CoV1/2 helyett,
avagy 1tt indult el

a szekér...

Bejelentkezés

Hallo, Commodore-labor! On vagyiok? Mi meg i1 jovunk  Annyi levels inatok mar a Spectrum Vilag
srerkesrioséganek” (leljes 2 ember, de a2 egyik mindig maga slan van tehat jo esstban is max 1 75}, hogy
ugy gondoituk, nem anana, ha nekek is lanne agy "Vilag -otok. Ez lsnne az vagyis annak az elsg szama
Meglehatosen érdekes dolog , hogy az orszagban obb tizezer C-64 van (a Vamhwatal adatal szerim i0én januar
i #s mijus 31 kozon 36000, igen. harminchaterer darabol hornak hivalalosan e ar orszagba), megsincs
nekik egy normalis kadvanyuk Nem s beszélve az Amiga-tulajdonosokrél, és arokrdl akiknek 3 Commodore
cig “ral kiskacsa®-sorozatanak (PLUSATIGC116) valamelyik gepe van a binokaban Van ugyan Egyesileti
uisag. meg Mikro Magazin - de eros g gyanonk. hogy erek nem igazan a KOZONseg szaja ize szerint
keszOinek. Ennek a miénjét most ne finassuk, men mindon srerkeszidnek a maganugye, hogy miként alltja
0s8zé ar anyagod Nem akarunk konkurralni az emlitenl lapokkal, srereinénk kiegésziteni az ol mogjelent
informaciokatl Mindenesetre Gszinién reméljik, hogy a piacon valo jeleniétinkkel hozzajdruunk, hogy 6k is a
ahaetd legjobb anyagokkal lassak el a Commadore-tabor lelkes Olvasot

Mi lesz ebben a kiadvanyban? Alapveiden a Spectrum Vilag ban mir bejaraion médszerme alapozzuk
aformal, a kivitell és a tartalmat, viszont lisztaban vagyunk vele, hogy elég nagy taba vagiuk a lejszénket azzal
hogy egyszare hirom tabon akarunk informacioval ellatni. Mindenesatre lesznes

= jatékismenetdk kilon C.84.re o5 Amigara, de a B4.es ismenetdkngl is leggyakrabban olyan [atékok lognak
sierepeinl, amelyeknek Amiga-vallozatuk is van PLUS4-re sajnos abszolit nem [elenik mag annyl Atk (sét
szinte semmi!), hogy tudnank nekik is hasonld rovattal szolgding,

» jatéklpirdsok, amalyek teljes hasrnalati (tmutatil, gyakran tefjes megoldast as 1érkép(ek)st lanalmaznak
Ezek Is 64-ssen alapulnak, de il is olyan programokal probdlunk kozreadni, amelyek Amiga-viliozata gyakora
llag mogegyezlk a G4-ess0l Termésrotesen a PLUS4.-esek is kapnak mindig jatékieirast Az Elite-sorozatl pedig
mindenkinek szdl

= programozastechnika, 64-re @8 PLUS4-re gépi kodo rutinokal kozlunk, az Amigasok pedig ismerkedienek a
C-64/128 gépeken keresz1il bemutaton C nyalvwel Higgyék o, megérn

= palydzati refivény, amelynek 5 nyerese 1-1 db C-64 programhkoliekcid! tanalmazd kazettal nyerhet
Természetesen a kollekciokal ok maguk valaszijik ki & Kareftakililds Srolgdlal kodlakciol kel Figyeljek a
boritot

& . meg mitg sok minden. paldaul | rovat, ha al Eslink olyan lesz

A jelonlegi felépilés ter ha az . o gy kivanja

Mi NEM lesz a kiadvanyban? Hat eiég sok minden nem lesz benne. Nem lesznek példaul 6-8 cldalas
cikkek arrdl, hogy mire hasznaljdk a C.64.01 a zalaldval "Nylna Vasziljevna®™ Mgise -ben (ez senkit sem drdekel)
nam les: sakkprogramozas (de kav'), nem lesznek benne az aremalések (ahhoz i ritkan jelendnk meg), nem
lesz benne reklam (vagy legalabbis nem a beliveken). nem lesz banne politika (mindenkinek ar idegewre megy)
nem igsz benne & Specirum Vilhgban megszokott Ad-as terképlap (fénymdsclésra az is (0, nem lesznek benne
dywn szavak, hogy laj meg bajt, meg interdész (eserfeg ar, hogy desolsrtikk), 81 a (ru)szkiicsennal misoral
sem logjuk kdzdlni (na vajon midgrt nam?)

A fogyasztol ar staldban kényes 1ama barmingl, kildndsen egy magankiadasnal. Ha [ meggondoljuk, 48
forin a [elenlegl arak mefiett nem olyan 10l sok. Masrészt ez nam a kiaddk zsebébe viindorol, 17 forintot levess a
Posta terjesziés ciman, 16 forint & nyomda. Marad 16 forint arra, hogy a kiaddk az eldallitas dilét, az ahhoz
4zuksbges eszkazok (IBM PC, lézernyomtato, stb') bérietl dijit. a visszaru raktdrozdsat, na meg persze az alta-
fuk belefektetett munkal ledezzek. Természetesen még nem emiilettok a kivald vallalkozol adol, smi az dllam
bacsi zsebéba vandorol Aol tehat ne tartson senki, hogy ebbd fogunk meggazdagodni . Az Imént eimandot-
takbol valoszindleg kiderul aa is, hogy.a Commodore Vildg csak addig fog megjelenni, amig ehartja
onmagal — e énslemszerd, nem?!

Leveleket nagyon szivesen logadunk mindenkildl (akdr kozolhetd anyagot is) és Igyekszink mindenkinak
valaszolni s ha levalben nem, hat akkor ereken ar oldalakon. Viszont megkérnank mindenkit, hogy olyan
tipusd igerryekiel, mint “hogyan kel & Bard's Tale-ben Mangar Tornpdbdl kikeverodni® vagy “mit kell csindini a
LAST NINJA Il -bert & 4. pdiydn” esetieg “legyonok ssivesek a Zak McKracken térkdper efkdiden(™, lehetSleg NE
HOZZANK Mirt litattiok, 1.75-8n vagy (plusz egy szakallas) és az egyed| kivinsdgok teljesi
lésara keplelensk vagyunk. Amelyik Jaték valoban olyan nehéz, annak leirdsat Ogyis eldbb-uobb lekbzaljik

Cimunk  Spectrum Vilag Budapest, PI.363 1519

Talilkozunk minden paros hénap végén!

COMMODORE
VILAG 1.

Cod/128, C16/Plus 4, AMIGA

49 Fr

COMMODORE
VILAG 2.

Ce4/128, C16/Plus 4, AMIGA

49 Fr
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THE LAST NINJA

A Srac"um Vilag azon Olvasol, akik C-64-
gyel rendelkeznek és megvasaroltak annak
a 17. részét roppant elégedettek lehettek: a
LAST NINJA 2-nek nemcsak a S rum-
os, hanem a C-64-es verzio leirasat is kéz-
hez kaphattdk. Ezek utan viszont nagyon
sok level érkezett hozzank, amelyben a 64-
esek megkoszontek faradozasainkat es ér-
deklddtek, hogy mihez kezdjen az, aki még
az elsS resszel sem tudott zold agra ver-
gédni. Ez meglehetésen meglepett ben-
ninket (marmint az, hogy meg van olyan,
aki nem tudott végigkecmeregni az eisdn),
de ugy dontottink, hogya Commodore-
tabort megcelzo kiadvanyunk elsé szama-
ban ,segitunk” rajtuk. ime

A torténet hattere: a #*/# 24 @1&-i neva
nindzsafaluba hirnokok érkeznek Csikicsu-
ki shoguntol, akik megbizzak a falu veze-
.tojet azzal, hogy raboljon el egy fontos ira-
tot Kunitoki shoguntél, aki a japan szigetor-
szag feletti egyeduralomra tor. A falu elolja-
roja nem tarlja nagy dolognak az Ggyet, s
ezérnt a% fiatal genint biz meg a végrehaj-
tassal, & feladata lesz, hogy osszeszedje
felszerelését, a vadonon atkeive bejusson
Kunitoki kastélyaba és annak szentelyebdi
elhozza az iratot. Mint késébb kiderdl, a
vezetd kicsit aldbecsulte a Kunitoki védel-
mét biztosito drok és csapdak erejet, mert a
fiatal nindzsanak minden ugyességére
sziksége lesz a kildetés teljesitésshez.

A program 1887-ben jeient meg o piacon
&s teljesen elképesztetic o vasarlokozonse-
get: még egyetlen jatéhprogram sem egye-
sitette ilyen kivaloan az arcade és az ad-
venture oria stilusjegyeit, nem beszél-
ve a szinte tokéletes grafikarol/animaciors!”
és a fantasztikusan jol eftalalt zenérdl. A si-
kerrdl is csak felséfokd jelzékhel beszélhe-
tunk: talan csak a Jaisten a mondhatd-
ja annak, hogy a jaték hany hetig volt ab-
szollt elsd a kulonféle eladasi- és sikerlis-
takon. Elég talan annyit elmondani, hogy
az 1987-ben jelent tobbezer jatekprog-
ram kozul a kbzonség ezt valasziotia az av
jatékanak.

Talan nem csoda, hogy egy ilyen mindsegd
jatekra éhes capaként rontottak a cracker
urak, @s igy nem sokkal a gyan program
megjelenése utdin mar kazettas/lemezes
valtozatok garmadaja allt rendelkezésre
mindenkinek. A legpaktikusabbnak a TCS
aftal teftort valtozatot tartjuk, ebben ugyanis
a jatek bejelentkezése eltt egy tablazatban

kivalaszthatjuk, milyen konnyitéseket
kérunk: WEAPO| felirat alant megadhat-
juk, milyen verek legyenek na-
iunk, SPECIAL-né| kérhetink len sz4-

mu életet, fustbombét és surikent, ilietve

OBJECTS-ben nmadh uk, mely
targyak legyenek unk mar kezdéskor. A
fényes fteher feliratok az érvényesek, va-
lasztasuk a  kurzor-billentydk és a
"RETURN’ segitsegevel lehetséges.

'SPACE' megnyomasara a beallitott para-
méterekkel az a szint tchddik be, amelyel a
SPECIAL-nél valasziottunk. Sajnos ezt a
praktikus megoldast csak azok élvezhetik,

akik lemezegy: | rendelkeznek, a ka-
zettas vahozatok laban kotott bealltaso-
kat tartalmaznak.

A jatékszabalyokra nem vesztegetink sok
szot. bi ara mar mindenki ismeri Sket:
e Az ENEMY WOUNDS szdveggel jelzett
sav jelzi az aktuali 1 g gi

5Zi X
oA UND/COLLECT alan lathato,

hogy

éppen milyen targyat gyﬁ]lémﬁnlc be,
ha & Budd) &l imad

z_unE, akkor az, hogy az istenség rniZen

targy beszerzését solja.  J
kozben ezen a hel en'.:‘l.lsl’lﬂm felirat
lathato, ami azt jelzi, hogy a nindzsa

milyen fegyvern tarl a kezében, azaz mit
tud az ellenség ellen hasznalni (ha nincs
nalunk semmilyen fegyver, vagy az
ablakban nem lathato semmi, a puszta
kez a tegyver). A fegyvereket a 'SPACE’
me:gn{omasiwal valtogathatjuk
A HOLDING felirat mutatja, hogy milyen
targyat tartunk a kezlinkben, mit tudunk
épgerl telhasznaini valamilyen célbél.

A POWER felett tekergd csik a jatékos
JKigyoereje”, azaz hatralevé energiaja. A
valtogatas a meglévd targyak hozott az
‘F3' es 'F5’ billyentydkkel torténik

A WEAPONRY mutatja, ho milyen
fegyverek kozul tudunk valasztani a
's%ﬁCE billenty uvel.

A zenet az 'F1 billentydvel kapcsolhatjuk
ki'be

Az 'F7° megnyomasaval szunetet tartha-
tunk. ujboli megnyomasra a jatek folyta-
10dik

A 'RUN/STOP' megnyomasara a nindzsa
ritualis ongyilkossagot, harakirit kovet el
€5 a jaték veget ér

Azt hogy a fegyveres és fegyvertelen harc
hogyan toriénik, nem magyarazzuk, mert
egy kis probalgatas utan mindenki magato|
is rajon. A suriken és a fiostbomba eldoba-
sa a joystick jobbra vagy balra huzasaval
és a tuz” e%yidc;& megnyomasaval tona-
nik (a targyak és felszereldsek begyljtése
jobbra le vagy balra le + ,t0z"). Na
indulas

1.8ZINT:
Az elsd szimen a feladatunk tellegyverkezni
és osszegyljteni az éb kutyuket. A fegy-
verek kozul a nuncsakut egy piros ruhaba
oltozott, az Ut mellett heverészd halott
en oven, a kardot egy utkanyarulatban
alldogalo sziklahalom kozoft, a surikent (5
db-os készlet) a természet lagy olén, a tust-
bombat (3 darabos kollekcid) a mocsar
elétti kanyarban talalhatjuk meg. Tovabbi
targyak is varakoznak arra, h birtokba
ve?yﬁk Sket, egy erszény, egy fa alatt, egy
kules egy fatonkén, illetve egy tan logo al-
ma, ami nindzsa baratunkat doppingolja —
plusz éietet eredményez (természetesen ezt
csak akkor érdemes felvenni. ha nem Grok-
élettel jatszunk).

Az utat néhany konkurens nindzsa nehezi-
ti, ezeket verjuk szépen agyon va vag-
junk hozzajuk egy surikent. Tovabbi ne-
hezseg a mocsaron, illetve a folyén vals at-
kelés, ahol kérél-kore ugralva kell atkecme-
regnunk. on kellemes szorakozas,
mer ha rossz helyre lepunk, elsullyedank,
megtulladunk stb. Az Gt mellett két helyen
egy szentély talalhaté, ahol Buddha bacsi
szobra uGldogél. Beugorhatunk hozza

kis trecselesre (ha f er van a kezunk-
ben, azt eldglb tegyuk el), és & tippeket
szolgaltat arrdl, hogy mit kéne még megke-
ram:%nk. Ha a tipp.jsi elfogytak. tavozha-
tunk a szintrél. Iy keljunk at a A
ron és ballagjunk el a térképen S-sel Jaldlt
helyre. Kozeledtinkre egy sarkény dugja
eld az orrdt a barlangbdl, és ugy tanik,
hogy nem nagyon akar minket aten nia
szoroson.  Sarkany ellen sarkanyfa!” —
mondja a kézmondas, de mivel ilyet nem
taldlunk, maradjunk inkabb a flstbomba
nevi eszkoznél: dobjuk oda pont a kedves
hillé orra elé, és ha baratunk hasrafekadt
téle, atmehetunk elbtte. A kovetkezd helyen
tavozunk a palyardl...

(Térképen: ® - 6r; K - kulcs; E - erszény; A
- aima; B - buddha; 1 - fistbomba; 2 -
kard; 3 - suriken; 4 - nuncsaku)

2. samt: A Vadon (THE WILDERNESS)

Elsd feladatunk felvenni a starthelyszinen a
tigriskarmot, ez a jobb oldali oroszlan laba-
inal hevarészik és nemsokara mar felhasz-
nalas targydt fogja képezni. Utunkat ugyan-

is egy sziklafal zarja el, amelyen a tigriska-
rom segitségével tudunk feljutni. Cgs.‘h a
karom legyen a kezinkben (f ar NE!
és alljunk arccal a sziklafal felé. Erre 16
sonk szépen felkapaszkodik a sziklan é= a
fennsikon folytatja az (tjat. A fennsik eqgy
idd mulva elfogy, a lekecmergés a feljutas
hz hasonioan, a tigriskarom segitségevel
torténik — de it hattal kell a sziklafalat
megkozelitenunk. Miutan lent vagyunk az
aton, szedjuk fel a kesztyGt és térjunk eqy
nadszalal a nadasban.

Ezutan mar .csak” el kell hagynunk a szin-
tet. Ennok a kijaratat sajnos egy csinya
szobor orzi (vajon miféle &lélényt abrazol-
hat?), amelyik — az egészsegre eléggé ar-
talmas — tuzesdt araszi az arra jard nind-
zsakra. A tazesdt egy kis nindzsamagia se-
gitsegével fogjuk eikerilni, ez a térképen
az NM feiiratu helyen talahato. Ha a magiat
felvesszik, a nindzsank pirosan villogni
kezd, jelezvén, hogy most lathatatianok va-
gyunk. Sajnos a varazslal csak egy ideig
tart, aztan veéget ér. Ez alatt az ido alatt at
kell keverednunk egy folyon és egy mocsa-
ron, hogy elérjunk az emlitett omindzus
s.xobnri? és athaladva eldtte kijussunk a
palyarol. Ha esstleg a magia addig eltogy-
na, akkor mehetunk vissza ujat veételezni
Lehet prébalkozni..

