - folyamatos beszéd
F2 - folyamatos beszéd felvétel
F3 - folyamatos beszéd meghall-
gatasa
< - beszedszam csokkentés (nem
shift-tel)
> - beszedszam névelés (nem
shift-tel)
F4 - file toltése a 9-es vagy a B-as
tervszambol
F5 - a tervszam megvaltoztatasa
F6 - file mentése a 9-es vagy a B-
as tervszamba
F8 - vissza a lomenibe
3: CLOCK - Beszéld ora tollés utan:
bal-bla, hogy ki csinalta, mér' ¢csi-
nalta, becsinalta (He-Hel!). Nyom-
junk RETURN-t! Majd egy kérdés:
Tudsz tolteni lementett székincset
(Y/N)? Ha sikerill valamit betdite-
ni (vagy nem), akkor jon a ment.
SPACE - beszel az idé (szoszerint
ezt jelenti!)
F1 - id0 beallitas
F3 - riasztas beallitas (el6s5z6r az
orat, 2.-szor a percet majd a
masodpercet ell beirnunk,
F5 - szokincs készités
F1 - 520 vissza fel (ez értelmes
vaolt!)
F3 - 520 elGre
F5 - beszéd
FB - sz6 Ojrabelep
SPACE - vissza a menube
FB - (] szokincs beirasa
Q - vissza a Iédmeniibe
4: CALCULATOR - Szeretnél betdlte-
ni lementett beszéd file-t? (Y/N)
Ha nem szeretnél, akkor a sza-
mokat és a jeleket be kell mon-

danod a mikrofonba. Most mar
kezdbdhe! a szamolasdi. Ha
meguntuk a matekorat, nyom-
junk Q-t és visszajutunk a f6-
menube.

5: BLACKJACK - Ez j6l hangzik! 5-0s
megnyomasa utan: Be kell irni a
kerddjel utan a “dialer” file-nevet
es eléttonk is a mend,

1 - vonal megismerése

2 - templates megismerés meanteé-

SE
3 - templates megismerés tbltése
4 . érzékenyseg
alkalmakodasanak megisme-
rese
5 - jatek
6 - oktatasi lista
7 - vissza a fomenibe
6: TRACKER - tbltés utan megkérde-
zi, hogy kazetta vagy lemez T/D?
Ezutan megnézhetjlk az
6sszes adatot, ami a szamito-
geppel kapcsolatos (marmint a
64-gyell) 19-re vissza a fome-
nube,
7: COMPOSER - zeneszerzd. A gép
SPACE utan kérdezi: GEMINI
PRINTERED van? (Y/N)! A gép
ugy gondolja, hogy NO (Jol gon-
dolja), tehat irjuk be a NO-t!. Majd
{on a menha,
0 - kilepés, vissza a témenibe
1 - lelvétel
2 - lejatszas
3 - zenekészilés
4 - nota torlése
5 - file toltése
6 - file mentése
7 - mellékelt file t6ltése
B - kulcs fel
9 - kules e
A - egy meghatarozott hang:
melyik hang (0-8)7:
egy csatorna be (Y/N)7;
lamadas (0-15)7:
bomlas (0-15)7:
lartasszint (0-15)7:
feloldas (0-15)7:
milyen hangszer (T: harom-
s200/S: SAWTOOTH/P:
Pulzalas/N: zaj)?:

oktav (0-7)7:

imervallum (0-12)7:

szurg (Y/N)T:

B csatorna be (Y/N)7:

C csatormna be (Y/N)7?:

hangerdsseg (0-15)7:

B - hang téhés

C - hang mentes

D - directory (az elosztoban csat-
lakoztatott 6sszes elektromos
szerkezet megsemmisitése

B: Exl;r TO BASIC - kilépés a BASIC-
be!

P.W.Smith
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MOUSE PO’NTEH #3 1040 Ba L4 10d4 a9 02 tl ida #1502
1041 92 01 40 gsta 34001,y 10d6 2c 00 dc bit Sdc00
10 14 9 ; 2

Szandékom szerint ez az ulolsé MOUSE lIJ::' ;3 bl 11 ;:: frid ig;jn ?E 3: 40 TP E:mnl,:

POINTER amit le kivanok kdzdini. Eza 0.0 45 0g 4o sta 5d000,y 10de a9 04 t2 tda #504

vegleges verzio az X, sprite-otegy X1,¥Y1 5. .5 15 lda $15 10e0 2¢ 00 de bit Sde00

bal felsd, és X2,Y2 jobb alsé csicsaval 108e 8d b2 11 sta yih 10ed d0 13 heia oy

meghatarozofl tégialapon belll engedi .., .4 o) emp 4501 1085 de 00 d0 dec $d000,

mozgatni (port2-es joy). A tlzgomb meg- 1454 49 3 bne t0 10e8 a® ff lda #518

nyomasara a ZZ byle 0-10l kbldnb826  (nes .4 pa 11 lda ec 10ea dd 00 dO cmp 5000, x

ortekel vesz lel, az XX és YL\YH cime- 1505 04 10 ag ora 5d010 10ed d0 09 brie &1

ken pedig az éppen akludlis Y és X ko 10cp 54 10 a0 sta $d010 10ef ad ba 11 1ds 8o

ordinatakat kapjuk meg; Y=YH"258+YL e, 20 r4 ae 10 isr 3aefd 10£2 4d 10 40 eor 54010

(sorry, de a progg)l irasa kbzben az X s 501 25 op b7 isr $blab 10£5 84 10 4o ata $d010

Y koordinatak jeldléseét felcseréltem, uté- ey 5, b1 13 sty x2 10£8 a9 08 t3 1da #508

lag mar nem volt kedvem atimi az egé- ;.5 .5 14 1da 514 10fa 2¢ 00 de Bit Sdedo

szel ;) , a lentebbi SYS sorban a koordi- 1504 54 1e 13 sta y2 10£d d0 11 bne tz

natak jok, c?ah a prngramban a cimkek L106c a5 15 lda §1 10£f fe OO0 dO inc 54000, x

vn!'mah forditva). A pointer !i:uzalésa 1B1F' 106e Bd b5 11 sta y2h 1102 bd 00 40 lda 54000, x

measzetesen (?7) megszakitasban lorte- 1071 ad b 11 lda x) 1105 df 08 inn b

nik, a bekapcsolasa a SYS4096 X X1, 1044 4 4y 1) cip %2 1107 ad ba 11 1da ee

X2,Y2 BASIC utasitassal torténik, a pa- 099 4o 09 bes t§ 110a 44 10 d0 eor $d010

raméterek a fentebb emlitetteket takar- 444 L0 b3 13 Ldx %2 1104 8d 10 40 sta 54010

jak. A program utan meég leirok egy kis .0 oo 44 gy stx i 1110 a9 10 ta lda #510

demonstracios BASIC programocskatl, 1494 34 13 1 sta ¥2 1112 2¢ 00 de bit $dc00

amellyel mintegy nyomonkovethetiok a 1505 .4 2 11 ¢5 1da ylh 1115 d0 22 bhe nn

program mikodéset. 1085 cd bS 11 cmp y2h 1117 a9 01 lda 501
10868 f0 la beqg L6 1119 84 b9 11 sta 22

Tehat: 108a b0 29 becs si 111c bd 01 dO lda 54001, x
i08c ae bS5 11 ldx y2h 111f 8d bE& 11 sta xx

1000 20 f£d ae jar Saefd 108f Be b2 11 stx ylh 1122 bd 00 d0 lda $4000, %

1003 20 % b7 jar Sb7%e 1092 8d BS 11 sta y2h 1125 8d b7 11 sta yl

1006 8e ae 11 sty X 1095 ad bl 11 lda yl1l 1128 a0 01 ldy 1501

1009 a% 01 lda #5021 1098 a= b4 11 ldx y2l 112a ad 10 40 Ida $d010

100b ae ae 11 ldx x 109b Be bl 11 stx yll 112d 2d ba 11 and ea

100e £0 07 beq ta 10% 8d b4 11 sta y2l 1130 d0 a1 bne nk

1010 0Oa vi) asl a 10al 4¢ b5 10 imp &4 1132 B8 dey

1011 ca dex 10a4 ad bl 11 ¢té lda yll 1133 8d b 11 nk sta vh

1012 d0 fc bne w0 10a7 cd ba 11 cmp y2l 1136 4¢c 41 11 jmp nE

1014 4e 19 10 jmp th 1Gaa bO 09 bes si 1139 a% 00 nn 1da 4500

1617 a9 01 ta lda #501 10ac ae b4 11 ldx yZl 113b 8d b% 11 sta 2z

1019 84 ba 11 &b sta eo 10af B8e bl 11 stx yll 111 8d b8 11 5ta yh

101c Od 15 d0 ora 5d015 10b2 Bd b4 11 sta y2l 1141 ae af 11 nz ldx y

101¢ Bd 15 d0 sta 5d015 1065 78 ai sel 1144 ad b0 11 lda x1

1022 8% 02 sta 502 1066 a% 7 lda k<ig 1147 44 01 d0 emp $d4001,x

1024 a9 ff Lda PSEf 1068 84 14 03 sta 50314 114a b0 03 bes t7

1026 38 sac 10bb a9 10 1da #>ig 114¢ 9d 01 dD sta $d001,x

1027 o5 02 ibe 502 10bd 8d 15 03 sta $0315 114f ad b3 11 7 lda =2

1029 24 10 d0 and 54010 10e0 a9 00 lda #3500 1152 dd 01 d0 emp $d001, x

102¢ Bd 10 dO sta 54010 10c2 8d 12 dO sta 5$d012 1155 90 03 bee tf

102f 20 fd ae jsr Saefd 10e5 58 cli 1157 9d 01 d0 sta $d001,x

1032 20 eb b7 isr Shleb 10c6 60 rts 11%a ad 10 d0 t8 lda 5d010

1035 Be BO 11 stx %l 10c7 ae af 11 ig ldx y 115d 2d ba 11 and eo

1038 ad ae 11 lda x 10ca a9 01 lda #5301 1160 cd b2 11 emp ylh

103b Da asl a 10cc 2¢ 00 de bit $ded0 1163 90 Oe bee t9

103¢ Bd af 11 sta y 10ct d0 03 bne tl 1165 ad b1 11 lda yll

LO3f al tay 10d1 de 01 d0 dec $d001,x 1168 dd 00 d0 emp S4000, »

]rh:FUZETER



116h b0 06 bes to
1164 94 00 40 sta §d4000,x
1170 4c Bh 11 jmp 10
1173 ad 10 d0 9 1da $d010
1176 2d ba 11 and en
1179 cd ba 11 emp 0
117c €0 10 beq tll
11%¢ b0 Ob vi bes t10
1180 ad b4 11 vl 1da y21
1183 dd 00 d0 emp 54000, x
1186 90 03 bee 10
1168 94 00 dO sta $4000, =
118b 4c 31 #a tl0 jmp Seall
ll0e 8d B5 11 tll lda yih
1191 <9 01 cmp k301
1193 £0 eb beq vl
1195 ad 10 40 lda 54010
1198 24 ba 11 and #o
11%b cd ba 11 cmp B0
119 4c 7e 11 imp v2
11al 78 kil sel