(Terképen: ® - 4r; KE - kesztyl; KA -
tigriskarom; E - erszény; A - alma; NM -
varazslat; 5 - bambusz; 5Z - szobor)

3. szint: A kastély kertje
(THE PALACE GARDEN)
Egy Buddha-szobor nyakaban egy madza-
gon fuggd talizmant talalunk, majd keres-
sk meg a rozsal. Ennek felvételehez vi-
szont hasznalnunk kell a keszty(t, kolon-
ben {6hésink megsérti a kezét és meghal
Tegydk el tehat a kezlinkben levd vert
és csak a keszty(t hasznaljuk. Ha a rozsat
mar begyujtoftuk, nincs tovabbi teenddnk
ezen a palyan.. a kijutason kival. Ez egy
sarga szinu szobornal (a térképen SZ jeiliel
jelclve) bemutatoit aldozattal tonénik: te-
Uk el a kezunkben lévs fegyvert, vegyuk
kézbe a talizmant és menjunk oda a szo-
borhoz. Ha mindent j6! csinaltunk, a nind-
zsa letérdel imadkozik egy jOt és mar tohs-
dik is a kovetkezd szint.
Megjegyeznénk, eftdl a szinmél a
olt ellenségek kozul egyesek ,uUjrater-
melédnek” ha ismét ugyanarra a helyszinre
érkezunk.
(Terképen: ® - &r; A - rozsa; T - talizman; A
- alma; 3 - suriken; 5Z - szobor)

4. szint: A b tak (THE DU ONS)
Ez a jaték egyik legkellemesebb palyéja:
némileg nehéz rajta kilgazodni, merthogy a
derék programozd bacsik egy labirintust
I.:'éhénah kialakitani (a térkép mondjuk va-
melyest enyhiti az ehévedési probléma-
h:?. A pélyan mar nemcsak ellen-nind-
zsak, hanem az eldttunk probalkozok hul-
lainak kisértetei is gtamadnak bennun-
ket. Ellenik a nadszal vagy a kard hasznal-
haté jol, ha elhalalozasi effektust kivanunk
rajtuk prezemaini. A péalyan — egy alman
kival — e%y érdekes targy talalhato, neve-
zetesen a kotel. Erre van szdkségunk a pa-
2; elhagyasihoz, ami elég jo szorakozas...
legjobb, ha keressuk a Nagy Ronda
Pokot, bi kitalalunk. A
poknal ne sokaig bamészkodjunk, mert
rankrohan és eliogyasztja szegémf nind-
zsankat. A kijutds azon a palyan lehetse-
ges, ahol egy nuncsakuval felszerelt &r all-
dogal aiy olyan fal eldtt, amelyen sarga
lepcsétokok talalhatoak. Az ént kuldjuk sze-
n a masvilagra, men folytonos labatlan-
odasaval csak zavar bennunket, aztan te-
ak el a kezunkben lévd ar, vegyuk
el a kotelet és menjunk oda a lépcsofo-
kokhoz... a nindzsa mar maszik is felfelé,
neki is elege volt ebbdl a palyabal.

CoV 1/2 mellékiet2



{Terkepen: ® - &r; K - kotél;, + - csontvaz; X
- pok: A - alma)

L]

5. szint: A kastély (THE PALACE)
Elészor is be kéne jutni a kastélyba. Ez a
nyillal jeizett helyen lévé beugroban lehet-
seges, a kulcs hasznalatival. Tovabbi
utunkat sgy hatalmas pancélruha akada-
lyozza, aminek nagysaga egyenes arany-
ban all baratsagtalansagaval. A ronda szo-
bor ugxanis egy kardot hajitg az eldtte al-
haladokba. Az atjutas ugy 1onénik, hogy
odaallunk a szobor elé es nagyon ovatosan
addig lepkedink eldre és jobbra, amig az
turelmét veszive elhajitfa a kardjat.. ha
nem belénkallt, akkor ]lé. szabad az ut. Mi-
utan ezt a jatékot eljatszontuk, ugorjunk be
a nindzsa magiédén a felfelé levs szobdba.
Ennek felvétele utan a nindzsa zold szindre
valit, azaz megszerzi a kepessegetl ahhoz,
hogy Aatjusson a kuldnlegesen prsparal!
szonyegen, ami a 6. szintre vezeld utat
vedi a péncéIEruhéval szomszédos masik

baban. z  ugyani inyeli a
nindzsankat, ha a magiat nam
fogyaszioftuk el, azaz a jatekos nem zold
SZinu...
(Térképen: ® - &r; | - panceiruha. NM -
varazslat; A - alma)

6. szint: A belso szentély

(THE INNER SANCTUM])

Ezzel elerkeztink az utolsd, s egyben a
Iegnehezsbb palyahoz Egy alyoson
maszkalunk, amelyrél kdlonbozé szobakba
vezeld ajtok nyilnak, de csak az egyik vezet
az ahitott ceél felé. Az egyikben peidaul ta-
lalhato egy tavcsé is, amelybe belenezhe-

tunk. Ennek ugyan nincs sok ertelme, vi-
szont nagyon szép(?!). Mindenesetre gydjt-
sUk be a mérget (a térképen jelzett halyen,
egy bodonben van), majd menjunk a vazas
szobaba. it egy zart ajtot talalunk, ami nem
hajlandd kinyiini semmikeppen sem. Hm,
hat akkor ringassuk magunkat egy kis
asszociativ mamorba: melyik az a targy,
amelyiket eddig még nem hasznaltuk? Az
a%yik. ugye, az imént felvett méreg, a ma-
sik pedig.. a rézsa. Adott tehat egy darab
161 fejlent rozsa, meg egy csomd vaza. Re-
szesitsuk elényben azt. amelyik az ajto
mellett, tobbitdl elkdlénulve alidogal: ha
geie_dob]uk: az ajto feltarul.

n i k

e utya
fekszik a kuszobon. Most fogjuk felhasz-
nalni a merget. Tegyik el a kezunkben
levd fegyven és alitsuk be a mérget. A
kutya — ugy tinik — édesdeden szundikal,
viszont ha megkozelitjuk, azonnal

rankrohan. llyenkor dobjuk ele a merget
(uqy. mintha suriken lenne). Ha a bloki
ettol hasraesik, akkor folytathatjuk az utat,

ha nem, akkor wviszom pucoljunk vissza
nagy sebesen az elébbi szobaba, és
probalkozzunk ujra,

A kutyan atjutva ujabb meglepetés var rank
a kovetkezo szobaban, egy impozans me-
retl pancéiruha all a sarkon, kifeszitett ijjal
a kezében. Talan mondani sem kell, hogy
a huron levd nyil cimzettje t6z6sink, ha
dvatlanul elhalad a pancelruha elétt. A sa-
rokban viszont nehany csepp vént latunk,
ami egy ujabb nindzsa magiat engedélyez
neklnk: ha felvesszuk, a nindzsa villogni
kezd eés elhaladhatunk a veszelyes ruhazat
elon

)\nnyi kuzdelem utan végre eljutottunk a si-
ker kapujaba: a kovelkezd szobaban szem-
bekerulunk az ordogi shogunnal, aki ennyi
faradsagot okozoft nekunk. Most mar csak
vele kell megkluzdendnk. Ugy latszik, mar
var minket, mert magara aggafta a japan
szamurajdivat osszes kellékét — most kb,
gy néz ki, mint az Oz Badogembere.
meglehetésen nehéz lesz leverni, a pancel-
ruhabol kifolyélag neki van a legnagyobb
aletereje. Ha sikeruit megoini, menjunk at a
kovetkezd szobaba es ugonunk be a belsd
négyszégbe (ha mennénk, akkor a kulsé
szonyeg elnyelne bennunket). Az oltaron
lathatd az irat; amiént ennyit rohangahtunk.

A gyari programnal it kellene hasznalni az
erszenyt, de a feltont valtozatnal erre nincs
is szukség: vegyuk fel az iratot. Féhdsunk
hdlat adva Buddhanak — meg a jdtékos-
nak, hogy idaig binta — térdre borul, és fe-
hréir szindre szinezddik. A kuldetés véget
ot :

(Térkép: ® - &r; | - pancél; NM - magia; M -°
méreg: S - kunitoki; K - kutya; + - kat)

A program ezutan kozli, hogm kaland fog-
tatédik. (THE QUEST C INUES) z
mar m: is tortént: a LAST NINJA 2.-ben
féhésunket York Manhattan
negyedében kell iranyitanunk, és Kunitoki
shogun szellemeének kiinasa a réaék celja. ..
Ennek a feladatnak a megoldasa — mint
mar emlitettuk — a Spectrum Vilag 17,
reszében mar megjelent. A Last Ninja M.
leirasa pedig a CoV 17-ben volt. Akinek
nem lenne binokdban ez a két lap, az
télunk megrendeiheti
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Total Eclipse

szomjanhalas veszélye fenyeget bennun-
kel. A vizet a négy helyen (a két bejaratnal
és a masodik szint két szobajaban) megta-

Az INCENTIVE software-hazat ugy latszik
nem nagyon hagyta nyugodni a ILLER
és a K SIDE cimi( programjaik sikere,

mert nemrég kirukkohak egy djabb hasonlé
stilusG 3D jatékkal is: a TOTAL ECLIPSE-
szel. Ez most nem a tantasztikum vilaga-
ban, az Evath bolygon jatszodik, mint els-
dei, hanem a Féldon. 1930, cktober 26-at
irunk, a helyszin Egyiptom, Aé napisten
piramisa. Az emberiséget szornyud veszély
fenyegeti: egy &si atok. amelynek eredete
az okori Egyiptomba nyulik vissza. Abba
az iddébe, amikor Egyiptom nepe piramiso-
kat emelt kiralyai tiszteletére és istenekként
imadta Sket. Egy alkalommal az éhezé nép
megtagadta a napistennek jaro kotelezd al-
dozal bemutatasat. Ré egyik magikus hata-
lommal rendelkezd fépapja erre szornyi
haragra gerjedt és attél vald félelmében,
ho a napisten elforditja arcat. Egyiptom
16l?|rér6|. iszonyu étokkal sujtotta az embe-
reket. Ennek titka a napisten piramisanak
legfelsé helyiségében talalhato. Amennyi-
ben a nappali orakban barmi is me, %netal-
na a piramis csucsan lévd szentel a
nap sugarainak akadalytalan behatoldsat,
az megsemmisul.

Az bsi  atok csak  1930-ban  valt
fenyegetéve, amikor a csillagaszok teljes
napfogyatkozast (innen a jatek neve is)
jeleztek eldre. Ha a napfogyatkozas
behovetkezte elétt nem sikerul meglejteni a
rejtély nyitjat, akkor a Hold felrobban, és az
bekovetkezd meteorvihar elpusztitana a
oldet is. A titok wveédeimét a piramis
szobainak Srdogi bonyolult
labirintusrendszere, a szamos varazsiattal
zarva tartoft ajté és fuggdfolyosd, st
néhany életre kelt mumia szolgaltatja.
Természetesen csak egyvalaki képes ezt az
emberfeletti feladatot teljesiteni — na ezt
mindenki kitalalhatia magatél is, hogy kirdl
van szo...
A kuldetés elejen a piramis mellett talaljuk
magunkat, egy korszerl kétleledl replls-
aép téraau'ga‘f‘mn. Az égen mar tisztan lat-
haté, hogy a napfogyatkozas mar megkez-
dédott: a Hold lassan a Fold es a Nap kézé
kerdl, és sotétseg veszi at az uralmal...
Talan nincs mindenki tisztaban az
INCENTIVE-jatékok kezelésével, tehat mi-
elétt elindulnank, ismerkedjunk meg a kep-
erny&n lévé abrak jelentésevel, illetve az
iranyitassal.

Az egylk lontosabb  osszetevd a
jatékban az ido, amit a képernyd bal also
sarkaban lathatod kardra jelez. A kuldetés 8
drakor  kezdddik, s 2 ora all
rendelkezéslinkre a teljesitéshez — aztan
kaputt.

Az éra melett egy befdttesuveg jelzi a jaté-
kos hulacsébang%évé viz mennyiségét. Mi-
vel sivatagi kordlmények kozoft vagyunk,
ez elég gyorsan elffogy és alhalaban a

T

viz Stolhatjuk.  Ha
an helyiségbe orhezunE, ahol viz van,
feltetlenul tohsuk fel a kulacsunkat maxi-
mumra! Lehet ugyan viz nélkdl is jatszani
15-20 percig, de sokat kell kozben pihen-
nank, men minden hosszabb mozgas na-
2yon megterheld, azaz efaradunk.
szervezet megterhelésének meénéket a
dobogo sziv mutatja. Ha mar nagyon gyor-
san ver, meg kell pihennunk néhany perc-
re. Ez az 'R billentyd megnyomasaval le-
netsé;Pes: az ora gyorsabban kezd jarni és
RESTING.. felirat jelzi, hogy pihenunk. Pi-
henni csak a piramis belsejében tudunk, a
Szaharaban ehhez tul nagy hdség wvan
(TOO HOT FOR RESTING). Ha na
gyors a szivverésunk és mégsem pihenunk
meg, hamarosan szivgorcsot kapunk
{HEART FAILURE) és a jaték véget ér
A sziv mellett lathaté az iranytd, amelynek
fekete része mutatja azt az iranyt, amerre
nézunk. .
A keépernyd bal felsd sarkaban 5. 4n. ankh-
jel lathato. Az ankh tuladjonképpen egy ga-
boriakereszt stilizalt kepe, az egyiptomi
vallasban az élet szimbolumanak tanottak.
A piramisban is jonéhany ilyen ankh
talalhato a foldon heverve, vagy a falon,
illetve a plafonrdl  logva.  Felvételak
egyszerden csak Ggy tornénik, hogy
hozzajuk érunk. A gé ilyenkor az
uzenetsorban ANKH FOUN {ankh-ot
talaital) feliratot jelenit meg, és a piros
ankh-jelek kézUl az egyiket sargara szinezi
(ez jelzi, hogy nalunk van). Az ankh-ok
feladata, hogy lehetévé tegyék atjutasunkat
a varazsiattal zarva tartott ajftokon. Ezehken
egy keresztléec akadalyozza az atjutast, de
ha van nalunk ankh, akkor akadalytalanul
keresztulhaladhatunk rajtuk (ter i

gyntkozas mennyire kovetkezett mar be
képernyd kozepen helyezkedik el a jaték-
tér, pontosabban az a nezeti kép, amit a ja-
tékos lat. Ezt alulfeldl két sor hatarolja,
amelyek kozul a felsdnek semmi jelentdsé-
?e (ha j5l latjuk, ez Kleopdtra teveszdrbe
'orgatott teknoslab-receptje, eredeti szove-
gezés szerint), az alsoban viszont jéGnehany
ertékes informacio lathato

Bairol a masodik jel (—3 mutatja lépese-
ink meretét, azaz h a joystick mozgata-
saval mekkora tavolsagot vagyunk képesek
egyszerre megtenni. Ennek harom fokozata
van, amelyek kozott az 'S’ billentydvel va-
laszthatunk.

Balrél a negyedik jel (—=) azt jeizi, hogy
ha a fejunket forgatjuk (fel/le vagy oldaira
nézunk), akkor a kurzor egyszerre mennyit
mozogjon el. Ennek is harom fokozata le-
hetséges, amit az 'A' billentydvel allitha-
tunk be, i

A sor kézepén lathato az uzenetsor, itt nor-
mal esetben az aktualis helyszin neve és
;.eléiese (pl. HORAKHTY-C. NEPHTHYS-F.
LLUSION-D stb.), illetve tengerszint feletti
magassaga lathatd. A magassag kockaban
({CUBITS) van me?advn 12-sével, a tenger-
szintnek a 24C felel meg. tehat az elsd
emelet jeldlése 38C a masodike 48C és igy
tovabb. A napisten szentélye az 5 szinten
(B84C) talalhato. Ezen a részen jeleniti meg

a program az egyes uzeneteket is, pl
ANKH FOUND NO ENTRY, SUN
ECLIPSE stb.

Jobbrol a harmadik jel (egy emberalak) je-
16li, hogy a jatékos milyen testhelyzetben
van. A piramisban elSfardulhat, hogy olyan
akadaly ele kerulunk. amit csak negykez-
labra ereszkedve tudunk athidalni. test-
helyzet vahortatasa a 'H’' billentyd megnyo-
masaval torténik. Jobbrol a negyedik jel
(eredetileg egy piramis) mutatja a kurzor al-
1 Y E_z kotf

ilyenkor elvesntink egy ankh-at is)
Egyszerre maximum 5 ankh lehet nalunk.
Az ankh-jelek mellett lathaté az aRalunk
elént pomszam. Exzt az ankh-ok begydjtése-
vel (egyenként + 7500 pont), a kincsek fel-
vételével a ladak kifosztasaval, illetve egyes
dolgok szétiovésevel novelhetjuk.

Kincs felvételéhez csak oda kell mennink
hozzé, + 15000 pontot eredmeényez.
Kincsesladaban levd kincs megszerzéseé-
hez eldszor ki kell nyithnunk a letejet
(REMOVE LID). Ez ugy torténik, hogy a
pisztollyal belelovunk egyszer (ne tobb-

sz6r, men akkor becsukodik!). Ezutan
menjunk oda hozza, as beienézve, illetve a
joystick-et  foly 1 elére ny

szedjuk ki beldle a kincset (15-70000

pont). Azt, hogy a kincseslada kioralt, on-
nan tudhatjuk meg, hogy eltinik vagy fel-
maszunk a tetejére. Megjegyzendd, hogy a
tuizott kapzsisag neha szivgorcshoz vezet-
het.

A pomtszam mellett lathaté, hogy a napfo-

p ] le lehet: vagy keresdkurzor
(ekkor latjuk a piramist), vagy a pisztoly
célkeresztje (ekkor pisztolyt latunk).
A _tobbi jel jelentését nem sikerult kisut-
nink, mert a jatek folyaman nem valtoztak,
de gyanitjuk, hogy csak dekoracios célokat
szolgalnak. .
A harom dimenzios jatekterben valo tajeko-
zodast a jatékképernyd kdzepén levd kere-
sbékurzor segitségevel oldottak meg a jatek
készitéi. Ez azt jelenti, hogy a jatekos abba
az irdanyba halad, amerre a kurzor mutat. A
helyvattoztatas a PORT2-be dugoft joystick
segitségével 1onénik, de a billentyuzetet is
hasznalhatjuk, az alabbi felosztas szerint:

‘T ' — mozgas eldre;

‘='— mozgas hatra;

‘Q’ — tordulas balra (helyben!);

‘W' — fordulas jobbra.
A kurzor dinamikusan alkalmazkodik a kor-
nyezetéhez, hogy mindig jol lathato legyen,
de a '+' billentyd megnyomasaval ki is
kapcsolhatjuk. Eredetileg sz g g-
ban van, de a jatek folyaman szikseg lesz
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ra, hogy a !e{ﬁnke{ is mozgassuk, le-, illet-
ve feinézzink. Ez a 'P’ illetve az 'L’ billen-

ak

‘U’ billenty megnyomaséaval 180 fokos
fordulatot hapthatunk végre, azaz teljesen
megfordulhatunk.
Felszerelésunkhoz tantozik egy pisztoly is.
korlatlan szamu tohénnyel, ami nélkdlézhe-
tetlen segitseget nyujt a kuldetes teljesite-
sében. Tuzelhetink akkor is, ha keresdkur-
zoron vagyunk (,tdz" gomb vagy ‘SHIFT'),
de ceélszeribb a 'SPACE’ megnyomasaval
atvaltani a célkeresztre, men igy pontosab-
ban tudunk célozni. llyenkor a joystick nem
a mozgast, hanem a célkereszt iranyzasat
szolgalja, tehal ha tovabb akarunk menni,
vissza kell vatanunk a keresdkurzorra.

A jaték megoldasa eredetileg egyenid lenne
a lehetetlennel. Mivel a programozék be-
épitettek egy jatékallas-mentési lehetd
get, ez az esélg most kb. 1:1000 aranyban
mozog, de ez dinamikusan valttozik, pozitiv
raforditott idémennyiseg és ka-
rozat fuggvényéb (a
Commodore Vilag-téle teljes leirdsi tenye-
z6 ezt az aranyt természetesen 1:1-re csok-
kenti — majd késébbj. Miutan sikeresen
visszaeveztunk a matematikai mamor vizei-
&l a TOTAL ECLIPSE-hez, akkor tudatjuk,
az 'I' billentyd megnyomasara megje-

lenik_a képernyon egy menu, amelynek
SAVE ('S') funkcidjaval jatéekallast manthe-
tink, a LOAD-dal (L) jatékallast
tolthetink, a 'RUN/STOP'-pal pedig
kiléphetink a jatékbol (persze eldbb végi
kell néznunk a robbanast). Mas billentyu
megnyomasara a jaték folytatodik. Ha a
SAVE/LOAD kozul valasztottuk
valamelyiket, a program erdekliddik, hogy
TAPE vagy DlSKO?T'f’D') és kéri a file-
nevet (max. 5 karakter, plusz & meég
hozzarak egy '-te' kiterjesztest). A lemezre
valé mentés megformazott floppyt igényel.
:Fy allas meérete 3 blokk.

int mar emlitettGk, a jatek célja a szentély
titkanak kideritése. Ez kellemes idétolteés
egy |6 darabig, figyelembe veve, hogy a
program szerzoi mindent elkdvetiek annak
erdekében, hogy ez nehogy valakinek sike-
raljén. Az ajtokat varazslatok védik, néhany
ali a levegében lebeg és nem vezet hozza
lepcsd  (egyeldrel), trélas fuggdfolyosok,
amelyekrdl az ember egy rossz lepéssel le-
pottyan. (majdnem) megoldhatatian labirin-
tusrendszer, és néhany nagy meglepetés. .
Még nem is beszéltGnk az allando vizhi-
anyrol, a szoritd idérél és azokrol a mami-
akrol, amelyek hinelen elébukkannak szar-
kotagjukbol és célbaldnek rank. Ha ezek
utan meg lennének olyanck, akik azt fontol-
gatjak, h csak azert is onalldan vagnak
neki a jatéknak (ERDEMES!), azoknak gra-
tuldlunk elhatarozasukhoz, és adunk né-
hény megszivielendd jGtanacsot:

iranyba a
irdnyba

® Indulasnal egy ajtot lathatsz a piramis ol-
dalén. De lehet, hogy nem ez az egyetlen
bejarat? Biztos. Mielétt ezen keresztil
behatoinal, men| at a piramis atellenes
oldalara és ott |6j] bele az — egyeldre
zann — ajtén lévd jelbe. Az ajto kinyilik.
|g'y mar Kl lehet jonni majd a piramis-
bol...

e Ha olyan helyszinre eérkezel, ahol viz
van, mindig t6ltsd fel maximumra a kula-
csot.

e Ha Uj szobaba lépsz, mentsd ki az allast

(a gondolkodéssal az idd és a viz fogy!),

majd mindent vizsgalj meg alaposan (a

ﬁla!om isl). : :
a olyan targyat talalsz, amit nem is-

mersz fel és nem is tudsz felvenni, cél-
szer beleléni egyet. Ezutan nézz kérbe

ismét a szobaban! Ha
16jj bele még 8-10 plzét. Akkor talan
lesz... Ugyanez az el?ar s alkalmazando

a falon levd néhany abraval

e A kacskaringds, vékony fuggdtolyosén
nézz a labad elé, mert leesel!

e Van olyan akadaly is, amit sem ankh-hal,

sem pisztollyal nem lehet elharitani. De
hat uégm is te elég erés ember vagy,
nem...7!

® Az ILLUSION-Utvesztdt csak véletlenul
lehet helyesen megoldani: balrajobb-
ra/eldre/vissza (igenigenigen, amerrdl
r‘méL de nem megfordulval). Nicsak,
ércgd.. Most is jon egy kis maglepeteo?J
j6l nézz korbe! A foldre is...

& Vannak olyan I\]gaélolyosék. amelyek al-
tinnek, ha belejuk Iész, De van e
olyan is, ami effordul. Csak le ne ess rola
késSbb... guska: 4 hosszu eldre, 1 révid

vissza és tuzl)
Ma ennyi elég is lesz nekik.. Sok
szerencset!

Azoknak pedig. akik elakadtak volna va-
lahol, vagy — nead]_ isten — jobban kedve-
Imet. it kévetkezik
¥

lik a ke £ teljes le-
irds (ez nem az 6sszes varazslat megolda-
skt tartaiiacrn: Gsak kot lyeh

a
feladat teljesitéséhez szikségesek; a tovab-
bi reftélyek felderitése maradjon az Olvasé
feladata.

fit vagyunk a piramis eldtt, ennek a korsze-
rd legikozlekedési eszkoznek a tarsasaga-
ban. Mit keres ez itt?! Netan wvalami
feladata van...? Zsidrizzuk le. Masszunk fel
mondjuk a jobb szérnyara (ne a szarny
végén, mern elakadunk a merevitdkbenl),
és setaljunk a torzse felé. Nicsak, egy
ankh! Kosz. Masszunk szépen vissza az
anyafoldre (anyahomokra), és nézzik meg
a piramist. Hm, e? ajto. Ez gyanus, igy tul
egyszerd lenne. Keruljik meg a piramist,
lesz oft egy masik is. Menjink be es
nézzunk kérul. Eagy vizmedence
(kulacsfeitohés!) és a?y zan ajto fogad
minket. Igazan kulturalatlan fogadtatas az
okar részérdl... Elégedetl égunknek

vissza oda, ahonnan jSttink. Ha az emle-
kezet nem lenne tokéletes, akkor
diéhéjban: kelet/dél/déla bal oldali ajton
észak és mar oft is vagyunk, ahol a lépcsdt

épitettik  kelet felé. Most fogunk rajta
felmenni
Mihelyt megérkezunk egy szarkofaggal ta-

laljuk szemben magunkat, amelynek egy-
szercsak kinyilik az ajtaja és...  Szia,
Ramszesz!” — mondhatnank, de a cseve-
géswl nem sokat érdnk, I6junk bele in-
abb a mumia fejébe. Ha jél céloztunk, ak-
kor a mumia rajon, hogy célszeribb varni
a feltamadassal meég egy 3-4000 évet es
visszacsukja magara az ajtajat. Miutan ez
megtortént, menjunk a viztarolohoz es tol-
suk meg a kulacsunkat. A szarkofag mellett
egy kincsesladat is talalunk, aminek kilosz-
tasa utan észak felé vesszik utunkat. Azaz
csak vennénk: eiy keresztléc zarja el az
utat. Ereszkedjink négykézlabra. gy mar
lgdunk maszni alatta és kimehetdnk az aj-
ton.

Egy nyil van a falen. Léjink bele, abbal
nem volt baj. Most is hatasos volt,
mert me?int MATCH MADE feliratot ka-
Eunk. Ballagjunk le a lépcsén és nézzink
orbe. Kelet felé egy érdekes ajtot latha-
tunk. Meg kene wi alni, de nem tudunk
odamenni a gat miatt. A teendé nyilvanva-
14, BASIC-ben vala igy szél: FOR | = 1
TO 6: TEENDO = DURR: NEXT 1. Na, most
mar ocdamehetink. Ez a falbdl kiemelkedd
dolog is valami varazsajto, de ankh-hal
nem akar kinyilni. Hm, hat akkor prébaljuk
benyomni. Nem hatasos. Akkor esetleg all-
junk a bal oldalara és nyomjuk dél fele. No
effect. Most mar csak varians maradt: a
masik oldgh&m allunk, as észak felé toljuk,

adjunk hangot azzal, hogy belelévink
egyet az ajton lévd jelbe. Kinyilt. Ez késébb
meg jol johet, most menjunk vissza a
piramis masik ajtajahoz és menjink be
rafta

Egy ujabb vizmedence fogad, illetve egy fa-
lon I6gé ankh. Mutan felvettak, ballagjunk
tovabb észak felé. Egy j0| berendezett szo-
ba: felGl fuggdfolyoso, kérbe egy csomd aj-
1o, a sarokan kincs... meg még valami.
Miutan felvettik a kincset, ozzunk
ezzel a valamivel egy kicsit. Ha g")l megnez-
tuk a szobat, lathattunk egy ajtot a

Aha, még k kinyilt. Talan akkor men-
junk is be...

Az ILLUSION-Utvesztébe kerlhunk, a pira-
mis alagsoraban. Ez az a hely, ahgl a leg-
tobb jatékos el szokott akadni. A térképre
nem rajzoltuk fel, mert felesleges: széban
konnyebb. t most eltekintunk az egtajas
meghatarozastél, mert — ugy tdnik — az
iranytd néha nem azt mutatja, amit kéne.
Tehat akkor: balra/jobbrafjobbra/els-
refvissza (tehat ugyanott, ahol kijottunk, de
ne forduljunk ng. hanem hatraljunk!). Ha
jol csinaltuk a dolgokat, akkor szemben

ban, ahova nem vezet lépcsd. Léjunk bele
EGYET a valamibe. Hmmm, de korszerid
épitkezési technika: lépcsé épalt a semmi-
ben le 6 ajtohoz. Nem baj, j6 lesz az
még késdbb. Induljunk el dél fele, fel a lép-
cs6n. Ennek csak egy akadalya van: egy
fal. Durr! Voh fal — nincs fal, mehetunk.

Miutéan atkeruitunk a kovetkezd szobaba, a
csoméo ajton kival még egy dolog vonja ma-

ara a figyelmunket: o?y pdzna van a szo-

a kozepen. Miutan felnéztink a plafonra,
rajohetunk, hogy nem egy egyiptomi tGzol-
técsuszda, hanem biztonsagi eldiras a tol-
vajokkal szemben... ugyanis egy k la

egy lépcsének kell lennie. Menjunk fel raj-
1a. Je..

Most megtudtuk, hogy mitdl hiviak ezt a
helyet ILLUSION-nak. Ugyanis kikeraitink
a Szaphardba, és KET piramist latunk. Mi
ez? Erzékcsalodas vagy a TOTAL ECLIPSE
il. beharangozé reklamja? Na mindoqx,
Nézzdink kordl és udjabb meglepetés
benninket. Egy bodé. Hoppa, csak nem
egy hotdog-arus? Nem, innen jottunk ki. Vi-
szont mintha mogotte is latszana valami a
homokban, Na menjink csak oda.. Valami-
lyen abra van a homokba rajzolva. Piszto
:-!61 durr egyet neki. Egy MATCH MAD

da van a tetején. Most sok-sok durr kovet-
hezik: IGjuk addig a poznét, amig el nem
tinik és a lada le nem pottyan a foldre. Mi-

n a kincset bezsebeltiGk, tavozzunk
eszak felé a kozépsd ajton. U{yanoﬂa jutot-
tunk, ahol a lépcsét ftettik, csak most

eltdnt, viszont a pontszamunk-
ban jelentés valtozasok alltak be. Mintha
egy kicsit mo%:évekedau volna. Menjank
vissza a bédéba. Ha a szemben lévd lep-
csdn  felballagunk,
ahol 8. k&aitét. eltoltul
rrintusba.

visszakerulink oda,
és bejottunk a labi-

fenn vagyunk a figgétolyosén. Menjunk to-
vabb rajta, észak fele.

A kovetkezd szobaban forduljunk nyugatra,
és tavozzunk az oftani ajton. Ne siessunk
nagyon az atjarobdl kilépve, mert csak egy
platora erkezink és esetleg lepottyanha-
tunk réla. A szemben lévé falon egy nagy
szem bamul a semmibe. Mint ismen sze-
meszeti specialistak, vegylk eld precizios
milszeranket (a piszto &s |6junk bele
aegyet. Azonnali eredmény! Kacsint egyet és
kozli, ho MATCH MADE (ejts: mecs-
med). OK (ejisd: oké), artén ejtdézzink

Foiyt k utunkat tovabbra is nyugat fele,
fel a lépcsdkon, majd a kovetkezd szoa-
bban tavozzunk az ajton dél felé. Ez mar
ismerds hely, it mar jantunk néhanyszor.
Haladjunk tovabb a lépcsdn nyugat felé. A
szobaban rogton a bejarat mellett jobbra ey
ankh-ot, illetve egy kincsesladat talalunk.
Ezeket szeretettel be is gydjtjik. A szoba
tuloldalan trakkos falat lathatunk, ami
fel/le megy, ha Iovélddzink ra. Csiki-csuki.
Egysbként teljesen lényegtelen szamunkra,
menjunk inkabb tovabb nyugat felé, azon
az ajtén keresztll, amelyhez a lépcsé ve-
zet.

CoV 1/2 melléklet/s



Egy olyan szobdba érkeztunk, ahol egy L

alaku fuggdfolyoss lathatd a Iagterben All-
junk a szoba kozepére és nézzink fel a
mennyezetre. Nicsak, agy ankh Iog a pla-
fonrdl lefelé! Mit csinal az ott? Léjunk bele
néhanyat a tartokotélbe, mire lepottyan és
mi felvehetjik. Tavozzunk dél fel, majd a
kovetkezd szobaban a lépcsd alafti ajtén
forduljunk északra. Egy nagyon kellemes
helyre érhhezlt!unk Egy kacskulngEon figgds-

rossz
Iépes és z P — le anunk. zzunk
pontosan a labunk e gy biztosan sike-

raini fog. Persze nem arnt, ha a kisérlezetes
elétt kimentjok az allast.

Ha sikerilt kikeverednunk a kijaraton, a
nyugat felé vezetd ajton kellene tovabbha-
ladnunk. it azonban egy kicsit nehézkes a
haladas, rnenm lépeséd alatt bukkantunk
eld, és az arkadok alaft probaljuk elérni a
nyugat felé vezetd ajtol.

Egy platora érkezunk. Ha lenézunk
mumiat lathatunk az egyik lépesdn allzgyc—
galni, aki kedélyesen tuzet nyit mindenkire,
aki legalabb 2000 évvel fiatalabb nala
Lm a kategériaba mi is beletartozunk).
anjunk le a platdrol, szaladjunk at a
mumm aléu és tavozzunk a dél felé vezetd
szobaba érkezunk, ami
e doboz,oklml a falon
meg kék | . Mioa
mané lehet ez? Késébb meg visszatérink
ra, most menjunk tovabb dél fele.

hﬁc van mindn

Megint platéra érk k. Alul i
sincs, de velunk vomlbnn fug-
hid vezet keresztul az egyik la ...
ppa, hol a masik aftd?! Nincs rnénk ajto.
Eza anis tréfas et

Igy mar at lehet majd menni a platé folyta-
tasara. Tavozzunk dél felé.

Kelet feié az ut el van zarva, de ha beleld-
vink egyet, mar mehetink is. Innen észak
felé kijutunk a piramis masik bejarati szo-
béjaba (de j6, hogy kinyitottuk a jatek ele-

jén!). Valdszindleg a vizink mar rég elfo-
gyoftt, tankoljunk tehat fel. Menjink ki a pi-
ramisbdl, kerljik meg, és menjink be a
masik bejaraton. Haladjunk tovabb a kovet-
kezd szobéba, majd nyugat felé, fel a lép-
csén. A szemes szobaba érkeztink. E
szer mar belelSttink, tehat tGbb teenddnk
nincs vele, menjink tovabb fel a lépcsén
nyugat felé. Mt forduljunk délre. Abba a
szobaba érkeztink, ahol a madér van fel-
m olva a falra. A baratsagtalan tal, ami el-

ra az ulat, idékozben eftint (nahat!), te-
hm haladhatunk kelet felé kedves is-
merésunk allja tunkat: a forgohid. Keljink
at rajta a szokasos modon. A hidat északi
iranyban juk el, majd a dobozos szo-
ban tovabb aszak felé (kdzben Ikod-
hatunk, hogy mi a manc az a kék négyzet a
falon). Egy ujabb kedves ismerdssel talal-
kozunk: a lepcsén mag mindig oft all a mu-
mia. Nem baj, menjunk fel megint mégotte
a lepcsén.

Ismét a sokajtds szobdba érkeztunk. Most
nem a hozep@&n. hanem a negyediken
(balral & a} fogunk b Nem
kell nagyon nagy lendulettel atszaguld

az ajtén, mert int platora ériezunlt
és ha tobbet lépunk a kelleténél, akkor le-
pottyanunk. Forduljunk jobbra és menjonk
elére addig, amig mellénk nem keril a ké-
vetkezd ajté. forduljunk be rajta. Kiju-
tottunk arra a platéra, amihez az l rlt
az utat a szekrénnyel

amely a kdzéppontia korul FOROG — na
rsze l:s-k akkor, ha belelovunk egyet.

egyunk igy. Maost pomsan be kell men-
nunk a koznpéi% b efforditasnal
le ne poftyanjunk rola. Allitsuk a lepésme-

ro«t maximumra, lépjunk elére négyet.

vegyuk & minimumra, es vissza

mlﬁ Most Iéjink bele met a hidba és

n kideral, hogy jo helyre allunk-e Ha

nem estink le, akkor j6, tAdvozhatunk kelet

felé az ajtén (ha leestunk, toltsdk vissza az
utolsé kimentett allast).