1142 29 11 lda #5331
11a4 84 14 03 sta S0314
1147 a9 ea ida #5ea
11a% B8d 15 03 sta 50315
lLiac 58 cli

ilad 60 rts

1iae 00 X byte 0
1laf 00 ¥ -boyte 0
1160 Q0 xl byte 0
Liel Q0 yil Jayte 0
1162 00 y1h .byte 0
11h3 00 nl .byte 0
11b4 00 y2l .byte 0
1165 00 yzh byte O
ilb6 00 L3 byte 0
11b? QO yl oyte 0
11b8 00 yh Lbyte 0
1lb% 00 12 byre O
1lba 00 8o byte 0
A BASIC program:

10 $Y54096,0, 140, 80, 270,
160:POKE4537,0

20 PRINT"<CLR;CTRL#+2>":
POKES3280, 2:POKE53281, 6

30 PRINT” <HOME>Y :"PEEK
(53249)"<CRSR BAL>
X:" (PEEK{53264)AND1) *256+
PEEK (53248)"<CRSR BAL> ™

40 PRINT”PRESS FIRE!"

50 IFPEEK(4537)>0THENGD

55 GOTO3C

60 PRINT” TUZ:
Y:*PEEK (4534) "<CRSR BAL>
X:"PEEK (4536) *256+PEEK
(4535)*<CRSR BAL>
“:GOTO30

70 5YS4513 REM MEGSZAKITAS
NUKU

Gondolom segitség nélkil is ki logjatok
lalaini, hogy a <>-jelekbe zart kilejezé-

sek mil takarnak, A gépi részben a Ki
cimkét6l talalhatd programrész megszin-
teli a korlalozasl es a sprite-kezelés!, de
a sprite-ot nem (!) tinteti el; ez program-
ban még nagyon hasznos lehet. Assz'em,
ezzel elég rendesen Klaknazluk egy
MOUSE POINTER lehetéséageil, Ogy-
hogy ezt a 1émal le is zarhatjuk.

-JOE-

OSZTOTT
RASZTERCSIKOK #2

Gondolom, most mindenki tovabblapoz,
mert az egykorl raszterosztashoz hasonld
(CoV 45) lamersagra szamit. A multkori
proggit nem volt szandékomban berakni
a rovatba, de olyan nagy volt a kavaro-
das, hogy mire leleszméltem, az anyag
mar a nyomdaban voll. Az elé6zé proggl
hatarériéke ehhez képest exponenciili-
san a minusz végtelenhez tart, magya-
rul: ezt a programot mar Ti is fel tudjatok
hasznalni, raadasul egy sorban 7 kilén-
bozd szint adunk a raszternek, akar a
teljes képermydre is ki lehet terjeszteni,
maga a program joval révidebb, szoval
sokkal jobb, A program wvégén talalhatak
a szinek (.byle), az Sx, sorban |évd szi-
nek az x. oszlop szineil tartalmazzdak,
ezek szamal és a CPX-nél lévs éridkel
névelve nbvelhetjik ggdleges irdnyban
a raszter hosszat, Mos! lassuk a progra-
mot:

= S1000

SE]
LDA #57F
STA SDCOD
LDA #5821
STA SDO1A
LDA #<IR
STA 50314
LDOA ®>IR
STA 50315
LDA #540
STA 5D012
LOA #S0B
STA SDO11
CLI

vi JHP VI

IR INC 5D019
LDX BSOF

v3 DEX
BNE V3
NOP
NOF

va LDA S1.,.%
STA 5DD20
LOA B2, X
STA $SDO20
LDA 53,X
STA SDO20
LDA S54,X
STA S0020

LDA §%, X
STA SD020
LOA S&,%
STA SDO20
LDA §7,%
STA SDO20
THX
CPX #10
BNE V32
LDA #500
STA 50020
JMP SEATE
51 .BYTE
9,2,8,10,7,1,7,10,8,2,9
52 _BYTE
6,14,3;1%,1,1,13,3,14,6
53 .BYTE
11,312,159, 7,1:1,7,15,12,11
54 .BYTE
6,14,3,13%,7,1,710,68,2,9
55 .BYTE
11,12,15,7,1,7,13,3, 14,6
56 LBYTE
9,2,8,10,7,1,7,15,12, 11
57 BYTE
1,11,12,15,1,15,12,11, 1

Ja, ha eddig még nem irtam voina le va-
lahol, az altalam irl proggikban minden
arték a leirtinak lelel meg, tehat: # deci-
malis, #$ hexadecimalis; ugyan igy a cim-
zéseknél: $§ hexadecimilis, ha nincs § jel,
akkor dacimalis.

-JOE-
INTERLACE

RASZTERCSIKOK

Valgjiban ez nem is igazan INTER-LACE
(mar ha az INTERLACE-n a halds Gssze-
lizésen alapuld szinkeverést érijok),
csak eqgy elég egyszeru trikk: egymas-
hoz szinarnyalaiban kdzeli raszter-csiko-
kal rakunk egymasra, igy a két szin ke-
veredésébd!' hozhatunk létre O} szinar-
nyalatokal. Persze az efléle szinkeverés
erosen korlalozoll, példaul a fehér és5 a
lekete valahogy nem akar dsszemenni. .,
de azén viszonylag sok szin keverheld
ki vele. A proggiban a 3 szirka szinbdl
csindlunk 7-et, aranylag elfogadhatd, vil-
logasmentes dsszedllilasban; az dssze-
hasonlitas végetl a program kirakja az
eredeti szlrke szinekbdl dsszeallithato
rasztercsikol is. Az egymasra masolan-
do szineket kblon kell osszeallitanunk, a
proggi végén levd S1 és S2 cimekidl
kazdve. Akkor lassuk a macil:

*= 51000
SEI
LOA #S57F
STA SDCUOD
LOA #58]
STA SDOLA
LOA #51B

£ “\ilaq FOZETEK




Il

Vi

va

Ve

12

va

V5

vé

LP

51

S

STA SD011

LDA #5131

STA SDO12

LDA #<I1

STA 50314

LOA #>I1

STA 50315

CLI

RTS

INC SDO19

LOX #30F

DEX

BNE V1

LDA S1,.X

STA SDO20

STA 5D021

LDY LP,X

DEY

BNE V2

INX

CPX #20

ENE VI

LDA #5500

STA 5D020

STA SD021

LDA #<12

S1TA 20314

JMP SEAJ]

INC SDO19

LDX #S50F

DEX

BNE V4

LDA S2,.X

STA SD020

STA SDD21

LDY LP,X

DEY

BNE V6

INX

CPX %20

BNE V5

LDA #500

STA 5D020

STA 5D021

LDA #<Il

STA 50314

JMPF SEA3]

.BYTE

1,8,8,8,8,B,8,8

.BYTE

1,8,8,8,8,8,8,8

.BYTE

1,6,8,8,8,8,8,8

.BYTE
0,11,0,11,12,12,15

.BYTE
12,322,11,0:11,8,:0

.BYTE
0:.11,12,15,12,11.0,0

.BYTE
11,11,12,12,12,15,1%

.BYTE
15,12,12,12,11,11,0

.BYTE
0,11,12,15,12,11,0,0

JOE-

« FUZETEK

RASTER-RUGO

A program egy 32 csikbél Aallé
rasztersavol huz szét rugdszerden (és
dinamikusan, tehat mindig visszapattan,
rugdzik) a teljes képermydn. A proggi vé-
gén taldthalé BASIC rész allitja eld a
RUGO SINUS adatait. Az idézités elég
s2""ul sikerilt, de meég igy is latvanyos.
A raszler idGzitésének egyébként van
egy egyszeribb mddja, amelyet Idleg a
raszter-csikoknal lehet |6l hasznositani.
A RASTER-nek meglelelSen kell tiggt-
leges iranyban lelgbrgelni a sorokat; ha
mar itt tartunk, akkor kihasznalnam az
alkalmat, és eloszér ezt mutatndm be,
utana jéhet a RUGO.

Tehat a RASTER:

IRQ INIT
kb. $2D-n

IRD INC $D019

LDX #500
VISSZA LDY SZIN,X

STY $D020

STY Sbob21

LDA $D012

AND #507

ORA #510

STA 5D011

NOP

NOE

INX

CPX #AKARMENNYI

BNE VISSZA

IRQ TOVABS

JMP SEA3L
SZIN .BYTE SZINERTEKEK

Amint lathattatok, ez csak egy sablon volt,
az egyszerdség kedvéért. Akkor most
kévetkezzen a RASTER-RUGO:

coon LOPT 00, P

coon = 30000
cood 78 SEI

co0l A9 7F LOA #57F

CO03 8D 0D DE 5TA  SDCOD
c006 A% 51 LOA #3581

CO0E 8D 1A OO STA  SDOI1A
cooe A% 21 LDA #<IR

cCoO0D 8D 14 03 STA 50314
CO010 A% CO LDA J2IR

colz a0 15 03 STA 50315
COLS A9 2D LDA #52D

CO017 8D 12 DO STA D01z
CO1A A9 1B LDA B#51B

ColC 8D 11 DO STA D011

COLF 38 CLI

€020 &0 RTS

CO021 EE 1% D0 IR INC $DO19
Co24 A2 OF LOX #50F
C02é CA V1l DEX

C027 DO ¥D BNE VI

C025% BD 8A CD V2 LDA CO,X
CG2C 8D 20 DO STA $D020
CO2F BD 21 PO STA §D021

€032 BC 6A CU LOY LO,X
CO3s 88 vl DEY

C036 DO FO BNE V2
CO38 A9 00 LDA #5500
CO3A 8D 20 DO STA 5D0Z0
CH3D 8D 21 DO S5TA SDOA1
CU40 BC 00 €1 ER LDY 5C100,X%
c043 CB INY

co44 BB V4 DEY

c045 DO FD BNE W4
co047 E0 00 CEX #5300
C049 FO O BEQ TI
CO4B AD 41 €O LOA ER+1
CO4E 18 ' o

COAF 69 03 ADC #1503
Cos51 80 41 c0 STA ER+l
CO54 A0 08 LBY 0508
CoS6 88 TF DEY

cO57 DO FD ENE TF
CO59 £8 T1 INX

COSA EO 20 CEX  #520
COSC DO CR BNE V3
COSE AD 41 CO LOA EH+l
coEl 38 SEC

€062 E9 &1 5BC  #561
CO064 BD 41 CO STA ERs]

CO&T 4C 31 EA RT JMP SEA3L
COeA OA OA DA LO

-BYTE10,10,10,10,10,10,10,10
C072 OA OA OA

.BYTELD, 10,10,10,10,10,10,10
COTA DA OA OA

.BYTE10, 10,10,10,10,10,10,10
C082 OA DA DA

-BYTELD, 10,10,10,10,10,10,10
COBA 01 OF OC CO

BYTELl, 1%,12,11,6,14,3,13
ct92 01 0D D3

-BYTEL,13,3,14,6,11,9,2
CO%A Ob OAn O7

.BYTES, 10,7,1,7,10,8,2
COAZ 09 0B 05

LBYTES,11,5,13,3,14,6,1

100 FORI=OTO1B0STEP1BO/288
110 POKEI*2B8/180+49408,
SIN([1/180*1)*64
120 NEXT
JOE-

SCREEN-SCROLL

A proggi eleg egyszeri, mégis hasz-
nos dolgot valésit meg: a teljes képet
alulrél felfelé bedsztatja a képernyd-



re, a sorok masolgatasa nélkiil, Kis
valtoztatassal el lehet érni (nektek is
legyen egy kis dolgotok), hogy a ké-
pet az also kerel magott tartsa, amig
egy jelzét meg nem valoztattok, igy
ott el lehet intézni a szinezéseket, ki-
irasokat, és mindez nem latszik egy
pillanatra sem a képemyobn. Tehat a

program:

‘= 51000

JMP KZ

ST SEL
LDX

STX

DEX

STX

LOA

STA

LDA

STA

LDA

5TA

CLI

RTS

KZ LDA
STA

#5301
SDO1A

2DCOE
52D
D012
$<IRk
$0314
i>IR
S$0315

#3500

SD020
STA 3D021
JSR SES44

CK LDA 5Z
BEQ VI
JSR SFFED2
INC CK+1
JHMEP CK

VI JSR SFFEA4
BEQ VI
JMP ST

IR INC SDO19
LDX SM
LDY SM

V2 LDA $DO12

Vi CMP S§DO12
BEQ VI
AND #8507
ORA B3510
STA SDO11
DEY
BNE V2
DEX
BENE T1
LDA #501
STA SDCOE
LDA #5F0
ETA SDO1A
LDA #5231
STA $0314
LOA #SEA
STA 50315
LDA #51B
STA 5D011

Tl STX SM

JMP SEA3]L

SM -BYTE 35C7

S% .TEXT "“THIS
LITTLE RUTINE
WRIT"™
-TEXT “TEN BY JOE
E"GH L
o TERT ™
COMMODORE VILAG!*™
-BYTE 13
. TEXT “PRESS ANY
KEY FOR SCRE”
- TEXT “EN-
SCROLLING'"™
«: BYTE O

Eagyebkent barmely progginal, amely
a kepernyasorok helyzetét a RASTER
segilségével valtoztatja, azoknal bar-
melyik kepernybvel (HIRES, MULT!
stb.) eljatszhatjuk ugyanazt, ott is t6-
keletesen mikddni tog (ez a rutin 16-
leg MULTI kepnél hasznos).

-JOE-
A SINUS

Sok szd esett mar midenféle
szinuszos effektrél (ha még nem,
akkor majd fog), amelyeket legtébb-
szdr a BASIC SIN(x) és a COS(x)
thggvenyek segitsegavel allitanak els.
Most nem akarom onnan kezdeni a
magyarazatot, hogy mi a szinusz: aki
ilyesmivel foglalkozik az 16bbbnyire
mar ugyis ludja, a lényeg az, hogy
szinusszal es koszinusszal tudjuk le-
irm egy kor, ellipszis, vagy valamilyen
gorbe pontjait. A SIN(x) és a COS(x)
luggvenyekben az X ertek az a szog
radianban (ezt is ismeri mindenki? 1
fok=[1/180 rad), amelynek a szinusza-
ra kivancsiak vagyunk, ugyan igy a
koszinusznal. A kapott értékek tulaj-
donképpen a gorbe egy adott pontja-
nak egy XP;YP pontra vonatkoztatott
XY koordinatai. Ezeket az ertekeket
0ssze-vissza szorozgalva nagyithat-
juk {ami szlkséges is), nyujthatjuk X
es Y iranyba, és még sok szép dol-
got muvelhetink velik. A most kvet-
kezd proggl egy univerzalis
szinuszprogram (hu, micsoda szo-
veg), amely tartalmazza egy szebb
szinuszmozgas eldallitasahoz szik-
seges dolgokal. Most lassuk a
proggit, utana a magyarazatot;

10 K5=0:VS=360:FS=0:5p=2
15 MH=256:MX=24576:MY=24832

Z0 XR=40:YR=Z0D:XP=160:
YP=100:XH=]1:YH=]

25 HIRES:CLEAR

30 LP=(VS5-KS) /MH

35 PL=1/LP

40 P=[]1/180

45 FOR I=KS TO VS STEP
LP+SP

50 X=COS (XH*P*IP*FS) *XR+XP

20 Y=SIN(YH*P*I+P*FS)*
YR+YP

6D DOT X, Y

65 POKE MX+PL*I-I*SP.X

70 POKE MY+PL*I-I*SP,Y

75 NEXT

A szinusz vonalat legjobban egy
BASIC bovitdvel kévethetjik nyomon,
amellyel a grafikus képernyore rajzol-
juk a bejart utvonalat (latod DoT, in-
nen sem maradtal ki). A proggi ele-
jen levé valtozokkal allithatjuk be a
nekiink megfeleld szinuszgorbe tulaj-
donsagait, ami a memaoria meghata-
rozott részere keril lementésre. A
valtozok jelentése a kbvetkezd:

HE;:: A gbrbe kezdG szdgértéke fok-

an.

VS: A gérbe vegz6do szogertéke fok-
ban.

FS: Ezt a valtozét csak azért tettem
bele, mert ezzel érheto el az a sok
demoban elofordulé 'korongmoz-
Qas’, az érték novelésével egyre
nagyob szégben fordul el pl. egy
ellipszis a sajat tengelye koril, (tér-
beli) ‘korongmozgast’ idézve eld.

SP: Szinuszszdg lepeskoze fokban;
sebesseq.

MX: Memariaterdlet kezdBcime,
amelyre az X-koordinatak kertinek
lementesre.

MY: Memariaterdlet kezdécime,
amelyre az Y-koordinatak keralnek
lementésre.

MH: Memdariaterdlet hossza, amely-
re a leljes szinuszt a proggi auto-
maltikusan beoszija

XR: Kor vagy ellipszis X-iranyu suga-
ranak hossza.

YR: Kor vagy ellipszis Y-iranyu suga-
ranak hossza.

XP: (nem, ez nem experience point)
A kor vagy ellipszis kGzéppontja-
nak X-koordinataja.

YP: A kor vagy ellipszis kGzéppontja-
nak Y-koordinataja.

XH: Az érték az mutatja, hogy a kar
vagy ellipszis hanyszor legyen
‘'megcsavarva’ az X-tengely karol.




YH: Ez az érték pedig az Y-tengely
korlli ‘megcsavarast’ jelenti.

A 25-0s és a 60-as sorok elhagyasa-
val siman BASIC-bdl is futtathaté a
proggi.

Ha az MY utan nem cimet, hanem
MX+MH-t irunk, akkor a teljes
szinuszt egy tdmbben kapjuk meg
(MX-t61 MX+2"MH-ig). Ja, és a prog-
ram lefutasa utan ne felejisik el a
szinusz memdoriateriletét lementeni...

~JOE-
SINUSRASTER

Ez a proggi tulajdonkeppen csak be-
mutalo, de kis atalakitassal sajat
programban is hasznalhatd lesz. A
program 0-255 db, egyenként 8
rasztersoros rasztersavot mozgat Sl-
NUS hullamban a képernydn, kbzben
minden sav meg a sajat tengelye kb-
rdl is forog. A programban lehetéség
nyilik a rasztersavok szamanak és
tavolsaganak valtoztatasara:

F1 - Savok szamanak novelése

F3 - Savok tavolsaganak novelése

F5 - Savok tavolsaganak csokkenté-
se

F7 - Savok szamanak csokkentése

Most nézzilk a programol:
cooo .OPT 00
coo0 *=  5C000
coto 78 SEI
CoOL A9 TF oA #57F
€003 8D 0D DC STA $DCOD
CO0E A9 81 LDA #3581
CO08 BD 1A DO STA $DOLA
COOB A9 26 LOA I<IR
COOD 8D 14 03 STA 50314
CO10 A9 CO LOR #>IR
co12 80 15 03 STA 50315
Co15 A% 31 Loa 531
COL7 8D 12 DO STA $DO12
CO1A A9 1B LOA 0518
€0i1C BD 11 DO STA 50011
CO1F 58 cLt
C020 20 44 ES J5R SES44
€023 4C A6 CO JMP PR
CO026 EE 19 DO IR INC 50019
C029 A2 OF LDX #50F
co28 CA L1 DEX
co2c o0 FO BNE Ll
COZE BD D& CO LY} LOA CO,X
C031 8D 21 DO STA SD021
C034 8D 20 DO STA 5D020
C037 BC 38 C1 LoY LO,x
FUZETEK

56 4%

CO3A
céis
€030
CO3E
Co40
co42
Co44
Co47
CO4A
Co4D
cos0
c033
C0s5
CCS57
COoSA
cosa
€050
Co&0
co63
Co66
C0EY
CUeC
COEF
ci7l
cor4
cor
co78
co79%
£o78
COTE
COTF
co82
coas
Cosaa
CGE9
coas
COSE
co9l
co92
€095
cosy
COSA
Co%D
COSE
COAD
COA2
COAS
COAB
COAS
COAR
COAD
COAF
conl
coal
COBS
CeB?
Co89
COBC
cosF
Ccocz
COCs
cocs
coca
CoCE
Cool
cCOoD4
CoD5
Cops

B8
oo
ES
ED

AS
8D
8D
20
20
4C
AS

SD
Ch
10
EE

B0

AC
BE

99
ce
CA
id

18
6D
8D

10

8D
&0

30
ES
EQ
oo
8C
el
20
c3

cH
Fo
c9
F
cs
Fo
&C

&C
4C
ic
4C
0e

ug
oF

&0
EC
oo
20
3
82
23
31
oo

LB

FA
LT.)
EA
o7
oS
00

Do
Do
co
co

co

co
co
co
co

o4 Co

oA
38
De

£é

De

D4

CE
D7

95

™
o

29
98

09
Fa
Al

Ed
83
OF
g8
i1
8é
13
87
13
AS
D5
Ab
D3
A6
Dé
Ad
D&
A&

oy

co
co
co

co
co

ci

€1
cl

el
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DEY

SSERNES

JSR
JSR

3TA

BPL

STA

BEQ

IRREARREREREREY

1560
L3
580
$0020
sD0zZ1
L4

$EA]L
1300
§35F
€0, X

v2

Al+l
Al+1

+C200
14

150A
SN, X
CC, Y

Al+1
PL

Ad+1
Y

Al+1

15300
ENel, X
SN, X
§509
SH+ 5

SFFE4
365

4588
§586
1587
PR
FR
PR
FL
PR

PL
FR

.BYTEA
BYTELS

ceb? oo XX .BYTEQ
Copa 00 00 00 CO

.B¥7E0,0,0,0,0,0,0,0
COEO 00 00 00 .BYTEG, 0,0,0,0,0,0,0
COEB 00 00 00 .8¥TEQ, G,0,0,0,0,0,0
COUFd 00 00 00 -BYTE(,0,0,0,0,0,0,0
COF8 00 o0 00 .BYTEO,0,0,0,0,0,0,0
C100 00 o0 00 .BYTED,0,0,0,0,0,0,0
Cl08 Q0 00 00 .BYTED, 0,0,0,0,0,0,0
Cl10 00 o0 DO .BYTED, 0,0,0,0,0,0,0
Cli8 00 00 DO .BYTED,0,0,0,0,0,0,0
C120 o0 00 00 -BYTED,D,0,0,0,0,0,0
C128 00 00 00 -8¥7€0,0,0,0,0,0,0,0
€130 00 00 00 -B¥7£0,0,0,0,0,0,0,0
C138 01 08 0@ LO .BYTEl,8,8,8,8,8,8,8
€140 01 06 OB .B¥TEl,8,8,8,8,8,8,8
Cl4E 01 08 08 -BY1€1,8,8,8,8,6,8,8
€150 01 08 €8 -BYTE1,8,8,8,8,8,8,"7
Ci5¢ 01 07 o8 -BYTEL,7,8,8,8,8,8,8
C160 01 07 o4 -.BYTEL,7,6,6,8,B,8,8
Cls8 01 07 OB .BYTEl,7,8,8,8,8,8,8
c170 01 0708 .BYTE1,7,8,8,8,8,8,8
Cl7& 01 06 O8 -BYTE1,6,8,8,8,6,8,8
ci80 01 06 08 -BYTEL1,6,8,8,8,8,8,8
Ci188 91 06 D& .BY1E1,6,8,8,6,8,8,8
€190 01 07 o2 .BYTE1,7,8,8,8,8,8,8