Ahova érkezink, nem ogy tul baratsagos
hely, egy hatalmas fal zarja el az utat Ez
ne nagyon zavarjon benndnket, mert amiérn
jottink az it van mellettink. A falon .gy
meghatarozhatatlan Hu madar rajza ta-
lalhaté, anod .. nem, nem a tojasa,
viszont elég érdeb

jonk at a plm masik oldaléra, ahol a hlon
egy emborl am lﬁth-u‘a A hﬂnslmemoknél
I zuk 15junk be-

le egyet.

Tavozzunk dél felé a szobabol, majd & ké-
vetkezé szobaban is haladjunk dél felé.
Mumia bardtunkat most hétuledl latjuk.
Ugyet sem vetve ra, menjunk ki a dél fele
vezetd lepcsds ajtén. Elérkezett az idS,
hogy megnézzik, mi az a kék kocka a nyu-
gati falon. Alljunu ele, és nyomjuk egy ideig
eldre a joystick-et. Hoppa! Egy titkos ajté.

Menjunk ki a dél felé vezo‘hé lapcaés nnén

o papr e senghe e
unk tovabb kelet fe ucn I-

lunk. Essdnk le rola és nézzEu! ﬁoml Ni-

cuit _egy ankhl K:ozcm]

boz',q{ﬁﬁnk bele et, mire kozlik ve-
lank, hogy MATCH %E Ezert jottunk
csak ide, most viszont vissza kell menndnk
a loveldozés mumidhoz (nyugat/'4 hosszu

l& elére, 1 hétra és egy 6 a hid-
b:'::nk!éulh} L
Mumia baratunk duletienul ott all a lep-

c¢sd aljaban és tozelget rank. Mi

menjink fel mogotte észak felé azon a p-
csdn, amelyiken &ll. Néhany ajio tarul
elénk, a kézépsdn kell bemennunk.
egy platdra érkeztunk. Ha korulnezdank, lat-
hatjuk, hogy a tuloldalon folytatodik a folyo-
86, de az athaladds nem lehetséges. Az
akadaly lekdzdésének szkoze lenn
taldlhats. Essunk le a féidre és wljuk be a
szekrényt a lépcsd és a platd kozotti résbe.

ért most f-l kadah
dast. Léjunk ré addig, “amig el nem tinik,
aztén munjum: ki dél felé. A kovetkezd szo-
ba ko 'qz dencében viz csillog.
Ereszked|unk tehat négykéziabra és 16hsuk
\u!l kuhcsunltm Induljunk tovabb dél fe-

lyosdn, majd ot forduljunk
és:nkm. fel a lépcsdn.

it megint kis huncutsag fogad minket.
Ha lenézunk a foldre, lathatjuk, hogy egy
lnz:érl)rw51l zarja el az utat. Ha a szbnyegre
ralépunk, egy fal emelkedik ki a féldbdl és

mozgd fal mégsem emelkedik ki a foidbdil!
A sarckban allé kincsbél ne sokat v ank,
mert sziviohamot kapunk. Az észak felé ve-
zets ajton kell kimennank, de vigyazzunk,
ne ralépjunk a szoba kozepen léevd fe-
kete negyzetre, men visszaesunk a bejarati
szoba utani helyen lévs figgdfolyosdra.

Ahogy a kovetkezd szobdba belépunk (at-
hatjuk, hogy fal zuhan le és elzarja a
kelet falé vez 6|16 egy részét, illetve elta-
karja a falon lévé két abrat. Na nem baj,
mert az abriak szétidvésére mar nincs szuk-
ségunk, az aftén mea”gy is at tudunk men-
ni. Menjunk tehat kelet telé.

Ugwﬂc 5 ankh van nalunk? Akkor |6. A k&
vetkezd szoba kozepén egy dobogdt latha-
tunk, felette pedig, a mennyezeten zan
ajtét.  Elérkeztink  utun végcéljahoz!
Masszunk fel a dobogo tetejére, &5 emeljuk
fel a fejunket. Az ajto lassan félrecsuszik.
Nyomjuk eldre a joysticket, aztan hirtelen..
aha, oft van &z a ron . Kordlbeldl a
szobor kézepébe kell IGnunk 10-15 lovést.
Akkor celoztunk jol, ha a lovéseknél a kép-
ernyd villog (ha nem, akkor nemsokara
szivrohamot kapunk).

Ha a szobrot sikerult megsemmisitenunk 2
millié pontot kapunk és a program kdzli,
hw az atak elharun (CURSE
OVERCOME). Ezuta égignézhetjik
hogy a napfogyatkozas zavartuTanul lezaj-
lik, majd a napocska ismet fénnyel araszija
el a Foldet.

Ennyi. Ja, térkép is van.

A TOTAL ECLIPSE Amigas valtozata nem
teljesen ezik meg a I, nem is
az INCENTVE. hanem egy M) STATUS
nevi cég forgalmazza. Az Amiga képesse-
gébdl adodoan a grafikai és a zenei kidol-
gozas sokkal precizebb, de tovabbi ehéré-
sek is tapasztalhatoak: mas a képernyd fel-
épitése, de az iménti leirasban emiitett jelo-
lesekkel alkalmaztak it is. Az 1ranynashoz
ncm sziikséges joystick (bar hasznélhatd)

bb alsé sarckban talalhato ikonokon le-

nyilaknak megfelelben, az egér segitsé-
ge’vel is mozgathatjuk a jatékost. Feltdnik
tovabba egy uj targy is, amely cseppet sem
kénnyiti meg a feladatot: egy zseblémpa
ameirben folyamatosan fogy az elem..

Kész!

A térképekhez nem firtink kilon jelma-
ay inkabb ban ismertetnénk a
jeloléseket. Szamok és betlk jelzik az ajto-
kat, ha péidaul bemegyink a 27-esen, a
mésik 27-tel jelzett ajton fogunk kijonni. A
lépcsdk tetején lévé ajtok jelolése nyilvan-
vald, ha a lépcsd alatt is van ajté, akkor
ivelt nyil jelzi az azonositojat. Egyenes nyi-
lak Lebolllt a piramis bejaratait, az egyes at-
jarokat, illetve, ha targynal vannak, akkor
azt az iranyt, amerre el kell tolnunk Sket
Az ankh-ok jelolése nyilvanvald, az ahaluk
nyithatd aptdkat nem jeioitak kdlon A kin-
csesladak kis fekete negyzetek, a vizme-

elzdrja az utat. Egy kis trikkhéz foly
dunk: forduljunk leet felé és Iépjink oda a

falhoz, most forduljunk MAJDNEM észak
felé, és nyomjuk eldre a | ick-et. Egé-
szen las araszolunk a fal liett, de a

dencék ig csikozva vannak (keftd a be-
aratoknal és kettd a masodik szinten). A fa-
lon Iw6 abrékat is igyekeztink hasonlé-
pp . mint ah n jatékban
inek. Ha love ). lassal

vagy "varazslat mogloruml lo uzdhetd

akadaly zdarja el az utat, vékony vonalat lat-
hatunk. Hm, mas nincs

CoV 1/2 melléklets



SOUNDTRACKER V2.3 Amiga)

A soundtracker az egyik legkivalobb zene-
szerkesztd program(csalad), amely lehetd-
vé teszi az AMIGA felhasznaldinak a gép
hangadottsagainak legteljesebb kmaszna
lasat. Tobb vélt is is

— természetesen — teljesen kompntlbllisek
agymusnl néhany szolgahatasban térnek
csak el. Hazankban ahalaban 3-4-5 leme-
zen férhetSek hozza, attél tuggden, hogy
azok az dariemberek, akiknek a kezén ke-
resztulment, mit tordlgettek le a demokbol,
a hangszerekbdl, effektekbdl. Az elsd (ST-
00) lemezen talalhaté a téprogram, a kész
zenék és demok, illetve — esetlegesen —
néhany angol nyelvd informécié a prog-
ramrél, a 16bbi lemez a hangszereket és ef-
fekteket tartalmazza.
Az alabbiakban a V2.3 verzidval foglalko-
zunk, azon kézenfekvd okbdél kifolydlag,
hogy pillanatnyilag — a V1.0-n kivul ez
all a rendelkezésinkre. Az ennél elmondot-
tak déntd 1obbsége azonban a legtobb ver-
zional is igaz
Arra a kérdésre, hogy mire képes a prog-
ram, tdmondatban kb. igy szol a valasz:
szinte mindenre, ami egy jo zene elkészité-
séhez szukséges.
Mézzdik, hogyan is dolgozik a Sound-
tracker. A programozasa majdnem teljesen
ikonvezéralt: az egyes uzemmdodokat a ne-
viket tartalmazd felirat valasztasaval igé-
nyelhetjuk, a rendszerparameéterek éndékeit
a mellettuk allé nyilak segitségével novel-
hatjuk, illstve csokkenthetjuk. A billentyd-
zetel csak a megszolahtatni kivant hangok
kédolasakor, illetve néhany specialis eset-
ben kell hasznalnunk.

A Soundtracker nem kottiba begépelt
hang}og'cyahbdl dolgozza fel a zenét (mint

-64-en j6l ismert Music Shop).
anem a zongoraklaviaturaként muokodd

billentydzetrél fogadja az adatokal. Az
agyes Utemeket 64 darabos csopornokba
szervezi. Ezek az 4n.  PATTERN-ek,

amelyek angolul ugyan mintat jelentenek,
de mi az érthetdség kedvéén panelként fo-

unk rajuk hivatkozni. Egy panel tehat 64
utembdl (a 4 csatlornan egyszerre megszo-
laié hangokbdl) all. Ezekbdl a nelekbsl
épithetd tel a kész zene: a legyarott pane-
leket — a hozzajuk tartozd azonositészam
soﬁﬂ.s&g«w&l — @ kivant sorrendbe (endez-

hogy a digitalizélt széveg- illetve hangef-
fekteket is _hangszer™-ként teszi hozzafér-
hetdvé a program. A hangszerek és
effektek azr STo1-STo4 lemezeken
helyezkednek el. Az eredeti lemezeken kb
4-500 hangszer volt taldlhaté, de h

melyek wvoltak ezek, azt mar csak azo
tudnak megmondani, akik a programot

készitették. A lemezek ugyanis kissé
kanyargos uton kerdlnek el a tulajdo-
nosckhoz: ki-ki — wvéletlendl — letorli a

neki nem tetszd demokat, szOkségtelennek
itélt hangszereket, aztan ramasoclja sajat
takolmanyait

A Soundtracker-ben megszerkesziett zene
a munka befejeztével kéttéle formatumban
menthetd el: az egyik a Soundtracker-ben
visszajatszhatd forma, a masik pedig egy
zenemodul, amelyet sajat (jaték)-program-
jainkban felhasznalhatunk

Fontos megjegyzés: a program a paraméte
rek aktualis enékenek hgyelambmrotelevei
dolgozik, tehit azt veszi érvényesnek,
amely az adott helyen utoljara be lett allit-
va! Ha példaul egy pozicichoz tanozd pa-
nel (id. késdbb) azonositéjat atallitjuk és
egy masik poziciora lapozunk, akkor lejat-
szaskor nem az eredetileg meghatarozoft
panel log megszélaini, hanem az, amelyik-
nek az azonositdjat az imént beallitottuk

Ennyit eloljaréban a Soundtracker lehetd-
ségeirdl, most nézzuk részletesen az egyes
funkcickat. A proglam hasznalatat egy
zene megszerkesztese kozben fogjuk be-
mutatni. igy valészindleg énthetébb lesz

Bejelentkezés

Bejelentkezéskor a képernyd kozepe tajan
megjelenik a program neve és verziosza-
ma, alatta pedig a bacsik (aljneve, akik el-
kovették a Soundtracker-t. Ezen a részen a
késdbbiekben egy 23 csalornas spekirum
analizatont lathatunk, illetve ohéskor int je-
lenik meg a lemezen lévd kész zenék me-
nuje.

A vezériés az egér segitségével tonénik,
amellyel nyil alakd kurzornt mozgatunk
a képernydn. A kurzor szine tajékoztat ben-
nunket arrél, hogy a program éppen mi-
Iyen uzemrnodbm dolgozik:

tleg a zene i Bthd
tartalmaz, csak az azt tartalmazo panelre
kell ismét hivatkoznunk.

Minden agr.
egy kalén

32 hangszer
V1.0 verzibnal

s panelhez hozza!endeiha!é
szell'SAMPLE} rk, amely
| vagy effekt allhat r
csak 16). Megjemrzend

Sziirke: Parancs-mod. E: az alapallapot,
valamelyik parancsikont kérhetjuk, para-
maétert vahoztathatunk vagy — ha van ak-
tualis hangszer — a billentylzel haszna-
lataval zenélgethetunk.

® Kék: Szerkeszio-mod. Az EDIT v a
RECORD ikon valasztasaval érhetd el,
ilyenkor nyilik lehetdségunk az aktualis

panel szerkesztésére, azaz a billentyd-
zetrdl érkezd adatokat a program meg-
jegyzi. Paraméterek wvaltoztatasa, illetve
parancsikon valasztasa is lehetséges, de
az utdbbi esetben a program kilép a
szerkesztd uzemmodbol.

e Lila: Input-méd. Akkor ;2
SONGNAME vagy a SJ\HP NAME fel-
iratd sorban, illetve a szerkeszid-terile-
ten megnyomjuk az egér bal oldali
gombjat, vagy olyan parancsot akarunk
végre;ﬂmm amelyre a Soundtracker
megerdsitést kér (pl. valamilyen toriési
mivelet). llyenkor a program valamilyen
adat begépelését varja a billentydzetrdl
(a zene, illetve a hnngsze! neve \.r a
panel sorszama), gz ? alas
akar egy ARE YOU SURE? YES/INO Icér-
désre (talan mindenki rajon magatol,
hogy ez mit jelent...)

e Z Lemezmuvelet-méd. A DISK OP.
ikon almendjének kivalasrtasa utan kap-
hatjuk, azt jelzi, hogy a program a lemez-

ha a

;?y égial kemmunikal.

ros: program irasiolvasasi mwale!

kozben v 1 bizonytalans:
ag% hibat észlel. Ha hiba tonént a

DI STATUS sorban jeizi a hiba okat

(normal esetben ez ALL RIGHT
minden rendben).

& Sarga: Play-mod. A program a teljes ze-
nét vagy az aktualis panelt jatssza

A szerkesztés meghkezdése eldnt hajtsunk
végre aiy CLEAR utasitast: vigyuk a kur-
zon a CLEAR feliratra, és nyomjuk meg az
egér bal oldali gombjat (a kovetkezékben
is igy torténnek a kijelolések). Ez trli a me-
moriaban levd zenét, a hozza tartozd para-
méteraket és a panel szerkesztése kozben
hasznalt puffert — azaz alapallapotba dllitja
a programot.

Ezutan adjunk nevet a készuld manek: vi-
gyuk a kurzort a SONGNAME feliratu sor-
ra, kivalasztasa utan gepni]uh be a kivant
nevet, majd nyomjuk meg az 'Enter’-1.

Ha a programot eldszor hasznaljuk, akkor
javasolt a SUNDAY EVENING NIGHT-
MARE, a LAMER SYMPHONY vagy egy-
szerden az IDEGROHAM SZONATA eine-
vezések hasznalata — i produkeibnk
vég meglehetds osszhangba ke-
ril a cimével.

A hangszerpark kivalasztasa

A szerkesziést a hangszerpark osszevalo-
gatasdval kell megkezdeni. Mint mar emli-
tettik, panelhez 6sszesen 32 hangszer
(SAMP rendelhetd hozzéa (Mozan-nak
mondjuk kénnyebb dolga volt azzal az egy

CoV 1/2 melléklet)7



CSAK LEMEZRE!!!

ACE 2088 — szimulator — 191

BATMAN JOKER — maszkalos — 175

BATMAN PENGUIN — maszkalads — 171

BEE — 52 — lgyes — 205

BUNDESLIGA MANAGER 2.0 — menedzser — 117
DRIBBLING — foci — 230

ELITE — Urkereskedd — 226

F-18 HORNET — szimulator — 220

GRAEME SOUNESS SOCC MAN — menedzser — 116
HOLIDAY COPS — akcié — 102

| PLAY 3D SOCCER — foci — 204

JIMMI'S SUPER LEAG. — menedzser 139
LAST NINJA — akcio/kaland — 25D

LENITIVE — |6vldozbs — 222

McDONALD LAND — gydjt.ogy. — 2 5D

MEGA STARFORCE — invaders — 1 SD
MORIBUND — logikai — 1SD

NOBBY THE AARDVARK — maszk.Ggyes. — 2 5D
PIPELINE RAT — labirintus — 103 SD

SILENT SERVICE — szimulator — 287
SLEEPWALKER — (gy.akcit — 2 SD

SMASH — tenisz — 1 SD

STONOPHOBE — tetris — 189

TOTAL ECLIPSE — kaland — 166

WORLD SOCCER — foci — 181

FELHASZNALOI AJANLATUNK

3D CONSTR.KIT — jatékkészitd — 15D
AMICA PAINT — rajzprg. — 18D

ART STUDIO 1.0 — rajzprg — 15D

ART STUDIO 2.0 — rajzprg 15D

BEAT BOX CREATOR — zeneszerk. — 15D
DEMO DEMON — demokészitd — 25D
DEMO DESIGNER 3 — demoszerk. — 15D
DISK DEVIL — user csi 25D

GAME MAKER — jatékkészitd — 25D
GARFIELD PAINTER — rajzprg 15D
GEOS 1.2 — geos — 250D

GIGA PAINT — rajzprg. — 45D

GRAPHIX DISK — csoma 18D

HI EDDI+ — rajzprg. — 15D

HOME VIDEO PRODUCER — felh, — 25D
KONZERT MASTER — zeneszerk. — 15D
MAVERICK — méasolé — 25D

MINI OFFICE — rendszerezd — 1SD
MUSIC SHOP — zeneszerk. — 15D
NEWSROOM — ujs.szerk. — 65D

PRINT FOX — gralikus sztv.szerk 28D
ROCKMONITOR 5.3 — zeneszerk. — 15D
SHOOT'EM UP CONSTR.KIT — jat kész. — 25D
TELETEXT — felh, — 1SD

VIDEO FOX — videofeliratozd — 15D

EXAMINATION — kaland — 1SD

Az it felsorolt programokbol mindenki osszevalogathalja
a neki szdkseges programokal. A jatekok neve utan fel-
tuntettik azok hosszat is biokkban merve. Egy lemezol-
dalra 664 blokkot tudunk felvenni. Amelyik jaték 1 vagy
tobb lemezoldalt is elfoglal azt kdidn jeleztuk. Ennek fi-
gyelembevételével kérjik a megrendelest Gsszeallitani!

FIGYELEM! A masol

Megrendelés esetén a kildemén;

géptipust, amelyre
3 -

3D CONSTR KIT 2.0 — szerkeszté — 655K — VGA
ANOTHER WORLD — akcit — 1136K — EGA, VGA
B-17 FLYING FORTRESS — rep.szim. — 4HA — C.E.V
BARD'S TALE CONS . SET — szerkesztd — 1HD VGA
BARD'S TALE Il. — RPG — 1HD — EGA
BATTLEHAWKS — rep szim. — 379K — EGA
BUNDESLIGA MANAGER — manager — 1HD — VGA
CHUCK YEAGER's AIR COMB. — szim.— 2HD — C.EV
DARK HALF — kaland 6HD VGA

ELVIRA |. — kaland — 2HD — EGA, VGA

ELVIRA Il. — kaland — 3HD — VGA

EYE OF BEHOLDER 3. — kaland — 6HD — VGA
GUNSHIP 2000 — szimulator — 2. 424K — VGA

ISHAR 2 — kaland — 3HD — VGA

LEGACY — kaland — 9HD — VGA

LHX ATTACK CHOPPER — szim. — 781K — CGA, EGA
MAGIC CANDLE 2. — kaland — 2HD — CGA, EGA, VGA
MINES OF TITAN — maszkalos — 1DD — EGA
STREET ROD — autds — 1DD — CGA, EGA
TRANSARCTICA — kaland — 1HD + 214K — VGA
VIKINGS — kaland — 424 K — EGA, VGA

LAST NINJA
— karatés akcio — 1HD — CGA, EGA

ULTIMA UNDERWORLD 2. ‘
— kaland — 10HD VGA

MIGHT & MAGIC V.
— kaland — 11HD — VGA

Az itt felsorolt programokbol mindenki dsszevalogathalja
a neki szukseges programokat. A lista alapjan ki lehet kal-
kulaini, hogy -egy adathordozéra mennyi program fer
fel. 1.2 MB-os Hi -sgljémezekfe masoiunk, tehat ha a jatek
neve mellett csak az lathato, hogy SHD, az azt jelenti,
hogy az adott jatékot § db. HD-s lemezre tudjuk felvenni.




i dijtételek valtoztak!
e jol lathaté helyre irjatok ra azt a
 megrendelés szél.

Megrendelési feltételek:

Eldszor is azi kell elddntenetek, hogy kildott adatnordo-
zora kivanjatok-e felvetetni a ke programokat, vagy ker-
tek adathordozdt. Ez nem mindegy, mern az utobbi eset-
ben picivel tobb pénzi kel feladni. A postakoitseget
ugyanis nem épitettik bele a szolgalatas araba
A szolgahatas dijtételét elbre kerjlk befizetni barme ik
postahivatalban rézsaszin postai utalvanyon, vagy OTP-
ben az erre a célra rendszeresitett csekken. A cimzett ro-
vatba csak annyit kérank feltintetni: OTP, Budapest, Xi
Irimyi J. u. 30. 1117. A felado rovatba olvashalt nevel as
cimet, a kbzépsd szelvény hatoldalara — a megjegyzes
rovatba — pedig a szamlaszamot:

&NB 218-98426/45224-9.
Ez a legfontosabb, men ha ez nem szerepel a csekken,
akkor az OTP nem tudja, hogy melyik szamiara konyvelje
a pénzi és esetleg levelezgetni tog a teladoval (reklamaci-
&5 esetben kérjik ne az OTP-t zavargassatok, ok ugy-
sem fognak tudni segiteni'). A csekk hatoldalan mast
nem kell feltintetni, 1ehat a kén adathordozokat sem, es
a kén programokat sem kérjuk it felsorolni!!!

A szolgahatas dijtételei (C64 csak lemezrelll):
masolas adathordozo ara
PC (5.25" DS/HD 150.- Ft/lemez 60.- Fi/db
C64 (5.25° DS/DD) 100,- Fulemezoldal  40,.- Fydb
Amiga (3.5" DS/DD) 100,- Fiflemez 75,- Ft/db.

Pl. C64-re 2 lemeznyi program és adathordozok megren-
delése esetén: 4 x 100 + 2 x 40 = 480,- Fr-of kell
elkdideni. Aki kild adathordozot, enelemszerden csak a
masolas dijtételét fizeti be! 1

Ha koOlctdk adathordozot, lehetdleg ugy csomagoljatok
be, hogy azt sértetlendl meg is kapjuk!

A megrendelés teliesitésének feltetele tovabba, hogy a
megrendelésetekkel eg?dagﬂleg KULDJETEK EGY 70,-
Ft-os POSTABELYEGET, ugyanis ezzel fogjuk ajaniott
formaban visszapostazni a kuldeményt. Ugyancsak kér-
jik elkiideni a pénz befizetésél igazolo szelvenyt, vagy
masolatat! A feladd alan kérjuk a geptipust is feltuntetni!
A hibas adathordozdkat dijmentesen kicseréljuk. Keresre
— egy felbélyegzett 6s megc:mzeﬂ valaszboritéken cse-
rébe — kUlon is elkaldjuk 1993/1. teljes katalogusunkat.

GAMES CENTER, 1519 Budapest, P1.: 363.

aniea

A-Train Constr.Set — szerkeszid —2 lemez
Arabian Nights — maszkalas — 2 lemez
Bard's Tale - kaland — 2 lemez

Bard's Tale |l. - kaland — 2 lemez

Bard's Tale |ll. - kaland 2 lemez

Battle Isle — stratégiai — 2 lemez
Battlehawks — szim /akcé — 2 lemez
Body Blovs — akcié — 4 lemez
Bundesliga — ficimanager 2 lemez
Chaos Engine — akcio — 2 lemez
Civilization V855.05 — update lemez — 1 lemez
Creatures — maszkalos — 2 lemez

D-Day — stratégial — 4 lemez

Desert Strike — helikopteres — 3 lemez
Diabolik 8 akcio — 1 lemez

Discovery — stratégia — 1 lemez

Dragon Wars — kaland — 2 lemez

Eastern E. Dizzy — maszkalos — 1 lemez
Elite — Grhajos

Elvira Il kaland — 7 lemez

Etvira — kaland — 5 lemez

Fighter Duell Pro. — rep gép.szim. — 3 lemez

Firehawk — helikopteres — 1 lemez
Flies-Attack On Earnth — kaland — 4 lemez
Fly Harder — akcio — 2 lemez

Graham Taylor Soccar Ch foci — 2 lemez
Human Race — akcio — 3 lemez

Ice Hockey Manager — demo 1 lemmez
Inay IV.Arcade — akcio — 1 lemez

Legend 2 kalana 1 lemez

Liverpool — foci — 1 lemez
Megatraveller 2. kaland — 3 lemez
Moonftall urhajos 1 lemez

Oxyd — stratégiai — 1 lemez

Perfect General — stratégial — 2 lermez
Populous II Stratégia — 2 lemez
Populous — stratégia — 1 lemez
Powermonger — stralégia — 1 lemez
Rescue — helikopteres 1 lemez
Short Gre kaland — 5 lemez

Sim City De Luxe — stratégial — 2 lemez
Saound Tracker - zeneszerk 5 lemez
Spoils of War — stratégiai — 2 lemez
Storm Across Europe — stratégia — 1 lemez
Street Rod — autos — 2 lemez
Tischtennis — ping-pong — 1 lemez
Total Eclipse — kaland — 1 lemez
Tracon |l. — léegiiranyito — 2 lemez
Tracon Il. Europe — kieg.disk — 2 lemez
Tractor Beamn -~ ugyességi — 1 lemez
Transworld — strategia — 1 lermez
Vector Storm — akcio — 1 lemez
Vroom — autoverseny — 2 lemez
Woody's World — maszkalos — 3 lemez
World Class Cricket — cricket — 1 lemez

SPIRIT OF EXCALIBUR

kaland 3 lemez

Az int felsorolt programokbol mindenki osszevalogathat/a
a neki szukseges programokat. Egy adolt jatek neve es
tipusa utan feltiintetiuk a lemezszamot is. Ennek figye-
lembevetelevel kerjuk a megrendelest osszeallitani!

1519 IBUDIPVEST, Pf:363.



zongoraval). Szerkesztés kdzben az azono-
sﬂbjuhﬁ.ﬁ hwmoxunk rajuk, hexa 0000-161
001F-ig kotelezd mind

Ez utobbi két jellemzd értelmezeéset a keé-
sdbbiekben egy picit tovabb bolwolgal]uk
mern mikodésuk megénéséhez még tovab-
bi informacidkra van szikségunk a prog-

nem
a 32 hangs:emetfut l\itoﬂonunk] A !mru-
default

hatjuk meg. A szerkesztd-kurzornt a ‘',
illetve a &’ Dbillentyikkel tudjuk
jobbra/balra  mozgatni. Ha wvalamelyik
csatornan a hangkodot atjavitotiuk, akkor a

kozas a ; kurzor automatikusan a hangcsatorna
amelyet a SAIIPLE felirat rnelleni wyrlak Miutan beh ak a h park kivalasz kovetkezd (temére lép. Ha az utemben
hasznalataval jelolonk ki. A default hang- tasat, mar ru!kl is kezc dhetink a hészild abbi at 3 akarunk, akkor a
szer neve és az azt tantalmazd lemez azo- zene egy p Il g b eséhez. kurzon a kurzorbil Gk segitsegevel
nositéja & SAMPLE NAME lelirat meliett vissza kell léptetnunk az utemre.
lathato. Panel szerkesztése =

Zongora Gzemmod
A hang kre a d alis azonosnoju- Egy igazan jo zene elkészitésének
kkal hivatkozhatunk. A valasztas a az egyes elemeknek (panelek) a preciz ki- Maost mar tudjuk, an kezeljuk a szer-
PRESET felirat lletti nyilak ,"‘ égével Ehhez a Soundtracker kivalé és kesniGt, valasszuk ki tehat, hogy melyik

torténik, az az ito wvahlozt | a
SAMPLE NAME felirat mellett is folyamato-
san megjelenik az aktualis hangszer neve.
Ha a hangszert hasznalni akarjuk, akkor
valasszuk a funkciok kozul a USE PSET fe-
liratot. Ekkor a hangszerhez tanozd para-
méterek betéhédnek a memariaba (System
Ra-quast felirat kéri a megfelels Iarnezt a

egyszerd lehetdsaget biztosit.
Egy zenéhez osszesen 64 peneh szerkeszt-

hangszerrel akarjuk az eisd hangol meg-
szdinﬂa{nl. Ez a SAMPLE paraméterének
aval tortenik. Ha sz adoft hangszert

hetunk, 0000-0063 azo 1 {ter ze-
tesen mi iket kulon hangszerparkkal
szerelhetjuk fel), nmemhet mzmegos 501
rendben [akar A is) 1k

Az osszetUzésukre a program 128 un.

hajtoba), és aut tikusan h
da nek a hangszerpark aktualis azonosi-
t6hoz, azaz a MPLE meliett alld érték-
hez. Ha a hangszer mar egyszer be lett tolt-
ve a memoriaba, akkor a klaviatura segitse-
gével mar zenélhetink is vele.

Nézziunk egy konkrét példat tegyuk fel,
hogyr a 023, 045 és5 a 114 azonosnnlu

g rt akarjuk a 6 ze-
nénk ha szer rikjaként alkalmazni. Allit-
suk a SA melietti szamot 0001 -re, a

pozal:lét {POSITION) biztosit. k a pozi-
cidk h zzak meg a zene végleges for-
majat, ugyanis a legyartott panelek abban
a sorrendben szolalnak an a
pozicidkhoz hozzarendeljok et eld-
szor az elséhoz rendeft panel, lﬂin a ma-
sodikhoz .. es igy tovabb). Egy panel hoz-
egy p z hasonlokép-

n térténik, mint a SAMPLE funkcicnal: a
ITION szamlaiojat 0000-ra allitjuk,
majd a PATTERN szamlaléjan beallitjuk
annak a panelnak az azonositdjat, amely
elészor tog magszolalni Ha a ITION

PRESET melleim 0023-ra, és val ik a
USE PSET feliratot. A 0023 azonositdju
szer betohédik lemezrdl és hozzéren-
delédik a SAMPLE 0001 hangszerhez.
Léptessuk a SAMPLE értéket -re, a
ESET mellettit 45-re... és igy tovabb. Ha
ezutdin a SAMPLE énékét visszaallitjuk
0001-re, akkor a program a 023 azonos
ju hangszerre fog .gondolni”.

A allandé nyilvantart vezet ar-
rol, hogy milyen hengazareh allnak rendel-
kezésre, igy tehat ha t6riink egyet, akkor
nemcsak a hangszert tartalmazo lemezt ke-
ri a torléshez, hanem az ST-00-« is, hogy
modositsa a nyilvantanast. U?yanaz torte-
nik a hangszer atnevezésénél is, v
azoknal a verzioknal, amelyekben b&gl‘teu
digitalizald rutin is megtalathaté — 4
hangszer'-ek krealasanal. A V2.3 verzidban
nincs digitalizalasi lehetéség.

e A SAMPLE alatti feliratok az aktualis
hangszer néhany sajal jellemzdjét tartal-
mazzak (a nyilakkal ezek is allithatoak).

o A VOLUME azt a hangerdt jelzi hexa
0000-t6] 0040-ig, amellyel a hangszer
megszélal (0040 a max. hangerd, D000
asetén csend honol a hangcsatornan).

® A LENGTH a hangszer-adatok telje
byte-hosszat jeizi hexadecimalisan. kz!
han?szsmél nem célszerd allitgatni, mert

aselog meglepetések érhetnek bennan-

ket: ha noveljok, megszdélal az utoljara
hasznalt, az aktualisnal hosszabb hang-
szer lecsengése. Jol hasznalhatd viszont
digitalizalt szévegeknél, amikor pl. csak

a szoveg elsd részét akarjuk megszdlal-

tatni (persze egy darabig eltart, mig be-

ﬁII uk a pontos értéket).
ERO egy ismétlési tényezd, ami

m hatﬁto:za meg, hogy a hangszer ada-

tok REPLEN-ben megadott hossza — a

LENGTH-ben megadottak elhangzasa

utan — hanyszor ismétiédjon.

. A HEFL_EN az |srnét|ond6 byte- hussz.
ami — et

0001-re léptetjuk, akkor a prog-
ram megjegyzi, hogy melyik panel szdlal
meg elészor.

'wga!szo még nem elég: a PATTERN alatt

LENGTH azonosito tartalmazza a zene
ban. Ez az: jelen-

i, hogy te,anszasiar ;PLA& pozicio

szolal meg, amennyi a

van allitva. Ha tehat azt akaquk

PLAY parancsra a 0000-0016 pozicibkhoz

rendeh panelek szolaljanak meg, akkor a

LENGTH értéket 0017-re kell allitanunk.

Egyelore még nincs mit lejatszanunk, tér-
jonk hat vissza a szerkesztéshez. A panel
szerkosnéséndl elészér is meg kell hata-
roznunk, hogy melyik azonositdval jeloh
panel lesz a munka targya: vigyik a kur-
zort a kepernyd alsd részére; click-mouse
utan lilara szinezddik, és a rendszer varja a
— két decimilis szampgybél allé — azo-
nosité begépelését. Ezx a szerkesztStabla
felett, a DISK STATUS felirat el5tt &llo nb-
lakban tog megjelenni. Mint mar I

e%yszer betchottuk a me iaba
(haszn unk mar vele kapcsolatban USE
PSET parancsot), a billentylizet segitsé
vel lezsurizhetjuk milyen hangokat lea;
vele kicsikarni. A billentyGzet mintegy kei
oktavos zongoraklaviaturaként Gzemel,
alabbi felosztas szerint (D-1 az elsé okﬁv d
F#2 a masodik oktav fisz ]&l
tovabba megjegyeznénk, hogy a
1 h-nak ett hang angol
tbrukmm hasznalt rnogfehldi. ab):

c1 -y c2 -'@
C#1 -'S' C#2 -2
D1 - D2 -—-'w
D#1 - 'D’ Dez —'y
E1 -—-'C Eg2 -—'E
F-1 - N F-2 - 'R
F#1 — G’ F#2 - '§
G1 -'® G2 -
G#1 - 'H G#2 - '6
A-1 - 'N' Az -'Y
ARy =g A#2 - 'T
B-1 - 'M B2 -'U

A harmadik/negyedik oktav Is az iménti bil-
lentyukkel érhetd el, ehhez azonban az
‘F2' funkciébillentyl megnyomasaval &t
kell vahanunk rajuk. Az elsé/masodik
cktavhoz az 'F1’ megnyomasaval térhetink
vissza, Egyes hangszereknél csak az elsd
két oktav hasznalhaté, masoknl viszont
belep egy otodik is, ilyenkor az 'T", 'O’, 'P’,
‘8, '9°, '0’ billentydk megnyomasa is hang
megszolalasat fogja eredmeényezni.