€198 C& OE @) sH
BYTEG, 14,3,13,7,1,7,13,3,14, 6

Most pedig a SINUS adatai kbvetkez-
nek:

*=3C200

byte
.byte
byte
.byte
.byte
.byte
‘byte
.byte
.byte
byte
.byte
.byte
oyte
.hyte
.byte
Joyre
.byte
Oyte
.byte
-byte
-byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
byte
Jhyte
-byte
byre
.byte

928,528,529,52a,52b, 52
$2d,52e,52F,530,5831,%32
$33,%34,535,5836,537,538
$39,%39,53a,53b,53c,53d
$3e,53e,53F,540,541, 542
$42,543,544,544,545,546
$46,547,548,548, 545, 549
$4a,54a,54b, 54k, 54c, 54c
sdec, 54d, 54d, 54d, 54e, 54e
5'1'1 S*E: 54f-$1f.54f; S4f
SAL, 4L, 54,548, 54¢,54¢
GA4f,54F,S4E, S4f, SAE, S4F
S&4f,54f,54e, 54, 542, 548
$4d,544d, 54d, 54c, 54c, 54b
54b, 54a, 544,549,549, 948
S4B,547,547,546, 545,545
544,843,543,542,541,540
$40,5837,5%e,53d, 53¢, 51c
$3b,53a,539,538,537,536
$35,534,5834,533,532,531
530, %2¢L,%52e,52d,52¢c,52b
$da, $29,528,527,526, 525
524,%23,522,5%21,5820,51¢
S$le,51d,51c,%1b,51b,51a
219,5186,517%,516,515,514
$13,%13,512,%811,510,S0¢
50f, S0e, 50d, $50c, S0c, 50b
#0a, 50a,509,508,508, 507
207,506,506, 505,805,504
904,503,503,502,%502,502
501,%501,501,501,5%00,500
$00,500,500,500,500,500



$00,500,500, 500,500,500
$00,500,500,500,501, 501
$01,501,502,502,502,456013
503,503,504,504,505, 505
$06,506,607,507,508, 509
30%, 50a, S0b,50b, $0c, S04
$0d, 50e, 50f,510,%511, 511
©12,3%13,514,515,3516,516
$17,%518,%519,%1a,5%1b,&l¢
5id,&le,51f,520,521,522
523,524,525,5286,027, 527

~JOE-

.byte
hyte
.byte
Lhyte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte
.byte

SZAMKIIRATAS

Programozas soran gyakran szembe-
kerGlhetink azzal a problémaval,
hogy szamokat kell kiirmunk decima-
s, hexadecimalis, vagy binaris forma-
tumban. Ezzel a kis programmal azok-
nak szeretnék segitséget nyujtani,
akiknek nem sikerllt megbirkozni a
feladattal. A proggiban kil6n van va-
lasztva mindharom kiirasi maod, igy
tetszes szerint kdnnyen kiemelhetok.
El6bb lassuk a rutint, utana j6n a
magyarazat:

*= 51000
1000 A2 00 LDX #5060
1002 BE 20 DO SIX §B020
1005 BE 21 DO STX $0Q21
1008 £8 INX
1003 BE 86 02 5TX G0286
100C 20 &4 ES JER SEHR4
100F 20 1D 10 JSR DECIMAL
1012 20 2D 10 JSR HEXADEC
1015 20 6C 10 JER BINAR
1012 AS OO LODA #13
101N 4C D2 FT JMP SFFDE

i &' la design

1010 A9 AB DECIMAL LDA #<DC
101F AD 10 LY #>DC
1021 20 1E AB J58 GABRLE
j3zoveqg kilrdsa

1024 AE A% 10 LOX 3TAM
1027 AD AR 10 LOA SIAM+]
102N 4C CD BD JHP SBOCD

;DecimAlis szém kiirdaa

* -

1020 A9 Cl

HEXKADEC LDA #<RX
103F AD 10 LOY #>HX
1031 20 1E AB J5R SABLE
;Sroveg kilrasa
1234 AD AR 10 LOA SZAM+]
1837 29 FO AND #5¥0
1035 4A LSE A
103N 4A LSR A
1038 4A LSR A
103C 4A L5R A
1030 AA TAX

103E 8D 07 11 LOA HEX, X
1041 20 D2 FF JSR SFFD2
;Elsd hexadecimdlis szamjegy kiirdsa

1044 AD AA 10 LDA SZAM+1
1047 25 OF AND #30F

104% AA TAX

104A BD 07 11 LDA HEX, X
104D 20 D2 FF JSR SFFD2
iMasodik hexadecimilis szdmjegy kilrh-
La

i
;Innentdl ugyanaz mint az
;elézd caak a mAdsik byte-ra

r

1050 AD A% 10 LDA STAM
1053 29 FO AND #5F0
1055 4A LSR A
10%6 4A LSR A
1057 4A L5R A
1058 1A LER A
1059 AA ThX

105A BD 07 11 LDA HEX, X
1050 20 DR FF JSR SFFDZ

;Harmadik hexadecimélis scdmiegy ki-
lras

1060 AD A% 10 LDA S2MM
L1063 29 OF ARD #50F
1065 AR TAX

10&6 BD 07 11 LOA HEX, X
106% 4C D2 FF JMF SFFD2

iNegyedik hexadecimilis szamjsgy ki-
iras

"

LOGE A% D9 BINAR LDA D<BF
106E AQ 10 LoY §>BF
1070 20 1E AB JER JABIE
;Sz6veq kiirdsa

1073 AD AA 10 LOA S5ZAM+1
1076 A0 OB LDY #5068
1078 QA vl ASL A
1079 AR TAX

107A 90 05 8o Ti
107 A9 3} LDA #"1*
107E 4C 83 10 JHP T2
1081 A9 30 Tl LD& #*0"
1083 20 D2 FF T2 JER SFFDL
sEgy bit kiirdsa

1086 BA TXA

1087 BB BEY

1088 DO EE BNE V]

jinnentdl ugyanar mint az
jeléed csak a mAsik hyte-ra

10BA A% FO LDA #<BEA
108C AD 10 LDY #>BA
10BE 20 1E AB JER SABIE
;azoveg kilrasa

1091 AD A% 10 LDA SZAM
1094 AQ 08 LDY 4508
1086 OA Ve ASL A
1087 AA TAX

1038 90 05 BCC T3

108A A% 31 LOA 01"

108C 4C Al 10 JHP T4

109F A9 10 T3 LBA 10"
10Al 20 D2 FF T4 J5R SFFD2
;Egy bit kiirdsa

10R4 AA TXA

10AS 88 DEY

10A6 DO EE BNE V2

10RE &0 RTS

10A% 39 30 SLAM JAURE 1234%

JA kiirandd szdm decimilis alakban
10AB bC . TEXT "Decimallis

eriék: L
10C0 00 BYTE O
101 on HE .BYTE 13
10C2 . TEXT
"Hexadecimalis érték: 53°
1008 0D BYTE 0
1009 QD HF BYIE 13
LODA .TEXT "Bindris
felod Dyte: ©
L0EF 00 .BYTE O
10FC 0D BA B1TE 13
LOF1 TEXT "Binarin
alad byte: *
1106 00 BYTE 0
1107 HEX -TEXT
"0ldI456 1B IARCDER"

Tehat, amint latjatok, a decimalis sza-
mokat a legegyszerubb kiiratni, csak
be kell allitani az X/A mutatot a szam
kezdGcimere, es meg kell hivni a di-
rekt erre a célra megirt ROM rutint. A
hexa szam kiirasa ennel mar bonyo-
lultabb, itt egy tablazatra van
szUségink, amelyben a hexa szam-
jegyeket taroljuk. A kiiras lényege,
hogy egy byte alsé negy és telsd négy
bitjét kildn vizsgaljuk tgy, hogy mind-
kettonek 0-15 értéket ‘engedétyezink’
(ezert kell a felsé négy bitet eltolni az
also helyére), és ennek megleleld
ertéket olvasunk ki a tablazatbol,
amely igy 0-F lesz. A bindris szamok-
nal megint mas madszert kell alkal-
maznunk: a szam egyes bitjeit egy 8-
as ciklussal sorra kitoljuk a byte bal
oldalan, igy a kicsusz6 bit a CARRY-
be kerlil. Tehat eleg ciklusonként a
CARRY:-t figyelni, ez alapjan kénnyi
elddnteni, hogy 0-at vagy 1-gyet kell
kiirnunk, itt is megismeteljlik a mokat
a masik byle-lal is.

Ja, aki meg nem velte volna észre,
annak elarulom, hogy a proggi 16 bi-
les szamra vonatkozott (2x8 bit, bar
a bindrisat kdldn irtam), ez a legtébb
esetben eléeg szokolt lenni.

~JOE-




AMIGARELHAS]

Halihd mindenkinek, mondana Csika,
ha 6 vezetne az Amiga lelhasznaloi
rovatol, azonban Tisztelt Hélgyeim és
Liraim, &és nem utolsd sorban Tisztelt
Amiga Tabor! Nekem jutolt az a meg-
tisztelo feladat, hogy ezennel beje-
lentsem: CSIKA ELADTA AZ
AMIGAJAT és PC-t vett. Sajnos ilyen
idok jarnak. Hétrdl-hétre kapom az
ujabb es ujabb hireket arrdl, hogy mar
megint eladta valaki a jo Oreg
Amigajat azok kdzil, akik az elmult
eévekben szamitottak valamit az
Amiga scene-n. Leginkabb az déb-
bentett meg, hogy a jo dreg ASTER
es csapata is megvalt kedvenc harci
eszkizeldl, ettél tiggetlenil nem ret-
tenti ket vissza semmi attal, hogy
esetleg atvegyek tolem eme rovat
vezeteset, annal is inkabb, mert vé-
lemeényem szerint sokkal nagyobb
gyakorlati tapasztalttal rendelkeznek,
mint én, s mint nem utolsasorban
CSIKA batyd, na de ezt hagyjuk. Szo-
val lehet, hogy legkdzelebb mar Aster
nyomja it a sédert, mindenesetre
nem artana, ha megirnatok, milyen
infokrél olvasnatok szivesen ezeken
az oldalakon (mert nem szreretnénk
ujabb 25 reszen at 1aglalni bizonyos
Lay féle wincsivédelmek titkait...}.