Flgynlerrl' Cuk akkor kapunk hangot a

a program 64 db panelt képes failsmernl.
tehat a megadon énék 00-63 intervallumba
kell, hogy essen (ha 63-nal nagyobb szé-
mat adunk meg, a ram nem zavartatja
magat a felhasznalo hibajatol: kivon az ér-
tekbél 64-et és az eredmeny altal azonosi-
tott panelt teszi aktualissa).

A kepernyd alsd részén lévs szerkeszid-te-
rileten lathatoak az aktualis panel adatai.
Ez a terulet 5 oszlopra van felosztva: az el-
56 oszlop az Otem sorszamat, a tobbi a
négy hangcsatornan megszélald hang kéd-
jat jelzi.

Az osziopok a szerkeszié-terulet hozspdn

billentydk megnyo-
maséra, ha a szerkesztdterdleten 1évé piros

zet valamelyik hangcsatorndhoz tarto-
z6 hangkod legelsé karakterén all! Hogy
mién?

A hangok kodolasa

A panel szerkesztését az EDIT ikon valasz-
tasaval kezdhetjik meg. A kurzor kék szi-
nure valt és mar neki is allhatunk kédolni a
megszolahtatni kivant hangokat.

Mint mar emlitettuk, egy panel 64 Utembdl
all. Minden utem n kulonbczb hanghko-
dot

agzezzurke szind szerkesztd-sorral
fal agva Ez a sor tanalmazza az aktua-
lis, azaz éppen szerkeszthetd UOtemet. Az
egyes Utemek kozott — egyenként —a "4’
és a 'Y billenydkke! mozoghatunk felle, a
gyorsabb mozgast az 'F6-F10°, billonl\rﬁlt

a
LENGTH utan allé ém&kig Inrjadhet Hn
szernél alkalmazzuk — op
beallitas esetén — a doromb hangjahoz
hasonid hatast éthotunk el :ebe { ti-

usl h hmsos]
a ,hangszer” d italizalt szoveg, ak-
kor — LENGTH = EPLEN esetében —
a szoveget teljes zében ismételhet-
jok, vagy — H > REPLEN ese-

ében — a 520 elhangzasa utan a
szoveg eleje ismik.

g

‘F6': a 00. utemre all.
‘F7": a 15 atemnre all.
‘F8': a 31. (temre all
‘F9": a 47. uternre all.
‘F10': a 63. Gtemnre all.

A sor eiqen lathato egy piros s:lnu nogy—
zel, a zt6-kurzor, ami

za, hogy az adoft hangcsatornan mogszoin
16 hang kodjanak melyik részét vahozt

- lye vaes hangcsa-
tornakon megszélalé hangokat hatarozzak
mag aszerint, hogy melyik oszlopban all-

p?y hangot egy 8 jegybdl alié kéd detinial,

A kdd elsé ot jegye a h ra és hangszefre
vonatkoznk :1?5 azm lsé harommal
ok végezhetunk a

hanggal huzhatluk vonhatjuk, bonthatjuk
szoval mindentéle uorwﬁ:ﬂgﬂ
kovethetink el vele. Ez mar szinte a veg-

lelensé_gkag tagitja a pro?'ram — amugy sem

— zenei it Neézzuk
sorban  miket muvalhe!unk azckkal a
sZer stlen hangokkal:

CoV 1/2 melléeklet/i0



A hang meghatarozasa

Az elsd harom ]?y jelzi magat a megszo-
laltatott han, ol unkben ez a mésodik
oktav disz . amit a ‘3" billentyd le-
nyomasaval értunk al. A kod ezen pozici-
ojat csak akkor t ‘Zul: szerkeszieni, ha a
Pm‘n ﬂégynt a kod ug-lm haly&n éll
mogszéta ja ma;d roglszuslp a leutott
billentydhoz tanozé ha &s a hangcsa-
torna kov. Utemére lépteti a szerkesztot.

A ha szer meghatarozasa
ng °?malas — kodjegy hata-

rozza me a hangnak a hangszer
park meha kell megszdlainia, azaz
a kivant hlngsur SAMPLE-nél szerepld
l;anos'ﬁnjénal: kell it szerepeinie (a
példaban a disz hangot tehat az 1A azo-
r;::ibéval jelzett hangszer fogja megszdlal-
U]
A hangszert jelzd két jegyet a hang bejut-
tatdsdnal (ld. az elébbi pontot) anp?i'oqf!nm
automatikusan — a de‘lau!l hangszer (tehat
amelyik a  bille megnyomasakor
megszolalt) azonosit kem — tarolja, de
ez direkt mddon barmikor dtirhaté. Ez na-
gyon praktikus dolog, mert ha at kivanunk

BATMAN / JOKER-PENGUIN (Cé4, Amiga)

Ugy S0 éve torénhetett, valahol az USA-
ban. A radiobél Glenn Mlller -zene aradt, az
utcakon vidam ..L altak és értet-
lenul szemléhék az az agok manﬁ hi-
reit, ameltyek az Eurépéban zajlé rurél
szohak. w?ollyen Ujsagosbodéhoz lépett

oda egy elegans tweed-olianyt és szalma-
kalapot viseld fiatalember, & szines
fazetkére mutatva a kovetkezd kérdést

intézte az Ujsagoshoz (;Ww Madéfyok
elkerulése élgrgb

két részt: a PENGUIN a Bird in the Hand
(Madar a kézben) a JOKER az A Fele
worse than Dead (Egy fétis rosszabb, mint
a halal) ¢cimd BATMAN-epizédon alapul. A
j‘él&kok készitdi két 21 éves diak, Zach
e la:;é A - ildghiko(dbbl
munkaik a n mar ismer tagjai a pr
ramozotarsadalomnak: Sk keuheuepkog
PLATOON és a RENEGADE lli. C-64 verzio-
jﬂ ;a )\ ket |auk egyszerre jelent meg, és

szinkronizaljuk):"Ne m djon mar, de
mi az ordég az .;'?i" Az ulugos
orolte az orrat (az elmult héten o%
kicsit megfazott), majd eképp szola:"H
az oftan oqy képregény wvona..".
fistalember elhizia az szajat, de nema
aprépénzt kotort %ﬁs: zsebébol és vett

egyet a “‘ b “b ’huéé

hogy alaposabban megviz assa

:zorz:meny A cimlapon ez alit: BATMAN
szam

A fenﬂ kis eset oln fél &\u:i.z&d telt el és a

sok Eurépa-
ban nincs habory, Glenn Miller is aieg rit-
kan mogy a r&dnébnn nam
helyette Bros), sét az

OS IS Iumul

a nathajabol... A BATMAN-fazetek azonban
nam vahortak: azota is havomnta
jelennek, s6t a fozetek mellett

ket onta télévente

(féljévkonyvet kap nraxTMAN-m szomjazd
kdzdn-

o ' ugyanaz a program, csak
né rnodul (a sprite-ck és a jatéktér)
cseré ki benne. Mivel a kezeles meg-
ogr:zik. csak a megoldasokat targyaljuk
kulén

A grafikai kivitelezés meglehetdsen eredeti:
ha egy ajtén ajutva egy uj helyszinre keri-
lunk, akkor a program uj ablakot nyit a
képernydn, és a cselekmeny oft folytatodik.
Amigan ez az ablakozasi médszer mar is-

mer aa‘o\'ﬂkhuldlbdl de C-64-en meg
ﬂdo“ n hat. A mrbcll alosi-
s B -ban vagy TIR NOG—
ban all szerint torne
tehat nem ktivikus, hanem valos.
A kot 2-r6l iranyithatjuk joystick-
L illetve a /""", "X 'SPACE" hasznaiata-
val a bill uzolnSl Az egyes mbk ~Mmoz-
dulkunt‘:a hésunk a kovetkez: ppen vi-
selkedi

{” bbra': gyaloglas jobbra
ira': gyaloglas balra

fordulds a tilsé oldal felé, wvagy
fel

A sorsza | persze

ség.

kiadok, ug%_ams mar nehezen férne el a bo~
ritén... BATMAN nem valtozik, csak az
idék: a képzeletbeli Gotham City nemeslel-
ki és keményGkld fekete lovagja, valamint
Robin nevet viseld elvalaszthatatlan tarsa

‘le’: fordulas az innensd oldal felé, vagy
maszas le

‘jobbra’/'balra’+ fel': felugras a létrara

‘jobbra'/ balra’ + 'le’ Ioguggolés

‘jobbra’/'balra’ + 'fel’+ 'tdz": rugas fejre

az cddig Iem n részben mar mind
e =

e tetien) elienfsl-
lel I-um-.ohh — a air:uzoroirbI
kezdve,k az arab wnotisulug a vilagdr-
bél érkezett
kés elfenfelei kozé tartozik két m.g?.pé fi-
gura is: PENGUIN (kovér, szivarozo bacsi,

‘jobbra’/'balra’+'le+'tdz". leggugolds és
rugas labra
‘jobbra’/'balra’+ 'tdz’: ha mar haeznéhuk a

hangszereini e nei(resz)t akkor nem
kell az Gsszes %ﬂgm ujra bepotyognunk.
elég csak ezt a két kodjegyet atirnunk a ki-
vam hangszer azonos.ngagr,;

Tovabbi hasznos tul : ath zZe-
reléskor nem fontos az osszes aj hang—
szerrel megszdlahtatont hangnal atirnunk ezt
a kodrészt, elegendd csak az elsé hangnal.
a kovetkezdhet egyszerlen csak nullazzuk
ki. Ezt a Soundtracker azon tulajdonsaga
indokolja, hogy ha a kiod 4.-5. jegye 0.
akkor a program az adoft csatoman
utoljdra meghatarozott hangszerrel fogja
megszolaltatni a hangot.

kell folytatnunk a "szemetelést”
A dik kezzel visszaléph

unk a jaték-
hoz
A harmadik kézzel az aktualis targyat tud-
juk hasznaini. Ha erre nem torténik semmi,
és a parancsmenuben maradunk, akkor a
targy abszolit nem, vagy nem ift hasznal-
hato fel. Ha a program visszatér a jatékhoz,
akkor BATMAN felhasznalta a gyat —
csak az a kérdés, hogy mire..
h kezslt alatt egy fahsmerhemlen dolgo!
16 ikon talalhatd. aval ujra-
indithatjuk a jatékot.
A képernyd aljan négy grafikon lathatd,
amelyek a féhésunkre vonatkozd informaci-
kat jelzik, Az elsé mutatja az energhnknt
a masodik az eleterdnket, a harmadik az al-
Icképességunket, a edik pedig fogal-
munk sincs mit {talan onbizalom). Mind a
né: |uinjdonss'|g folyamatosan cscokken,
akkor is, ha egy helyben allunk vagy a me-
nuben vagyunk (nem beszélve az ellenfe-
lek airdgl...). Ha val lyik tel
elfogyott, akkor a mendben pnweg:o haﬂg-
jelzes is figyelmeztet bennunket. Amikor az
osszes tulajdonsag grafikonja nullat mutat,
a jaték veget ér és a program kozli vellnk,
hogy hany szazalékot slkmull teljmutenunk
Mind a négy tulajd g egyutt 16
a nélunk lévé etelek o5 n.aloi fkéia limona-

dé, répa stb.) "hasznalaetaval”, azar effo-
asztasaval.
nyl mlnn elég Is lesz a kazole:ré{ joj an—
k. Nem

pesm recoptal adunk, hanem az egyes mr-
gyak funkciojat |smenﬂjuk Az dgtvonal és a
sorrend megvalasztasa egyénileg torténik,
a mellékelt terkepek hasznalataval valoszi-
nileg mar nem fog n nehézséget okoz-
ni senkinek. Kezdjuk a R-rel:

JOKER batys, a huncut gyllkoldgép méar
m int nem fért a bdrsbe elrabolta BAT-

Batarang-ot, akkor bumera
ha nem, akkor Utés fejre

‘le’+ tGz': ha targy eldtt allunk, akkor annak
a felvétele, _ egyébként belépés a

esernybvel) és . JOKER (szélesmosolyu gyil-
kolégep).

E en 1989-ig ugy tint, a két legnépsze-
“a’é;z képregényfigura, SUPERMAN és
BATMAN versenye dontetlen, Idén azonban
m a TMAN-film a mozikban,
amelyhez a rendezdknek a lehetd bb
szinészgardat sikerult dsszeverbuvdlni: a
Térfi idszerepet Michael Keaton, a ndit Krm
Basi jatsza, a filmbeli JOKER pedig
Jack ofson. A film mar eddig ls dulﬁr-
ganlltokn hozott ’a:lorgm‘mazo ko
e ezt is tulszarnyalja a
BAT N—rnamn ez W ] Dgzan tetszik:
BATMANIA}. N-|elué BATMAN-
5l6, BA MAN szappan, n!I'MAN-knﬂa'l.
TMAN-zokni, BATMAN-BATMAN... Bein-
dult a showbusiness. A BATMAN-hisztéria
szerves részeét képezi az aldbbiakban is-
mertetésre kerald két jaték is.
Az OCEAN mar foglalkozott a témaval anno
1986 tajékan: egy HEAD OVER HEELS-fé-
le 3D maszkalds programban dolgoztak fel
a sorozatl egy epizddjat. Ugy latszik, a kep-
regény copyright-jogait  birtokic  Titan
Books céggel meg mindig ;c a hapcsolaA
tuk, mart ismét "

0 Isi'toﬂ

g9 {

Mindkét jaték celja az, hogy a jaték szoba-
iban szétszon I:E.icnbozé targyakat (sarga
kockak jelzik Sket) ossz: #5 felhasz-
nalva (mar amelyiket lehet. ) a jatékot 99%-
ra teljesitsik. Ha egy targyat fe dtunk nk-
kor a képernydn megjelenik a NOW YO

HAVE felirat, valamint az imént felvert hérgy
képe és neve. Osszesen 12 lehet na-
lunk egyszerre. Ezeknek a p‘! a pa-

e “Hh
A  parancsmend ckomzerléor " médszer

az eddig tel-
ﬁ:ﬁaﬂ

Fei
szazalékot lathatjuk. Alsfa egy
ﬂg.,eg-,r lalélhaté nmolynak valasztasaval
ban a zeneét,
A hovetkezd aorlun kezet lathatunk:
az elsével az aktudlis targyat eldobhatjuk.
Az aktualis ‘I'érgy meghatarozasa egyszerd-

torénik, hogy ravisszik az egeret
{ldt ret) és megnyomjuk a ‘iz’
gombot. Mindkét jatékban van néhany ha-

szontalan 1arw. ifletve olyan, amit csak
egyszer kell haszrnalnunk. Ezeket alkalo-
madtin eldobhatjuk. Megjegyzendd, hogy
egy szobaban asak maximum négy targy
lehet, tenat ha egyszerre ennél tob l aka-
runk eldobni, akkor egy masik szobdaban

Ivalaszth ROBIN-1,
és 1old alatti labirimtusaban mn;a a. Ab-
ban reménykedik, hogy baratja kiszabadi-
tasdra igyekvd féhdsunk csapdaba esik és

leszamothat vele. A jaték célja tehat

BIN kiszabaditasa, aki a térképen R-rel
jelzett szobaban log péznan. Ehhez
JOKER kételére wm szukségunk, & viszont
csak a bargyilkosait uszitja rank, személye-
sen nem kepviselteti ma: . JOKER meg-
rogzott szenvedélye az cragydjtés, a leg-
szebb darabokbdl a Inblﬂntusbun kiallitast
is rendezett (a térképen 1-15] 10-ig jeldive).
Ha az dsszes orat megrongdlhuk, akkor
olyan dahbe gurul, hogy eldjon rejtekhelye-
rél és egy borotvat lengetve probal felelds-
ségre vonni bennunket. Ekkor “rabeszel-
hetjik", hogy adja szépen oda azt a kotelet
A meg megrongalandd Srakat a parancs-
meni alsé soraban is lathatjuk, a sorrend
nem fontos. Nézzuk sorban milyen targyak-
kal talathozhatunk a jatékban
Villanykérte (LIGHT BULB): BATMAN ha-
zaban talalhaté. Ha a haz sotét helyisé-
Feben hasznaljuk, akkor egyrészt meg-
riuk a szobaban lévé ket targyat,
masreszt 9%-ot kapunk. Hasznalata utan
eltinik targyaink kozal
Gazmaszk %AS MASK). A villanykdrtével
megvilagitolt szobaban vehetjuk fel. Mi-
utan a tetdrdl lemasztunk a létréan, azon-
nal hasznaljuk, ment JOKER labirintusa

CoV 1/2 melléklet 1



mérges gazzal van elarasztva, s na

Eyorsan el‘loggr mindenféle energiank
lasznalata %-ot eredményez. Csak
z'm:‘z:; ka”Fhaséni"éui-‘l]ﬁ

. a (FLASHLI A gazmaszk

mellett van. Erdekes médon arra szolgal,

hogy a sdtétben lassunk vele. Az elsd
ilyen szobaban kell hasznalnunk, 7%-ot
kapunk érte. Sotét szobaban is kova-

Iyoqhntunh csak &z kicsit

kar A blampéat elegendd

egyazer hasznalnunh de ne tegyuk le a

s6bbiekben sem.

Batarang: Utlegelés illetve rugdosas he-
lyett hasznalhaté szerszam. Hasznalata
utdn (6%) a 'jobbra’ vagy ‘balra’ mozga-
tasnal (a 'tdz’ nyomva lartasa mellett) bu-
merangokat hajigalhatunk, amelyek két-
harom masodpercre megbeénitjak a rank
tamado ellenségeket. Ez elég idd arra,
hogy ellltnn}unk a helyszinrdl.

Filek (EARS). A Denevérember specialis
ultrahangos, valamint audiovizualis walk-
man-je. Hasznalatakor 4%-ot kapunk. Az
adﬁsgmn eppen ROBIN lathatd, amint se-
ansogen kiabal (HELP ME! HEAD FOR

WC-papir (TOILET ROLL): Vannak bizo-
nyos halvany elkapzalésamk arrél, hogy
a gyakorlatban milyen célokat szolgal ez
a dolog, de a jatékban nem talaltuk azt a
helyiseget. Lehet hasznalni, de semmi
sem torténik.

Tej (PINT OF MILK): Hasznalatakor novek-
szik az oOsszes tulajdonsag ertéke.
Egyébként igen visszataszito ital.

Hal (FISH): A tejhez hasonléan mukodik,
de csak akkor tudjuk megenni, ha mar
hasznaltuk a protézist.

Napszemiveg (SHADES): Az egyik szoba-
ban ivfény vilagit (tiszta fehér az eész).
Ha itt hasznaljuk, normaélisra valt a vilagi-
tas és 5%- ot kapunk.

Harmonika (HARMONICA). Kivalo szer-
szam. Hag, aval a jarokelGket édes-
ded muzsikaszoval (a BATMAN-induls-
val) szérakoztathat uk Masra nem jo.

Sargarépa (CARROTS). Magas C-vitamin
tanalmarol ismert zoldsegfaln Nowveli az
anargiapontokat.

Protézis (FALSE TEETH): Csak akkor tud-
juk rnezenni a halat, ha mar hasznaltuk.
Eze bként még 4%-ot is eredményez.

Coca a: A teihez hasonlé hatasa es mi-
ndségld nedd. Pluj!

Tér (DAGGER): Barhol hasznalhato, de fo-
galmunk sincs, hogy mit eredményez —
szazalékot nem,

Kalapacs és szogek (HAMMER AND
NAILS): Néhany szobaban olyan ajiokat
talalunk, amelyek ide-oda mozognak. Ez
meglehetésen megneheziti az atkelést
raftuk, viszont ha egy ilyen szobéban
hasznaljuk a kalap es a sz0

akkor az osszes mozgd ajto megall
(elegendd tehat egyszer hasznalni). 6%-
ot eredményez.

Silt csirke (CHICKEN): Finam husi, néveli
az energiapontokat.

Fénykepezdgép (CAMERA): Hasznalataval
egy szép csOponképel keszithetink a
csaladi mosoly-albumba a JOKER-ba-
gazs osszes lagjarcl, Jopofinak van a

%1

programban, ire sem hasznalhat

Kokuszdio (COCONUTS):
Efogyasztasaval navelhetjuk az
energiapontokat.

Fapapucs (CLOGS): Barmelyik szobaban
hasznalhaté, de nem torténik semmi —
legalabbis nek unk ugy tant.

Pénz (MONEY): Abban a szobaban kell fel-
hasznalnunk, ahol a jatekautomata van
Tulnjdonkeppsn végtelen szamu pén-
zdnk van: annyiszor kell hasznalnunk,
amig a gépen nem nyerunk (harom azo-
nos figura all be rajta). Elsd hasznalatkor
7%-ot kapunk. Ha nyertink, akkor meg-
jelenik egy targy, amirdl felvétels utan ki-
derul hogy eﬁy joker-kartya. C-64-esek -
%e.'em! az IKARI cracker-brigad

I-DOS feddnéven garazdélkodd tagja

ahal felton verzidval rendelkeznek, azok
ne forszirozzak ezt a jatékos Ugyet ha

ernek, a program azonnal kifagy! A
feladat enélkil is teljesithetd.

Joker: Azutdn vehetjuk fel, miutan
nyertunk a jatékautomatan. Két
szobaajton nem  tudunk  atmenni:
mindketté JOKER arcat abrazolja. Ha
ilyen ajtc eldtt hasznaljuk a kartyat, akkor
atmehetink rajta. 8%-ot kapunk érte.

Csipéfogo (WIRE CUTFERS} JOKER éra-
inak a megrongalasara szolgal. A térké-
pen szamokkal jelolt szobékban kell
hasznalnunk {(a sorrend nem szamit!),
mire az drak eltGnnek. Elsé hasznalatkor
10%-ot kapunk. Ha mind a 10 drat eltun-
tettik, nemsokara megjelenik a Ddzsa-
mezbe (lila zakoba) Shozott JOKER is, és
egy borotvaval hadonaszva probalja fel-
szabdalni hésdnket.

Kétel (ROPE): Miutan megjelent JOKER,
rugdossuk addig, amig roptében el nem
ejt egy targyat. z a kotél, amellyel el kell
mennunk a RAOBIN cellajaul szolgalo
szobaba, és oft hasznalnunk. Ezzel a ja-
tékot teljesitettuk. A progmrn kozh osz

ogmama\tuh Robin-t
RESCUED ROBIN), valamim h hany
szazalékot teljesitettunk a jatékbaol. thet
a PENGUIN

Mr. PENGUIN hasonid kaliberi gazember,
mint JOKER. Egy ideig bortonben dldagétt
eddigi viselt dolgai miatt, de nemrégiben
kiszabadult és megvasarolt egy esernyd-
gyarat. Specialis komputert szerkesztett,
amelynek segitségével robotpingvineket
gyart. A szornyd pingvinhordakkal at akarja
venni a hatalmat a vilag felett. Mar csak
elegendé szamu pingvinre van szuksege
célja eléréséhez. A jatekban a cél, be-
jussunk PENGUIN huaba és megéu tsuk
az ordogi szamit pet..

Ismet BATMAN h lhéLabéi indulunk, ahol

eldszor is tel kell vennunk az 6sszes oft ta-

lalhato targyat, majd a kijarat mellett talal-
haté szerszamkészlettel megjavitanunk f6-

hésink elromlott személyi szamitogépét (a

startszobaban). Ezutan el kell helyezndnk

benne a vezerld lemezt, majd indulhat a

aland..

orr (FALSE NOSE): A startszobatol balra
talathato és BATMAN alcazasara szolgal.
Barmelyik szobaban hasznalhatjuk: f6-
hésank lila szint oit, és alkalmazasa
esetén kb. egy percig nem fog rank
tamadni senki. 2%-ot kapunk érte, de
sajnos csah szer hasznalhatd.

Batar z6 jatékbol mar ismerds
lehet, asznnlata utan bumerangokat do-
balhatunk korlatlan mennyiséggel, vala-
mint 4%-ot kapunk érte.

Szerszamkeszet SET OF TOOLS):
BATMAN haza el van. A startszoba-
ban, a szamitégépunk konzoljanal keétfe-
le Uzenet is meg szokott jelenni a bal fel-
50 sarokban: az egyik szerint be kellene
tennunk egy lemezt, a masik ped-g art
allitja, hogy a "BATCOMPUTER" uzemen
kivul van Ez utobbi allapotol a szer-
szar hasznal I megszuntet-
hetjuk Tal]es 1%-ot ka g)unk ére, vala-
mint betehetjuk a vezériclemezt (Id. a ko-
vetkezd targyat).

Vezérlé lemez (CONTROL DISK): A BAT-
COMPUTER megszervizalasa utén kell a
siinimbaban hasznalnunk. 1%-ot ered-
me

Ktzlglinii (:I.AN[) GRENADE): Barmalyik
szobaban hasznalhatd, de nem derdlt ki,
hogy mire szolgal.

Alkulcs  (LOCKPICK):  Hasznalataval
PENGUIN mester aruhazaba juthatunk
be az egyik tetdrdl. Erre az adott helyszi-
nen a bal felsé sarokban megjelens
TAKE YOUR PICK (Vedd el az alkulcso-
dat!) felirat is figyelmeztet bennunket).
7%-ot kapunk érte.

Kules ( A KEY): PENGUIN aruhazaban
illetve hazaban talalhato zarn ajtckon valo
atjutasra szolgél. Elsd hasznalatakor B%-

ot kapunk.
Szaloncukor (SWEET): Kaja,

energiapontokat.
Edaiegd (TRAINERS): Barmelyik szoba-

ban hasznalhaté. Ezutan kb. 30-40 ma-

rcig kétszeres sebességgel mo-
zoghatunk. 2%-ot kapunk érte, de sajnos
csak egyszer hasznalhato.

Liftkules (LIFT KEY): PENGUIN aruhaza-
ban ennek hasznalatdval (a térképen
LIFT felirattal jelzett szobéban) tudunk le-
jutni az alsé szintre — maijd vissza. 6%-
ot kapunk érle

naveli az

. Etel, néveli az energia-
pontokat

Tﬂlﬁﬂoja's (BOILED EGG): Etel, noveli az
energiapontokat.

Katel PE): Segitsegével tudunk feljutni
az ﬁruhﬁxbnn abba a szobaba, ahol a

A st illetve az a tasi kartyat fel-
vahet;ui A feljutas abbél a szobabdl tor-
ténik, ahol a bal felsd sarokban TWO
HALVES feliratot latunk illetve ahol felve-
hetjik a tukdrojast. Hasznalatakor a ko-
tél megjelenik a szoba kozepén, és akar

létran, felmaszhatunk rajta a felet-
tunk lévé szobaba. 12%-ot kapunk érte.

Magnes (MAGNET): Akkor vehetjuk fel, mi-
utan a kotél hasznalataval feljutottunk az
aruhaz titkos szobajaba. Barmelyik szo-
baban hasznalhatju egyszer, ahol robo-
tok maszkalnak ide-oda. t sejtel-
munk sines, hogy mire szalgalhut min-
denesetre 6%-kal gazdagabbak leszink
utana,

Dobonyil (DART). Ha feljutottunk a titkos
szobaba, a falon okarszem-jaték tab-
lajat lathatjuk. Ha m hasznaljuk a dobo-
nyilat, akkor megjelenik a f6ldén az azo-
nositasi kartya, amelynek segitségével a
késébbiekben bejuthatunk PENGUIN ha-
gﬁba. 18%-ot kapunk a nyil hasznalata-

en.
Limonadé (LEMONAD

Frissitdé nedd,

noveli az ener iay ntokat.

Tona (CUP CAl tel, noveli az energla-
pontokat.

Azonositasi kartya (PASS CARD):

PENGUIN hazanak bejarata elétt egy fel-
irat jelzi nekank, hogy nehogy kihagyjuk
ezt az ajtdt — ami persze zarva van. Az
azonositasi kartya hasznalata utan tu-
dunk atjutni m{‘la 9%-ot kapunk ére.
Nemsckara talalkozhatunk magaval a ko-
ver, de jolGHozott PENGUIN-nel is, aki
egy asernydvel probal pupokat elhelyez-
ni a fejonkon.

Zseblampa (FLASHLIGHT): Miutan bemen-
tink PENGUIN hazaba sotétség fogad
bennunkel, ami a zseblampa hasznalata-
val eloszlathato, 9%-ot eredményez.

Videokazetta (VIDEO TAPE): PENGUIN ha-
zaban keét helyen egy-egy videomagno
talalhaté. Ugy latszik, nincs benne kazet-
ta, mert csak makostészta lathato a kép-
ernyon. Miutan egy ilyen szobaban hasz-
naltuk a videokazettat, érdekes musor
veszi kezdetét: szamok szaladgéinak a
képernyén. Nem sikerult rajonnunk,
hogy ezek mire utalhatnak, mindenesetre
1%-ot kapunk érte.

Tor (DAGGER): Akarcsak a JOKER-ben, it
sem 1alahuk hy mire szolgalhat,

Trombita ogEn Hasonld szerepet
jatszik, rnlnt a JOKER-ben a szajharmo-
nika. Ordogi dallamokat csiholhatunk ki
vele (pl. a BATMAN indulotj, egyebkent
semmire sem jo.

Banan (BANANA): Etel, noveli az energia-
pontokat,

Jl‘leMomez (GAMES DISK): PENGUIN sza-

0?‘epénél kell hasznalnunk, ami a BIG
TURN OFF (A nagy kikapcsolas) feliratu
szobaban talalhato. Haszndlatakor 10%-
ot kapunk és a k’?ermén megjelenik a
COMPUTER STOPPED (A szamitogep
leallt) felirat, valamint az, hogy hany sza-
zalékot sikerult teljesitenunk. ;he End.

Ezek lettek volna a két BATMAN megolda-
sai. Az IKARIéle JOKER UNLIMITED
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ENERGY Y/N kérdéssel jelentkezik be, a majdnem teljesen megegyezik a C-64-el, az | hatd, a menuben az energiat egy BATMAN-
PENGUIN-hez szolgalunk egy carridge- eftérasek a kovetkezck: a térképen jeldit | fej mutatja, valamint egyes szobakban mas
poke-kal: 32159,181. Az Amiga-vahozat targyak helyén valamelyik mas targy taldl- | feliratok vannak
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— Villanykorte
- Gazmaszk
— Zseblampa
— Batarang
— Filek
WC-papir

- Tej

— Hal

— Napszemiiveg
Harmonika
- Sargarépa
Protézis

— Coca Cola
— Tér

— Kalapacs

- Sult csirke
— Fenyképezdgep
Robin
Fapapucs
— Pénz
Joker

- Csipdfogo
Kokuszdio

=0

ted

N<CHWIPDUUVOZEZrX«—IOMMOUOD>»
|

4 un + -

Alorr

— Batarang
Szerszamkeszlet
- Vezeérlé lemez
Kezigranat

—  Alkulcs

—  Kulcs

— Szaloncukor
Edzocipd

—  Kotel

Liftkulcs

—  Pirités

— Tukortojas
Magnes

— Azonositasi kartya
— Dobbnyil
Limonadé

— Zseblampa
— Videokazetta
— Toér

— Trombita

— Banan

— Torta

— Jatéklemez

E - -+

) j=mifiis -
T 141 [ Jelmagyarazat

|

|

Ns<CcHOIpIBOZZrX-—"IOTMMooOoaor
|

CoV 1/2 melléeklet/i3



ELITE 1-2.rész (Cs4, Amiga)

Szereted a 16voldozos jatekokat? Szereted
a stratégial jatékokat? Szereted a 3D grafi-
kaval keszult Dark Side-tipusu jatékokat?
Vagy inkabb a kalandos vagy dzleti jellegl
jatekokén rajongsz? Nehan .inkabb olyan
Erogramokat kedvelsz, amelyekkel hetekig,
cnapokig, vagy akar évekig is lehet jat-
szani? Esetleg MINDEZ EGYUTT?! A
oldas: az ELITE. Ez a jatekok jateka, az a
&s az omega, a csodalatos nonp*uazunre
Egy életjatek: egy életen at jatszhatunk
vele, és nem lehet megunni

Milyen ez a leiras? Hosszdi. Magyon
hosszu — tehat folytatasokban kézoljuk,
hogy egyszerre ne tfoglaljon el tul sok he-
lyet egy szamban. A leiras a FIREBIRD
altal 1984-ben megjelentetett (Uristen, de
rég volt!) C-64 verzion alapul, de ugyanugy
haszndlhaté a PLUS/4-valtozatnl is, mivel
ezt B4-r6l konvertaltak. Az Amiga-verzio
1988. kardcsonyara jelent meg, és csak
annyit tudunk elmondani rola: csodalatos!
Nemcsak a grafikai krdotgozésban hanem
néh&ny mas dologban is eltér elddjétsl
Ezekre a tovabbiakban — szikség szerint
— ki fogunk térni.

Bevezetés

Valahol egy messzi-messzi galaxisban...”
— hkezdhetnénk a leirast, de feld, hogy a
Lucasfilm Ltd. bepereine bennidnket
copyright-jogok megseﬁes«en rgy tehat a
modern nep it ma-
radunk: Egyszer lesz, hol nem lesz, lesz
zer — gaia.xﬂ's". Egy galaxis, ame

teli van a legkulontélébb technikai szintu
elélsnyekkel lakott bolygdkkal. Ezek a
bolygok egy hatalmas egységbe a Galakti-
kus Szovetségbe tomorlinek, amelynek
tagjai — tobbeé- kwasbe békésen keres-
kednal: ew Ennek gtelelden vi-
urberl rhajok szazai 5m1urdoznnk ide-

kereskedelmi teherhajok, a megsem-
mlsuh hajék roncsait eltakarité urhatroh osi
tobbgeneracios hajék. Természetesen jelen
vannak a szabadkereskedelmel gatlo té-
nyezdk is: a kaldzok. Ok a megélhetés egy
egyszeribb modjat valasztottak, miszerint
az arut nem vasarlas, hanem kirablas és le-
mészéarlas (tjan szerzik be. Ellendk probal-
jak biztositani a bolygdk kornyékét a Galak-
tikus Renddrség vadaszgépe, illetve a fej-
vadaszok, akik a .haldlos” vagy az elit”
minésitésd Grhajokra csapnak le a vérdij
megszerzése céljabsél. Mint minden norma-
lis sclence-hl:tlon tonénotbekni“ it is megta-
k", akik termé

g

bozd kaldetéseket is kapunk
e« A DANGEROUS (veszélyes) besorolas
elerésekor egy orolis  udrallomason
megbiznak benndnket, hogy mentsak
az éldlényeket egy szupernova fel-
robbanasatol:
Egy késdbbi feladat vegrehajtasahoz al-
cazd berendezést kell szerznink egy
olyan hajérél, amelynek van;
Ha elértuk az ELITE besorolast és birto-
kunkban van az alcazé készilék, a Ga-
laktihus Szovetség megbiz bennunket,
hogy semmisitsunk meg Conolis al-
lomast, amelyet a thargoid |nvaziés flotta
mhamaszl'.ag}m srfoglaltak és megszallva
bb része a ja-
t olyan jo
E besorolas-

téknak, mart a thargmdok
vadaszpilotak, mint az EL
sal rendelkazdk...