Els6ként egy gyorslistat kdzlok,
amelyben felsorolom azon cegeket,
akik még “esetleg” hajlandok Amigara
lejleszteni, vagy atiratokat késziteni.
Tdbbseguk nemet, de azert meg
akad amerikai es angol ceg is szép
szammal, Lassuk:

21st Century Entertainmeni, ACT
Eilectronics, Action 16, Activision,
Amiga Oberland, Amiga
Technologies, APC&TCP Arcane
Ltd., Arxon, Ascon, Barlage Compu-
ter, Attic, Black Legend, Blue Byte
Software, Byte Express, CD Lid.,
CHS Service, Compedo GmbH, Digi
Pro Europe, DMV Daten, Verlag
GmbH, Dr.Zellmer GmbH, Eagle
Computer, EDV Service, Electronic
Arts, Electronic Design, Empire, First
Software, Fischer Software, Flair
Software, Gametek, Gehrike Soft-
ware, Graltgold, GTI Greenvillage
Ikarion, Int.Ltd., Hamma GmbH,
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Hepp Computer, Hirsch & Wolf, HK
Computer, Ikarion, Infogrames, Irsee
Soft, Korona Soft, MegArt, M-Tec
Design, M.O.M. Computer, Maxon,
Media Systems, Microprose,
Micronic, MS Macro System, Multi
Rak, NEO, New Warld Computing,
PD Support, Phase 5, Point Compu-
ter, Prism Leisure, proDAD, R2/B2
Computer, Rasputin, RBM Computer,
Skidmarks, Sofigold, Software 2000,
Sunflowers, Team 17, TGV Haupt,
TKR GmbH, Triple-S, LIS Gold, View
Com, Village Tronic, Warner
Interactive Ltd,

A '95 Nyari Kulonszamban k&zal
Zene-lejalszok, ill. szerkesztok
tamajaban jott par levél, némi kiegé-
szités es par kerés. Leginkabb ab-
ban keritek a segitséginket, hogy ir-
juk meg 1-2 cég, vagy csapat cimét,
akiktol konkrét info beszerezhets len-
ne adott zenei programok témajaban.
Nos, igy gyors kutyaluttaban csak
egy parat tudtam begydjteni a hiva-
talosak kdzil:

ABF COMPUTER, P{: 400143, D-
70401  Stuttgart, Germany
(Octamed, Octamed
Professional)

AEGIS DEVELOPMENT, 2115 Pico
Blvd., Santa Monica, CA 90405,
USA (AudioMaster, SONIX)

BLANK SOFTWARE, 1477 Folsom,
San Francisco, CA 94103, USA
(Sound Lab)

BROWN-WAGH Publishing, 16795
Lark Ave., Suite 210, Los Galos,
CA 95030, USA (MIDI Magic)

CREATIVE Microsystems, 10110 SW
Nimbus, #B-1, Portland, OR
97223, USA (MIDI-1)

DIEMER Development, 12814
Landale St., Studio City, CA
91604, USA (MIDI VU)

DR. T'S MUSIC Software, 220
Boylston St., Suite 306, Chestnut

Hill, MA 02167, USA (MIDI
Recording Studio, Amiga
Sequencer)

ELECTRONIC ARTS, 1820 Gateway
Dr,, San Mateo, CA 94404, USA
(Deluxe Music, Instant Music)

UIROVAT;

oo

HAITEX Resources, 208 Carrollon
Park, Suite 1207, Carroliton, TX
75006, USA (ADRUM)

INFINITY Software, 1144 65th St.,
Suite C., Emeryville, CA 94608,
USA (HotLicks)

INTELLIGENT Music, 116 N.Lake
Ave,, Albany, NY 12206, USA (M
for the Amiga)

MEDIAGENIC, 3885 Bohannon Dr.,
Menlo Park, CA 94025, LISA
(Music Studio)

NEW WAVE Software, P.O.Box. 438,
S1.Clair Shores, M|l 48080, USA
(Dynamic Drums, Dynamic Studio)

THE OTHER GUYS, P.O.Box. H.,
Logamn, UT B4321, LISA (Synthia)

PRECISION, 8404 Sterling St., Suite
A., Irving, TX 75063, USA (Pro
sound Designer)

A lista korant sem teljes és csak hiva-
talos zenei software-ek kiadsinak ci-
meit tartalmazza. Azeért ez is valami,
mindenesetre gyujidgetink tovabb.

Es akkor a cimeknél maradva. Téb-
ben kértetek, hogy irjunk le par kil-
t6ldi, de azert itthonrol viszonylag
kbnnyen elérheté cimet, ahol még
nagy Amiga software, ill. hardware
valasztekot talalhattok. Nos, egy haz-
zal arrébb, vagyis Ausztriaban tudok
egy tuti cimet, ez Graz-ban van:
PRO System Computersysteme,
Merangasse 32, A-8010, Austria
No persze, ha valaki nem rostell ici-
picit tobbet utazgatni, ajanlhatok egy
del-nemet Gzletet is, ez Miinchenben
van:
COMPUTER CORNER Micky
Wenngatz, Albert Rosshaupter
Strasse 108, B1369 Mdanchen,
Germany

Masok az irant érdekiodtek, hogy tud-
juk-e jelenleg is aktiv kilfdldi, pl. szom-
szédos orszagbeli Amiga klubok ci-
meét, esetleges kapcsolatielvétel cél-
jabél. Nos, ismét osztrak és némel
cimekkel szolgalhatok:

GALACTIC Friendship, c/o Mario
Nausch, Schmalzhofergasse 20/12,
A-1060 Wien, Austria



THE FREAKS, c/o Lidwina
Koglbauer, Starhermbarggasse 60, A-
2700 Wiener Neustadt, Austna
AMIGA CLUB 2000, c/lo Andre
Guger, Hauptstrasse 24, A-4432
Ernsthoten, Austna

AMIGA CLUB Midnchen e.V..
Pasttach: 100130, D-80075 Minchen,
Germany

Most egy kis attekintést agdok arrdl,
hogy mi jelent meg Amigara mosta-
naban a telhasznalol programok te-
rilletén:

AdraessMaster 2.0

Ez egy szuper kis adatbazis-kezeld,
intelligens modem kezaléssel tamo-
gatva.

Keszildje: Jan Geissler

min.0S: 2.X

RAM: 0.5 MB

Datenbank 2.3

Vegll is nem Is jaték és nem is fel-
hasznaloi program. Gyakorlatilag egy
cheat machine, amely legalabb
10.000 jatékhoz kdzol kénnyiteseke!,
Kiadd: APC&TCP

min.0S: 1.3

RAM: 0.5 MB

LZX 1.01

Ez egy uj shareware 16marita, amely-
re igen csak erdemes lesz attérni az
LHA-rél. Specialis verzioi jelentek
meg 68000, 68020 és 6B040-es gé-

pekre.
Kiadd: Nordlicht

Jukebox

Egy shareware Audio-CD lejatszo
progy mindazoknak, akik rendelkez-
nek CD meghajtoval. A képernyén
minden gombaot és adatot megjelenit,
ami egy hagymanyos CD lejatszolal
elvarhatc.

Keszitoje: F.J.Reichert

min.0S: 1.2

RAM: 1 MB

Text Plus Professional 5.01
Szovegszerkesz1d, elsosorban gyors
szdvegleldolgozasra.

Keszito: Martin Steppler

min.05: 2.x

RAM: 2 MB

Final Writer 3
Szovegszerkeszt6, mely egyes funk-
cioit még egy DTP program is meqgiri-

gyelhetne.

Kiadd: Amiga Oberland
min.O8: 2.

RAM: 1.5 MB

Word Worth 3.1

Szdvegszerkeszio, melyel hasznalva
igen gyorsan helyezhetiink el egysze-
ru abrakat szovegonkben.

Kiado: Krieger, Zander & Partner
min.QS5: 2.x

RAM: 2 MB

GoldEd Pro

Igen hatékony, de nagyon egyszerd-
en kezelheld szdvegszerkesz1o.
Készildje: Dietmar Eilert

min.OS: 68000 - 2.x, 68020 - 3.x
HAM: 68000 - 1 MB, 68020 - 2 MB

RO

Igen kivald shareware adatmanager
es disk kezeld programecsomag, amo-
lyan Norton utanzat Amiga maodra.
Keszitgje: Oliver Rummeyer
min.OS: 2.x

AF Copy 4.3

Mint az elb28, csak mas kintdsben.
Készitbje és forgalmazoja: Hydra/
Tension/LSP

min.0OS8: 2.x

Browser Il. V3.0

Ugyancsak szinvonalas shareware
adatmanager, pull-down meniikkel
tarkitva.

Készitdje: Sylvian Rougier

min.0S: 2.x

Octamed Professional 6.0

A nepszerd zeneszerkeszto- és lejat-
520 legujabb verzidja tovabbi bovite-
sekel tartaimaz, pl. felismeri a MAUD,
AIFF es WAVE Sample-lormatumo-
kal is, jelen van a MIDI tamogatas,
megfeleld hangjegy-kijelzés, Sample-
Editor, Sound-Synthesis lehetdség,
Toceata tamogatas, Online-help, no
es persze van beldle angol, de inkabb
nemel verzio is.

Kiado: ABF Computer, Pi: 400143, D-
70401 Stuttgart, Germany

min.0S: 2.04

RAM: 1 MB

Siegfried Copy 1.6

Ez a nyar elején startolt masolé igen
hamar radobbentette a mellette elbal-
lagokat, hogy nagyon gyorsan érde-
mes atterni a hasznalatara, Az 1BM

es Alari ST formatummal vald kom-
patibilitason tulmenden a modem-ka-
zelesen at lekezell az LHA, DMS és
ZIP és Zoo lile-okat is,

Kiado: Siegfried Soft

min.0S: 1.3

RAM: 0.5 MB

Super Duper 3.13

Ennek elGdjerdl mar csacsogott vala-
mit Jean bacsi a CoV 1993/94-es, da
lehet hogy a '92-es Evkényvben, Na-
gyon egyszeru es konnyud kezelhelo-
sege mialt arat sikert az Amiga fel-
hasznalok kbzott

Keszitdje: Sebastiano Vigna

Kiado: Nordlicht

min.OS: 2.x

Picture Manager 2.0

Szamos megoldassal talatkoztunk
mar arra nezve, hogy azt a rengeteg
kepet, ami az Amigank wincsijén 1a-
lalhato, meglelelben rendezhessik,
nezegethessak, formatumal modosit-
hassuk stb. Nos, az Irsee-Sofl leg-
ujabb programja igen kivalé a maga
nemeben. A hagyomanyos |FF
garfikak, JPEG, vagy GIF tamogatta
animaciok mellett tamogatja a Kodak
Photo-CD formatumot, s persze bar-
mirdl-barmire hajlando konvertalni. A
Turbo-Print 4.0 kiegészitd program
seqitsegevel kedviinkre nyomtathat-
Juk az allomanyl nyomtatora, avagy
akar el-FAXolhatjuk a baratunknak
modemen keresztll,

Akkor mos! jojjon egy egyszeru
programozoi fogas, csak azért mert
sokan sirtatok, hogy valami egysze-
ribb demonstraciokkal is loglalkoz-
hatnank.

Keék, narancssarga, fehér és lekete.
Az Amiga lulajdonosoknak ismerdsek
ezek a szinek, amelyek az alap
Workbench szinei. Nagyon egyszert
maodszerrel azonban magvaltoztathat-
juk ezeket a szineket, pontosabban
kiegeszithetjdk lovabbi neggyel, igy
a Workbench-ben mar 8 szint élvez-
hetink, A szinbdvitées némileg csok-
kenti a rendelkezesinkre allo szabad
memoriaterllel nagysagat, igy ha
szuksegunk van erre is, maradjunk az
aeredell allapotnal,

A mellekelt programok hasznalata
nagyon egyszeru. A Colorbench se-
gitsegevel atvaltunk a 8 szin(i mod-
ba, mig a Normalbench visszaallitja
az eredeti allapotot.




ElGszb6r kdzdljok a Benchmark
Modula-2-ben készilt forraskodot, ezt
kéivetben a Lattice-C-ben készit k-
dot. A kodokat meglelelGen befordit-
va a rutinok futtatasa nagyon egysze-
ra;
CLI utan

RUN COLORBENCH, vagy

RUN NORMALBENCH.

COLORBENCH - Modula-2 szerint
MODULE Colorbench
FROM Intuition IMPORT
OpenWorkBench,
ScreenPtr, RemakeDisplay

FROM Graphics IMPORT BitMapPtr;
FROM Rasters IMPORT AllocRaster;
FROM SYSTEM IMPORT BYTE;

FROM Blit IMPORT BlitClear,
BitClearFlagSet;

CONST
NormalBltFlags -
BitClearFlagsSet(0),

VAR
Ser: ScreenPtr;
bm : BitMapPtr
I : CARDINAL,;

BEGIN
Scr = OpenWorkBench();
WITH Scr* DO
bm := RastPort.BitMap,
WITH bm* DO
IF CARDINAL (Depth)=2 THEN
Planes[2] :=
AllocRaster(Width,Height);
BitClear(Planes([2] Width DIV
8 * HEIGHT,
NormalBltFlags);
Depth = BYTE(3);
END;
END;
END:
HemakeDisplay,
END Colorbench.

NORMALBENCH - Modula-2 sze-
rint

MODULE Normalbench

FROM Intuition

OpenWorkBench,
ScreenPtr, RemakeDisplay

FROM Graphics IMPORT BitMapPtr;

FROM Rasters IMPORT FreeRaster;

FROM SYSTEM IMPORT BYTE;

IMPORT
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VAR
Scr: ScreenPtr;
bm : BitMapPtr

BEGIN
Scr 1= OpenWorkBench(),
WITH Secr DO
bm := RastPort.BitMap;
WITH bm* DO
IF CARDINAL(Depth)=3 THEN
FreeRaster(Planes{2], Width,Height);
Depth := BYTE(2);
END;
END;
END;
RemakeDisplay,
END Narmalbench.

COLORBENCH - C nyelvii rutin

#include <intuition/intuition. h=

struct Screen *Scr;

struct BitMap *bm;

struct IntuitionBase “IntuitionBase;
struct GfxBase "GfxBase;

#define WIDTH Scr->Width
fidefine HEIGHT Scr->Height
#define DEPTH bm->Depth

void main()

{
iH{(IntuitionBase =
IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition.library”,
32)) ==
NULL)
exit(100);

(struct

if{(GfxBase = (struct GfxBase *)

OpenLibrary(“graphics.library”,
32)) ==

NULL)
exit(200),
Ser = (struct Screen
"10penWorkBench();
If{SCI':—:NULL]
exit(300);

bm = Scr->RastPort.BitMap;

iH(DEPTH == 2)
{
bm->Planes[2] = (PLANEPTR)
AllocRaster(WIDTH, HEIGHT);
BitClear(bm->Planes[2], WIDTH
/8°
Height, 0);
DEPTH = 3;

RemakeDisplay();
}
Closelibrary(GixBase),
CloselLibrary(IntuitionBase);

}
/* and of Colorbench.c */

NORMALBENCH - C nyelvi rutin
#include <intuition/intuition_h>

struct Screen *Scr;

struct BitMap “bm;

struct IntuitionBase *IntuitionBase:
struct GfxBase "GfxBase;

#detine WIDTH Ser->Width
#define HEIGHT Scr->Height
#idefine DEPTH bm->Depth

void main()
{
if({IntuitionBase =
IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition.library”,
32)) ==
MNULL)
exit{100),

(struct

if{(GfxBase = (struct GixBase *)
OpenLibrary(“graphics.library”,
32)) ==
NULL)
exit(200),
Scr = (struct Screen
*)OpenWorkBench();
if{Scr == NLULL)
exit(300),

bm = Scr->RastPort.BitMap;
i(DEPTH == 3)

{
FreeRaster(bm->Planes|2],
WIDTH, HEIGHT);
DEPTH = 2;
RemakeDisplay();

)

CloselLibrary(GfxBase):
CloseLibrary(IntuitionBase);

}
/™ end of Normalbench.c */

Nos, ennyit az 6sz kezdetén, varjuk
tehat leveleiteket, mirdl szeretnétek
olvasni az Amiga felhasznaléi rovat-
ban.

-Gumiboy-



InterNet. Sokan felkapjak a fe-
joket erre a széra, joparan érdek-
I6dve figyelnek, masok pedig siet-
ve elmeneklinek, vagy felhaboro-
dottan tiltakeznak, hogy mit keres
ez a ‘PC-centrikus’ halézat egy tisz-
tan Commodore-os lapban. Ez nem
teljesen igaz. Valéban jorészt PC-
ken keresztll ‘lathatunk ra’ erre a
vilagra (mert igen, ez eqy kilan vi-
lag), de ebben az esetben a PC
csak egy eszkdz, s mint tudjuk, a
cél szentesili az eszkozl.

Eloszor kissé mélyedjink bele
az InterNet alapvetd fogalmaiba,
hogy késobb, a cikk erdemi részé-
ben ne akadjatok el egy-egy isme-
retlen szot latva.

Szerte a vilagban tébbszazezer,
a Net-be (hivjuk igy, roviden) koot
szamitogepen, ill. szamitogép-halo-
zaton létesitettek a felhasznalok
olyan adatteriletekel, amelyeketl
barki kénnyen elérhet, akinek vala-
milyen modja van a Net-tel valo kap-
csolatteremtesre. Ezeket a teriile-
teket nevezzik site-oknak. Ugy
képzeljétek el ezt az egész dolgot
(hogy egy kissé gyermeteg példa-
val éljek), hogy az Internet egy oce-
an, és ebben vannak szétszérva a
szigetek (a site-ok), melyek kdzvet-
len kapcsolatban vannak egymas-
sal. Ennek a kapcsolatnak szamos
modja létezik, kézlluk egyik az FTP.

Mit is takar ez a rovidités? FTP=File
Transter Protocol, ami egy bizonyos
adalmozgatas! valosit meg az
eqgyes gepek kdzott; hogy erthetébb
legyen: ennek a segitségevel szed-
hetlink le, ill. rakhatunk fel egy file-
! a Net-re. A kbvetkezo tudnivald a
site-ok egyik fontos jellemzgje: az
adatvedelmi szinl. Nem kapcsolod-
hatunk ra barmelyik site-ra, ame-
lyikre akarunk, mert egy ilyen kap-
csolodasi folyamat elsé lépése az,
hogy az adott sile oprendszere kéri
a felhasznalé azonositojat és a jel-
szot. Ugyebar nem valoszinu, hogy
az atlag user tébbszaz ilyennel ren-
delkezne (legalabbis a kezdeti id6-
szakban, ekkor még annak is 6riil-
hetunk, ha van ket-harom account-
unk). De szerencsere rengeteq site-
on van olyan lehetdéséq, hogy eqy
bizonyos nevvel és jelszoval barki
hozzatérhet a site-on tarolt adatok-
hoz (persze nem mindenhez, ha-
nem csokkentetl jogosultsagokkal).
Az ilyen site-okat, ahol public (népi)
belepesi lehetdseg van, elnevezték
Anonymous FTP site-oknak. Las-
suk a szavak jelentésel: az FTP és
a 'site’ fogalmat mar ismerjuk, az
Anonymous (névtelen) pedig azt
jelenti, hogy a site terileteihez min-
denki hozzalérhet. llyen site-ok ese-
tében a belépési procediura rendki-
vil egyszeri (és szinte mindenhol

INTERNET

ugyanaz), a kovetkezbkeéppen zaj-
lik: miutan letrejott a kapcsolat a
geplnk és az adolt site kdzolt, a
username kerdesre 'Anonymous’ le-
gyen a valasz, a |elszohoz
(password) pedig be kell irnotok az
e-mail cimeteket. (Megj.: egyes site-
okon "Anonymous’ helyett ‘itp'-t le-
hetkell imi, jelszonak pedig nem kell
a teljes e-mail cim, hanem elég az
azonositd nevetek - az e-mail cim
elsd része) Az ilyen site-okra belép-
ve nyugodtan csemegezhetlek a file-
ok kozott, melyek lehetnek felhasz-
naloi utility-k, jatekok, Windows al-
kalmazasok (har-har.. B), sib, stb...
Mostantol a cikkben emlitett minden
site-on Anonymous FTP site-ol kell
erteni, mert szamunkra csak ezek
erdekesek.

Végre elérkeztlnk ahhoz a pont-
hoz, hogy megmagyarazzam, mi
Koze van ennek az egésznek a C64-
hez, ill. az AMIGA-hoz. Az Internet-
en ugyanis nemcsak PC-re és nagy-
gépekre talalhatunk programokat,
hanem a Commodore szériakra is,
méghozza nem is keveset. (Innen
lokeppen a C64-rol lesz sz26, mert
nekem egyelore csak ezzel kapcso-
latban vannak tapasztalataim, de ha
lesz érdeklodés a téma irant, bele-
melyedhetlink az AMIGA-s részbe
is, egyébként a kovetkezd dolgok az
AMIGA-ra is hasonloképpen vonat-
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Vannak olyan site-ok, amelyek a
PC-s és nagygépes rendszerekre
valé file-okon Kkivil tartalmaznak
egy-két, vagy akar tébbszaz C64
file-t, és vannak olyanok, amelyek
kizarolag C64-gyel foglalkoznak!
Utabbiak jorészt a mult evben ala-
kultak, s ez is nagy mértékben eld-
segitette a C64 'masodik aranyko-
ranak eljbvetelét’ (a '90-es évek ele-
jén levd stagnalas utan ez valéban
helytallo kifejezes).
Lassuk, milyen 64-gyel kapcsolatos
file-okat talalhatunk ezeken a site-
okon. Az elsé kategoria megleheto-
sen lehangold: emulatorban futtat-
hato file-ok. Gondolom majdnem
mindenki hallott mar PC-n futé, a
C64 mukddesét emulald (pontosab-
ban emulaini prébald) programok-
rol, melyeket nemes egyszeruség-
gel, s talaléean EMULATOR-oknak
hivnak (megdobbentd...) Ezeknek
az elemzesebe most inkabb nem
mennék bele, mert nem szeretnem,
ha altalam béviine vulgaris elemek-
kel egyes fiatalkoru CoV-olvasok
szokincse, de ha valakit nagyon ér-
dekel, régebbi CoV-okban talalhat
informaciokat a temat illetéen Dada
mesier ‘tollabdl’. A kbvetkezo kate-
goria: kilénféle szoveges (text)
file-ok, melyeket PC-s editor-okban
olvashatunk el (vagy nem, de a le-
nyeg, hogy PC-n!) Ezek sok erde-
kes informaciot tartalmazhatnak a
C64 tbrtéenetérdl, jovdjerdl (peldaul
egy ilyenbdl tajékozodhattunk eld-
sz6r a Commodore csddeljarasarol
és annak kdvetkezmeényeirdl is), le-
hetnek hardware leirasok (pl., ho-
gyan kapcsoljuk ra a faterunk ketgi-
gas winyojat a jo oregre... itt nem a
papankra gondoltam), de lehetnek
akar lemezujsagok is (semmi prog-
ram, csak atiszla szoveq, erre a leg-
jobb példa a C= Hacking, ami egy
nagyon informativ diskmag).
Kévetkezzen a harmadik, s egy-
ben utolsd kategodria (ez a legna-
gyobb), ami fokepp’ kdzel all a szi-
vinkhéz, ugyanis ez tartalmazza a
C64-en futtathato programokat. ime
cimszavakban egy lista, hogy ne
csigazzam tovabb az érdeklodest:
1.jatékok, 2.demok, 3.lemezujsa-
gok, 4.felhasznaloi programok,
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5.grafikak, zenék, 6.egyeb. Ha va-
lakinek valaha (s talan ebben a pil-
lanatban is) az volt a gondja, hogy
nem talall cserepartnert, klubot,
vagy egyeéb programbeszerzd he-
lyet, s igy, programok hianyaban
megunta, elavultnak érezte a 64-ét,
akkor itt a lehetoseg, hogy megtolt-
se (] stuffokkal a beporosodotl
diskbox-ait (hm, ez egy 'kissé’ rek-
lamszdvegként hangzik, de igy van)

Nos, lassuk reszletesebben az
egyes pontokat:

Jatékok. Keét kategoria van alta-
laban az egyes site-okon: -regi ja-
tékok, -uj jatékok. Hogy mit jelent a
regl és mit az uj, azt altalaban 'site-
ja valogatja'. Egy peélda: vannak
olyan site-ok, amiket egy-eqy nem-
zetkozileg is (el)ismert csapat ve-
zet (ezek altalaban cracker csapa-
tok, pl. Success+TRC, FA4CG, stb).
Ezek eselében 'régi'-nek szamit az
dtnaposnal régebbi jaték, uj-nak pe-
dig, amit elézé nap fejeztek be a ke-
szitok valahol Eurépaban... A
cracker-ek kGreben ez regen is igy
volt, mert nagyon gyorsan tovabbi-
tottak egymasnak a megtort anya-
gokat, de a Net segitségével ez még
gyorsabba val(ha)t. Azonban én
nem a cracker-ek 'munkajanak’
meggyorsitasarol szeretnek beszél-
ri, hanem a Net-rél, vagyis térjink
vissza az imenti gondolatmenethez.
Hogy egy még ‘szolidabb' példat
hozzak fel, a halézaton megtalalhato
a 64-en megjelent dsszes jaték...
valahol. Pontos helyet nem isme-
ronk, mert ugye mondanom sem
kell,hogy ez is az illegalitas fogalom-
kéréebe tartozik... Tehat ha valahol
a Net-en /GAMES alkonyvtarat ta-
laltok, az nagy valoszinlseggel csak
a jatekok preview verzioit tartalmaz-
za, igy nem sértve semmilyen co-
pyright jogokat. E kényes téma utan
terjink at a legalis oldalra:

Demok. Alapvetoen ittis ket ka-
tegoria van, NTSC (amerikai) es
PAL (zalalovai... khm, akarom mon-
dani eurdpai) rendszerre irt demok,
Szamunkra a masodik csoport a lé-
nyeges, de megnézhetitek nyugod-
tan az NTSC demokat is... utana
meég nyugodtabban fogjatok kikap-
csolni a gépet, mert nemcsak a kep-

ernyd fog Osszekuszalodni (a ket
rendszer kbzotti frekvenciakllonb-
segbdl adodoan), hanem a demaok
minosége (stilus, design, stb) sem
tulzottan elvezhetd. Ennyit a
yankee-krél... Ha valaki attol fel,
hogy igy lemarad sok demaral, an-
nak hadd mondjak egy aranyt a
demok szamat illetéen: NTSC:PAL
= 1:80 (levedések elkerilése végett,
ez nem a Gallup intezel felmerése,
egyszeru sacc.)

Attol fuggetlendl, hogy Magyar-
honban nem igazan vannak demo-
partyk, Nyugat- és Eszak-Eurdpa-
ban azért meg akad, és amint le-
megy egy ilyen, azonnal rakjak fel a
Net-re az elso par helyezettet, igy
barki akar mar masnap megszerez-
heti a stuffokat. Osszehasonlitas-
képpen, pl. egy Daniaban tartott
party-rol az anyag (j6 esetben) egy
hét alatt ér ide a hagyomanyos
(levelezgetos) kontakthalon keresz-
tdl, mig a Net-en ha lassu a kap-
csolat, félora. Persze azt hozza kell
tennink, hogy meég at is kell vinni
64-re, ami elvisz egy kis idot, de
meég akkor is hatalmas a kulénbség.
Ebbdl kbvetkezik a Net egyik Gjabb
elonye: ha valaki olyan
megaswapperré akar valni, akinek
mindig megvannak a legirissebb
anyagok, itt a Ilehetéseg.
A kbvetkezo kategoria:

Lemezujsagok. Itt is hasonld a
helyzet, NTSC-PAL lebontas, de
ezeket nem is valasztjak el igazan,
mert ugyebar egy diskmag outfit-je
nem zabalja ugy a rastertime-ot,
mint egy demo... Na, ezl még-egy-
szer, mert lehet, hogy valaki nem érti
(nem nézek senkit ‘rossz ember-
nek', isten ments!), szoval a lemez-
ujsag ugyanugy elfut mindkét rend-
szeren (plane, ha a készitok elore
lefixaltak.) Bar ez nem tartozik szo-
rosan a temahoz, de elmondanam,
hogy probaljatok beszerezni a
Driven c. diskmag szamait... szinte
sajat gyermekokkent irnak a 64-rdl...

Ez egy NTSC mag.
Sokan nem is gondoljak, de renge-
teg lemezujsag létezik 64-en, ame-
lyek kisebb-nagyobb pontossaggal
minden honapban megjelennek... s
ezek mind ftelkerdlnek a Net-re,
ahonnan meg lekerllhetnek a leme-



zeitekre. Azt hiszem, mar a cikk
eddigi részébél is kiderilt, hogy
nlmx is annyira meghalva eza 64...

ugye

F-Ihlnrmol programok. Ma-
soloktdl kezdve a kildntéle font-,
sprite-, stb. editorokon keresztdl a
Kkomplett egy-, kétoldalas tooldisk-
ekig minden.

Grafika, zene. Rengeteq rajzo-
loprogram, grafikai utility-k,

szamla és boldog netsurfer vagy,
vagy keresel egy olyan dehkvans(
akinek van (valami

ftp.cs.tu-berlin.de: ez a PADUA
‘fennhatésaga’ alatt van, nagyon

ver), és megkéred, hogy ahelysn
hogy a mar igy is 18bbszaz megés
szexkép gyGjteményét novelje a
Net-en val6 kotoraszassal, néha
szedjen le neked egy-két demét. Ha
a Net-access mar megvan, jdhet a
kovetkez6 feltétel:

sz0kséged lesz a kovetkezd

vagy le-
hetnek egy-egy democompo dij-
nyertes képei is, s folyamatosan
bévil a valaszték, ugyanis a Net-en
nem telik el egy olyan nap sem,
hogy valamelyik 64-es site-ra ne tal-
tenének fel valamilyen stuffot. A ze-
nei részre ugyanez igaz, DMC-k,
JCH-playerek, egyéb editorok, ren-

-egy Commodore drive
(1541,1541/11) -egy PC, ami ra van
kotve a Net-re,

-agy kabel, amivel 6sszekotod a
drive-odat a PC-vel (semmi Kiilo-
nds, egyszerd Serial <—> LPT1
kabel, majd errél bévebben).

ksé lesz a

geteg sample és egyfajta zenearchi-
vumis [étezik egy-egy site-on, ahon-
nan letéithettek példaul régi kicker
Maniacs of Noise zenéket, vagy
amit akartok, Egy érdekesseg
(azoknak, akik foglalkoznak 64-en
zajcsiholassal): a Net-en az 6sszes
DMC fentvan, az els6téla V5.1-es
verziéval bezarolag (bar elég régen
elterjedtek ezek swap Utjan is, de
talan valaki még mindig egy regi
verziéval kiiszkédik, neki j6 hir).
Utoljara maradt az Egyéb katego-
ria, ebbe tartoznak azok a dolgok,
amik az eddigiekbe nem fértek bele
(kigondolta volna...), pl. slideshow-
k. music collection-6k, stb.

Nos ennyi volt az ismertetd (még
j6, hogy nem irtam egy 'részletes’
leirast, ugye?), mindenki keresse
meg az allat a padion, installlja
vissza, utdna meg Uljon le, mert
sajnos most jon az élet sotét olda-
la

Mire van sziikséged, hogy
ezek a stuffok eljussanak a gé-
pedbe? A legelsd és egyben leg-
fontosabb: egy Internet elérés
(account). Enélkil ugye maximum
a Vizmivek helyi hal6jabs! tudha-
tod meg, hogy éppen ki lopja ki a
véllalat szemét... Lehetséges ese-
tek: ha egyetemista, vagy fGiskolas
vagy, akkor altalban nincs gond, ott
biztositanak Net elérést (Mi kéne?!?
- Bokros), ha nem vagy az, min. két
tovabbi lehetdséged van: vagy kifi-
2615z havi 3-4 ezer ruppot + telefon-

software-re:

-egy PC-n futé, PC - C64 kbzatti
adatatvitelt és -konverziét megvalé-
sité program. A lehet6 legjobb, ami
létezik, a Star amit

szépen a dolgok,
csak hat sajnos elég lassu (persze
ez relativ, mert pl. hétvégén, egy
14400-as modemmel semmi sem
mondhato lasstnak...)

ftp.inf.bme.hu: gondolom nem
nehéz rajonni, hogy ez egy magyar
site, a csapat pedig a Delta System
Erdekes anyagok.

frodo.hiof.no: ezt biztos sokan
fogjak latogatni, ugyanis it van a
legnagyobb jatékgy(jtemeény. Féleg
emulator ala konvertalt stuffok, de
semmi gond, mert szamos program
létezik, amivel vissza lehet Gket ala-
kitani a 64-gyen is emészthets for-
matumba. A Star Commander ezt
is tudja, hiszen az egyik 6 funkcio-
ja, hogy lehet vele C64-rél emula-
torba konvertaini a programokat (bar
én inkabb az ellenkezé iranyban
hasznalom).

fip.iu i szinte szin-

egy hazankfia fejleszt, név szerint
Kovacs Balazs (JOE/STA). A prog-
ram freeware, vagyis a szerz6 nem
akar rajtatok nyerészkedni, ezérl

te minden... az egyik legnagyobb
észak-europai site (finn), a 64 divi-
zi6 csak egy porszemnyi része a
teljes adatteriletnek és még igy is

teljesen ingyen

alig lehet El lehet kép-
SC leguijabb verziit. Aprograrn'aL zelni, hogy akkor mekkora lehel a
a Norton Elég nagy az

épitése és
Commander mintajara készalt (amit
valészinleg mindenki ismer), ezal-
tal is a kdnnyd kezelhetdségre tore-
kedve. Itt tenném hozza, hogy a fent
emlitett kdbelhez szikséges min-
den dokumentaci6 megtalalhaté a
Star Commander helpjében, az el-
Keszitési koltsége pedig minimalis.

ime a beigért lista a C64-gyel
foglalkozo FTP-site-okral (a lista ko-
rantsem teljes, de ezzel mar elin-
dulhattok): pitel_Inx.ibk.hvu.nl:
holland site, az ‘iizemeltetd’ a C64
vilag egyik legismertebb cracker-
csapata, a Success+Trc. Mindenfe-
le stutf van rajta, a legfrisebb anya-
gokkal, hirekkel, vagyis ez a site a
Heaven.

bbs.cc.uniud.it: F4CG site,
szintén sok stuffal, csak kicsit las-
su, mert egy s2°r 386-on fut..

ftp.giga.or.at: itt is sok minden
van, legnagyobb azonban a
demogyijtemény. A T'Pau csapat
site-ja, elég gyors, mert szinte a
szomszédban van, Ausztridban

AMIGA- gyGitemeny is.

Végl egy tanécs: mindenhol a/
pub/céa directory-t keressétek, al-
taldban oft vannak a 64-es dolgok
(kivéve, ha nem, de ugy is talaltok
ra valahol egy utalast). Sok sikert a
stuffvadaszathoz!

Ha lesz ré igény, folytathatjuk a
t6mat egyéb C64-Amiga vonatkoza-
si Internet lehetségekkel (mert
még sok vanl) Ha valakinek vala-
milyen kérdése van a témat illetd-
en, a kov. e-mail cimen érhet el
gergely@iit.uni-miskolc.hu.

Na isten aldjon benneteket!
VIC of COMA

(Az esetleges tévedések elkerilé-
se végett, e cikk szerzgje nem egye-
zik meg a CoV levelezési rovataban
16bbszér nyilvanossagot kapott
egyénnel.)
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APROHIRDETESI FELTETELEK
MAGANSZEMELYEK RESZERE:

Nem kereskedelmil jellegl apréhir-
detesek:
Minden megkezdett 25 s20 utan 200,-
Ft + AFA = 250,- Ft (Ebbe nem sza-
mit bele a nev, cim, telefonszam, iras-
jelek). Nem szamitjuk kereskedelmi
jellegi aprohirdetesnek ha valaki pl.
szamitogep konfiguraciojatol kivan
megszabadulni.
Kereskedelmi jellegl hirdetések:
Szavanként 40,- Ft + AFA = 50,- Ft
(Ebbe nem szamit bele a név, cim,
telefonszam, irasjelek). lde soroljuk
azokat a hirdetéseket, amelyben pl.
valaki pl. sajat fejlesztésd sw-t, vagy
hw-t (pl. cartridge-eket) kinal eladas-
ra. Olyan kereskedelmi hirdetést nem
kdzlink le, amelyben csak postafidk
lett megadva. Postai uton 16rténd ke-
reskedeimi tevekenysegek hirdetesa-
ben a postafiok mellett cegeknél a te-
lephelyet

(Ozlethelyiseget), maganszemelyek,

egyen vallalkozok eseteben pedig a

szekhelyet (vagy allandé lakcimet) is

fel kell tintetni (141993 IKM rendelet

a belféidi reklam- és hirdelési teve-

kenysegrol).

Egyeb szolgaltatasok:

Expressz (a kbvetkezd nyomdaba
kerdld CoV-ba biztosan bekerdl):
120,- Ft + AFA = 150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott betuk-
kel): 50 % felar;

ITALIC szedés (déit betdkkel): 50 %
felar; Kerel: 100 % felar

A hirdetési dijat az impesszumban k-

zolteknek megfelelden kerjik feladni.

Ezt kbvetéen a hirdetés szovegeét, az

egyéb szolgaltatasokra utalé egyéb

kbzlest, valamint az ennek megfeleld
dij befizetését igazold szelvényt (vagy

annak masolatat) levelben a

kivetkezd cimre kérjlk kuldeni: COM-

WARE Kit. Budapest, PI.: 363.

1519. Figyelem! A hirdetési szdveg

mellé csak olyan csekket, vagy csekk-

masolatot fogadunk el, mely tanusa-
ga szerint az 6sszegq befizetése a hir-
detést tartalmazo levél beérkezésél

kdvetéen, vagy az azt megelszo 1

hanapon beldl t&rtéant.

C64 software

C64 jaték eés felhasznaloi
programok csereje lemezen. Listat es
valaszboritékot kérek. Levélcim:
Bator Lajos, Budapest, XiX. Corvin
Krt. 4. V/76. 1191, Tel.: 282-35-35

C64 eredeti jatékok 100/disk,
felhasznaléi 200/disk. Szamlazok,
nyllvantartok, oktaték stb. Valasz-
boritékért lista. Foldes Janosné,

Szolnok, Markotanyos u. 20. 5000
Tel.: 56/420-544

Csaké Norris! 64-re legujabb
programok cseréje lemezen. Megéri!!!
Garamvolgyl Gabor, Pécsvarad, Var
u. 31. 7720 (Tel.: 06-72 465-755)

CEB4-en kazellan eladok eredeti
programok: Rastan Saga, R-Type.
Pintér Baldzs, 2030 Erd, Petdfi S.
113. Tel.: 23-365-106 _

C128/64-es Commodore geépre
rengeteg programot kinalok fel
cserére, kazettan és lemezen. Cim:
Jaroka Laszlé, 1576 Budapest
P1.:102

C64 hardware

Elade 1 eéves alig hasznall,
megkimeélt allapotban levé Ce4/ll. +
1541/1l. + Commodore magnod + joy-
stick, lemezek, kazettak + gyorstalta-
masolo cartridge 13.000,- Ft-ért.
Tolnal Karoly, Budapest XI.,
Szabolcska M. u. 16/a. Tel.: 1 655-
335

Surgbsen eladd egy j6 allapotban
levé C64, monitorral, 1541 ll-es
floppyval, lemezekkel. lranyar:
30.000,- Ft. Cim: Bakdé David,
Tiszabura, Ban 5. u. 2/a 5235. Tel.:
56/355-263

Surgdsen eladd C64-es szamitogép
+ floppy + 100 db lemez + magno +
kazettak + nyomtalo. lranyar: 50.000,-
Ft. Tel.: (49) 313-830 Adam Szabolcs

Eladt egy C64, lloppy + 150 lemez
(3M-es), lemeztarté, magno + 35
kazetta, 4 joy, cartridgeok, gyari
lemezek (Newcomer, Gonosz Herceg
sth.), rengeteg szakirodalom: 25.000,-
Ft. Cim: Kollar Csaba, Bohénye |,
Bethlen G. u. 58. 8719 Tel.: (85)-322-
172 (egész nap)

Eladé CG4/ll. /resetgomb/ + 1541
floppy /parhuzamos port, wrile pro-
tect/ + datasette + gralikus printer /
MNLQ/ + Action 7.0/Atomic power car-
tridge /leirassal/ + Epromégetld +
Eprombank /leirassall + 100 db-os
lemeztartd + 6 db joystick + lartalék
kabelek, tapegyséq. Iranyar: 55 ezer
Ft. Erdekiédni lehet: Fetter Janos,
2316 ToOkol, Kossuth L. v, 2.
Hétkéznap: 16h-16l, hétvégeén:
egesznap.

Elado eqgy garancialis 1541/ll-es
drive + 240 db lemez C&4-re, tele
12000,-Ft-ért, egy hibas Cé64/ll-es gép
2600,-Ft-ért, 2 db cartridge egyitt
1400,-F1-ért. Erdekliédni levélben:
Kiss Csaba, 5200 Torckszentmiklos,
Délibab ut 44. Sirgos!

Eladé ojszerd allapotban egy C-64
ll-es szamitogep es 1541 ll-es floppy
meghajtdé drive. Egyatt az iranyar

15000,-F1. Bader Zoltan, 2011
Budakalasz, Pacsina u. 6.

Eladé 1.5 éves alig hasznal
megkimelt allapotban levé CB4/1l. +
magno + 25 kazetta + masolé car-
tridge + joystick + szakirodalom.
Iranyar: 8.000,- Ft. Cim: Marosfalvi
Zoltan, 8800 Nagykanizsa, Hevesi
Sandor 1/B. Tel: (93) 320-739

Amiga

Eladb Amiga 1200, turbdkartya, 270
Mb HDD, 4Mb Simm ram, kilsé drive
kilon-kilan is, vagy PC-re cserélhet.
Erd: Finta Csaba, 8100 Varpalota,
Liliom wu. 12.

Amiga 1200 vagy Amiga 500
szamilégépel keresek. Arajanlatokat
telefonon kérek. Csernath Zoltan:
256-17-40

Amiga-hoz 5.25"-0s kilsd drive
olesén eladé! Arajanlatokat a
kbvetkezd cimre vagy telefonszamra
kérek: Fekete Gabor, 4700 Mateé-
szalka, Fellegvar kbz 13. Tel.: /06-44/
313-663

Eladd Commodore Amiga 500 Plus,
RGB szines monitorral, lemeztar-
oval, egérrel, 2 db. joystick-kal és
rengeleg Ujsaggal (CoV, 576 Kbyte,
C-Mania) Cim: Spillenberg Gyérgy.
2254 Szentmartonkata, Oregszdoid
ddlé HRSZ-2358/13.

Kedvenc AMIGA 1200-esem korban
hozzailld winchester tarsasagat
keresi. (170 MBodség f6l16ttiek
elonyben!) Kovacs Janos, 5516
Kérésladany, Baross u. 9/1

Elado Amiga CD32, 5 lemezzel (Mi-
crocosm, Rise of the Robots + joypad
+ joystick + Ujsagok) 38000,- Ft-ert.
CASIO VDB-100 pixelkepernyds
karéra Uj elemmel 9000-ért. Erd.:
Daneluszki Zsolt, 4400 Nyiregy-
haza, Rajk L. u. 38.

Eladé egy PHILIPS CM8B833-II
lipusu sztered szines monitor
Amigahoz 21000,-Ft-ert. Cim: Kadar
Zoltan, 1113 Budapest, Bartok Béla
u. 92-94 A Ip. V/38

COMMODORE
GYORSSZERVIZ
Budapest, 175-10-24
Direkt telefon:

(06-20) 348-246
XT/AT tapegység
javitas es
VIDEO

szervizeleés is!
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AMIGA témdban még mindig a csucson!

ACOMP BUDA Szakiizlet
7ICOM
: XI1. Kirdlyhdgé u.2. 1125
Tel/FAX: 156-6790
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