A Cobra Mk.Il. drhajé

A jatekban a legfontosabb segittarsunk

Cobra MK.IIL. tipusd drhajé, amit a ja-
!ek bejelentkezésekor némi Strauss-zené-
vel koritve minden oldalrél megcsodalha-
tunk. Ez a legmodernebb tipusd kozép-ha-
totavolsagu, fegyveres kereskedelmi hajo.
Idealis eszkoz mindazoknak, akik a Galak-
tikus Szovetseg é!uforga}mnbnn akarjak
megalapozni szerencseéjuket. Hatotavolsa-
ga 7 tényév, azaz egy hiperir-ugrassal

egyszerre ennyn tudtunk ujratankolas nél- |

megtenni. Fegyverzete — egyeldre —
egy elbre tGzeld pulzdld léter, de a torzson
ezenkivul meég harom, tetszés szerint ki-
hasznalheto lézeragys-allas talalhatéd (jobb-
ra/balra/hatra). Tovabbi  fegyverzet a
nyomkoveté rakéta-rendszer, illetve az
energiabombak. Védelmi célokat szolgal-
nak az elol és hatul talalhato energiapaj-
zsok. Ezeket és a Cobra tobbi energiat
igenyld berendezéseit négy energiaban
szolgaltatja, amelyek automatikus energia-
gy Gjtdvel rendelkeznek, azaz
wpihentetéskor” feltéhddnek.
A Cobra eiméletileg egzjegyulesss hajé, de

hely van egy humancid masodpiléta sza-
mara is Agrmjé az alabbi fébb részekre
oszthatd:

® A kozépsd részen helyezkedik el a rako-

doter, amelynek bofogadéhépossege
egyeldre 20 tonna, de a kesdbbiekben —
borsos arért — vasarolhatunk egy 15

tonnas raktérbdvitdl. Ext célszerd megva-
sarolnunk, mern igy egyszerre tobb arut
szallithatunk — ergo nagyobb haszonra
tahe‘lunk szert.

ki hid a térzs elsd részén

az
sen a Gnlnkﬁhus %zweﬁm m

ormbuts
és leig a thargo-
idok. Legmkﬁbb a Szavela hez tartozd

galaxisok peremvidéekén talalhatoak meg,
de eldfordulhat az is, beljebb is va
akar a hipenterben (ld. kesdbb) portyaznal
Kellemetienul erds harcosok. ..

A Galaktikus Szwetsé&l 8 galaxis tobb,
mint 2000 bolygdjat fog magaba. A ki-
I6nb6zd technikal I'-ueﬂségu bolygdk eftérs
szuka&glmai blmsng k, h az arukeres-

telj ozzék, azaz

] wvira

egy jo uzicl’? érzékkel rendelkezd knpnﬁn/y
birtosan megtalilja szamitasat. A bolygo-
kézi kereskedelem a boh{qék kordl keringé
Corialis urallornésokon eresztul bonyalé—
dik. Ezeken r
Osszes feltétale aru! adhatunh elvehetink,
tovabbi fi ket és fegy ket va-
sarolhatunk stb.

Mi a jﬂ!ék cél]a" Nahét ‘5°z egy jo hérdés R
I all,

mnéwaél kwn;:azna; elerni aszI:l:'dE ve-
szélyességi besorolast, meg agodni, a
felszerelést béviteni, és v ?a?z— de nem
utolsosorban — ELETB MARADNI.
Ezvnki_\uil a jatékban elbrehaladva kilon-

hoEozItadlk el, itt talalhatoak a hajd ira-

nritéauhoz umﬂgélo miszerek kijelzéi, az
56 és hatsd nezeti képet kozvetité kap

ernyd-konzol, radarképernyd, az g

A jaték elindulasa utan a hajé informacios
héﬂyé!ét lathatjuk, amit a jatek folyaman a
‘8" billentyd megnyomasaval barmikor els-
hivhatunk

Az Amiga-verzio a masik kettdtdl ezen a re-
szen eftér, a jaték kuionbozd képernydi (le-
hat az informacios karnya is) nem specialis
blllemyu?unkcmkknl hanem y ikonme-
nuvel és az egér segitségével kérhetdek
be. liyen esetekben tehat a aicimekben
namcsak a C-84-verzio megfeleld
billentydjét, hanem az Amiga-valtozat ikon-
janak a neveét is zardjelben teltuntetjik.

Az iniform.lctd- kartya az alabbi adatokat
PRESENT SYSTEM. Az a bolygorendszer,
ahol eppen tartdozkodunk. Ez inditaskor a

LAVE

HYPERSPACE SYSTEM: A hiperdr cél-

rendszer, amit a Galaktikus Térképen (ld.

késdbb) beallitottunk,

CONDITION: A hajé allapotjelzéje. Négyfé-
le felirat lehetséges:

DOCKED: Jeizi, h bedokkoltunk az
drallomason a PRESENT SYSTEM-nél
é elzett bolygd Corfolis allomasan.

EEN: Nincs semmilyen kozvetien ve-

YEI..LgW Ellenséges géplek) hatdtavol-
sagon belal.

RED: Harcban allunk az ellenseggel.

FUEL: Az Gizemanyag mennyisége, megte-
hetd fényévekben kifejezve.

CASH: A rendelkezésunkre allé készpénz.

LEGAL STATUS: A Galaktikus Renddrsé
nyilvéntartasaban  szereplé  mindsité-
sunk. Ez az adott bolygérendszerben ei-
kovetett cselekedeteink fluggvenyében
valtozik, peldaul a renddrség valoszini-
leg nem tog bg‘a dijazni, ha tifteftt arut csem-
pészunk, bekés kereskeddhajokat, Grkot-
rokat, esetl magat a Coriolis bazist
vagy — neadj'isten — renddrhajokat ta-
:u:tdunk meg. A mindsités haromféle le-

CLEAN: Tiszta, artattan,

FUGITIVE: Szokevény: Valamelyik baly-
gorendszerben térvénybe utkozd cse-
lekedetaket kovettink el.

OFFENDER: 5. Nyilvantartasba
vettek benndnket kalézkodas miatt, és
a Galaktikus Renddrség kdrbzést adott
ki ellenink.

Ha a statuszunknal az utébbi két besoro-

las valamelyike talalhatd, akkor egy

Coriofis kdzelébe érve azonnal a renda-

rok tamadaséara kell szamitanunk. Feles-

Iegea veluk osszeakasztanunk a Bajszot,
bb-utébb Ggyis mi huzzuk a révideb-

Ei&o:dulha{ ﬂogy rendSr akkor is
Bl e 0

bankok toltésjelzdi stb.
® A hatso részen vannak a véddpajzsok
generdtorai, az energiabankok, na és
aereze a hajtémovek. Ez a hajé legséru-
kenyebb msza

Bejelentkezés

Bejelnnuuzaa utan a program érdeklddik,
hogy akarunk-e ktmemndzlékallast betol-
teni (LOAD NEW COMMANDER? Y/N).
Talan mindenkinek sikerdl ma | is kita-
Léllr;ia, hogy hniigerkakkor :::il?ht\rm
ell megnyomnia. kor nik az
ACCESS-menu, ahol a Ta” COM-
MANDER-rel tolthetink allast, SAVE COM-
MANDER-rel kimenthetjuk az aktualisat
(persze ez inditdskor nem on szdk-
:égasj EX!'I’-hf viuzaléphot a jmk-
oz. Jath etve tolte

Coriolis allomasokra valé deok&olts utan.

illetve b

leh a

Az info. kartya (STATUS — '8")

k tiszta, és
u (Id késSbb) sincs nalunk.
agr dilernma elé allt benndn-
kct ha nem |6juk le, akkor mi hagyjuk oft
a fogunkat, ha leldjik, a mindsités
FUGH W’Ere valtozik, es a tobbiek is
g Ilyen b I5juonk ki a
renddrre egy rakétat (Id. késdbb), ami
nem fogja eltalalni, de akkor majd azzal
fog szérakozni, nem pedig veldnk.
A masik kellemetlen asarnény ritka ese-

csam

tekben megtorténhet, bedokkolas
utan elfognak bonnunket a nem tiszta
a rrund sun

asara” tiébb
rnéd is kiniikozlll az ik az‘ -
rehajtunk nyolc hiperdr msl lzol‘
oda-vissza), a masik autlogo-
sen megvi sarolt mentdkabin hasznalata.

Tnpnzmlaﬂan jaiék owknak |wmljuk
k

a jaté
ok meg a kalonféle arh dtl sokkal —
nem art ugyanis, ha Iudk ﬁogy éppen
kit akarnak megtamadni ur.
bozé drhajoit a Cornmodore Vﬂdg
szamaban mutattuk be).
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RATING: Ez tantalmazza a harci képesse-
geink szerinti besorolasunkat, amely
szerint valtozik, hogy hany osszecsapas-
bal kerditink ki gydztesen. Az alabbi
szintek lehetségesek:

HARMLESS - artaimatlan

MOSTLY HARMLESS - jcbbara artalmat-
lan

POOR - gyenge

AVERAGE - atl

ABOVE .AVEH'A?E atlag feletti

COMPETENT - alkalmas

DANGEROUS - veszéiyes

DEADLY - halalos

ELITE - elit

EQUIPMENT: Feiszereles. Kezdetben csak
elére tOzeld pulzale lézerrel (FRONT
PULSE LASER), illetve harom darab
nyomkovetd rakétaval rendelkezink, de
a jatek soran meggazdagodva lehetdse-
gunk nyilik szamos tovabbi felszerelés
beszerzésére. A kiegészitd felszerelése-
ket és azok felhasznalasat a késbbiek-
ben részletesen ismenetjuk.

A felszerelés ismertetése Amigan nem-
csak szoveges a kepernyd alsd részén
egy Cobra MK.II. hatulnézeti kepét lat-
hatjuk. Ezen nyilak és a hozzajuk tartozo
berendezés megnevezése mutatja, ho
rmlyon telszereles a hajc melyik részen
talalhate meg

Repilés és tajékozddas

A Galaktikus Szovelség az egyik legna-
gyobb bolygdszdvetség a Vilagegyetemben
8 galaxis tobb, mint 2000 bolygoja tano-
Zlk uralma ala (bar ezek kozul jonéhany-
ban anarchm uralkodik és nemhogy a ke-
de a lét is életveszeé-

lyes...). A legelsd lépés a jatékban, hogy
biztonsagos uzleteléssel valamelyest nye-
resegre tegyunk szert, és hajonkra aggas-
sunk mindenféle cuccol, amikre a késobbi-
ekben fehétlenil szukség lesz a tiléléshez.

Galaktikus térkép (Galaxy — '4")
A f:‘?!ak_ﬁkus_Szlaya‘BBg 8 galaxelsa_k(')zlﬁll a

kb. 250 bolygé adatai vannak beietaplalva
Ezt a galaxis térképet a ‘4’ billentyd meg-
nyomasdaval hivhatjuk elé a kepernydre. A
jaték elején a bal alsé sarokban lathato egy
kereszt, amelynek metszéspontjaban kiin-
dulé bo!ygénin a LAVE talalhato. A kereszt

ar a bolygo adoft arura vonatkozo tulter-
melesének fuggvénye. A mezdgazdasagi
baalh‘lol‘lsa,gu tygok melanyos aron
arulnak élelmiszent a kozép- és ma-
gaaszimu technologiaval rendelkezd
bolygdnak. A kozépszintl technologiaval
rendelkezd bolygok szivesen vasarolnak
nyersanyagokat és féemeket, amelyehet
feldolgoznak, s a kész arut jo pénzén
eladhatjuk a fejlett vilagokban. A keres-
kedelmi stratégiakkal kesdbb bévebben
foglalkozunk.

GOVERNMENT: A bolygo politikai beren-
dezkedése a kormanyzati forma alapjan.
Ez szintén a tarsadalom fejletiségere,
azaz igényeire utal. Lehetséges testuleti
allamrendszer  (CORPORA STATE),
demokracia (DEMOCRACY), allamszo-
vetség (CONFEDERACY), kommunizmus
(COMMUNIST STATE), diktatura (DICTA-
TORSHIP), megosztot  kormanyzas
(MULTI GOVERNMENT), feudalizmus
[FEUDAL WORLD), anarchia
IANARCHY). A szovetseégi formakban az
eletszinvonal nagyon magas és védik a
sajat kereskedeimikel. Enl magas arak
jelzik, viszont szivesen vasarolnak luxus-
cikkeket, néha gapel:et és nyersanyago-
kat is. A diktaturakban mar nagyobb a
kereskedelmi riziko, bar it nem csak a
bolygérendszerek sajat renddrsége. ha-
nem maguk a kaidzok is vedik a szabad-
kereskedelmet — luxuscikkek, gépek,
szovet és hasonlék adhatok el j& pénzér,
viszont olcson vehetink éleimet, ruhat és
nyersanyagokat Anarchikus vilagokban
a kereskedelem életveszélyes, viszom
nagyon nagy hasznot hozhat szivesen
latnak csempészarukat, narkotikumot,
561 némi rablasra is alkalom nyilik

TECH.LEVEL: A technikai szint is egy
meghatarozoja a bolygok igényeinek, az
alacsonyabb szintGeknek eladhatjuk a
magasabbak termekeit — és viszont.

POPULATION (Amigan POP): A lakossag
szama. Hm. vajon mire (67! A lakossag
faja is fel van tuntetve: az emberi telepe-
sek (HUMAN COLONIAL) gyakran boly-
golakok, de mindig 6k a Coriolis alloma-
sok kiszolgald személyzete is. A madar-
faj‘tni (FLIGHT ELDERS, NEST ELDERS)

@s jo feltételekkel kereskednek
mindenkivel, bar minden idegent ugy to-
gadnak, hogy .gyere mar egy kicsil,
tarrsd' mei‘egen a lojasaimat v perc-

huek (AMPHlBiOID ] is ha|-

" A két
kordl egy kor mutatia a Cobra h arut
gat, azaz hogy a p|llanat ilag delk és nar k, néha ké-
sunkre éllé uzemanya mnu milyen ta- zépszint peket is rajuk sdzhatunk. A
volsagra tudunk eljutni (a jaték & tén 7 kafélek (pl. BLACK FAT FELINE)

fényévre eloaendé} A nyilat a kurzorvezer-
14 billentydkkel, vagy a joystick-kal mozgat-
va menjunk ra egy kivant bolygora. majd
nyomjuk meg a ‘6 billentydt

Bolyg6infé (PLANET — '6%)

A képernySre listazddnak a kivalasziott
bolygd adatai. Ezek ugyan kérulbeldl olyan
tomorséggel vannak megfogalmazva, mint
a Galaxis Utikalauz hmnlo esszuaal vi-
szont egy kis gyakorlattal mar rajohetank,
az adott n mivel érdemes ke-
reskednunk. Nézzuk sorba, milyen adato-
kat tartalmaz a bolygékrél megjelend intor-
macié:
DISTANCE: A tavolsag, a pillanatnyi pozi-
cionktal, fényévben szamolva.

ECONOMY: A bolygd gazdasagi berendez-
kedése, lehet mezbgazdasagi (AGRICUL-
TURAL), vagy ipari (INDUSTRIAL), azon

belul is ?azdag (RICH), vagy sz
ermészetesen az egyes

gblmn az eladasi arainkat az adoftt émrn

vonalkozo igény szabja meg, mig a vételi

nem nagyon kereskednek, viszont na-
gyon veszélyes, harcos életforma. A ro-
variélek legveszélyesebb képviselsi a
THARGOID-ok, 6k mar a Galaktikus Szo-
velségre is potoncmlls veazélyt ]oleme—
nek. A b
ha mégis sikerulne, akkor viszont busﬁs
hasznot hoz.

GROSS PRODUCTIVITY (Amigan: GNP):

nek sok unalmas perce van, lefordithaya
maganak — mi inkabb ehekintettunk etdl

Az 'O’ billentyd megnyomasaval visszakap-
csolhatunk a kis keresztrél a nagyra. Akkor
is hasznalhatiuk. ha a kis kereszttel kifutot-
tunk a képernydral.

A 'D’ billentyd segitségével tavolsagot mér-
hetank: megnyomasakor megtudjuk, hogy
milyen messze van a kis kereszt altal meg-
hatarozott bolygorendszer a nagytol.

A CORIOLIS allomasok

A Galaktikus Szovetség minden bolygoja
koral egy Corolis allomas kering eze-
ken keresztul bonyolodik le az egyes boly-
gok kereskedelme, azaz rajtuk keresztul
tarthatjuk a kapcsolatot a bolygokkal. Az al-
lomasok sokszog alakiak (talan hexagona-
lisak — geometriabdl mindig gyengék vol-
tunk), és a bejaratuk [vékony res) mindig a
boiy ¢ felé nez. tehat dokkolaskor mindi
go feldl kell kozeledniGnk hozzajuk.

Conohsok a Galaktika semleges teruletei,
men mindenkinek (még a kaldzoknak is)
5zuksege van rajuk a hereskedeiem bonyo-
Iitasahoz. Rendkivul erds veéddpajzsokkal
van felszerelve, de a helyi és a Galaktikus
renddrseég szamos vadaszgépe is vedelme-
zi. Megtamadasuk halalos bdnnek szamit
— soha ne tamadjunk rajuk, mert egyrészi
telesleges, masreszt ha veletlendl tdléinénk
(nem wvalozinid), akkor is renddérok serege
kergetne az egész galaktikan keresztul
bennunket

Eldszor is azonban el kéne hagyni az allo-
mast. Ez az 'F1’ billentyd megnyomasaval
lehetséges. Feltarul a Cobra parkolohelyédl
szolgalo legzsilip ajtaja, majd felduborog-
nek a motorok es a kovetkezo percben mar
a végtelen Grben talaljuk magunkat. A mi-
szerfal elsd latasra nemileg erdekes kaval-
kadot mutat, de mindenekeldtt ismerked-
|unk meg a Cobra iranyitasat végzo billen-
tydkkel (ha 10;5!1:!« kel iranyitjuk a jatékot,
akkor az elsé negy billentyd a joystick
egyes iranyainak felel meg):

‘<’: torgas balra

‘>": forgas jobbra

A’ emelkedés

‘S sullyedés

‘SPACE": tolderd fel, azar gyorsulas

"2 lassitas
Az elsd negy billentydt kombinalva is hasz-
ruliha!]uk azaz a joystick-ot atios lran,ban
is mozi atjuk. Az drallomasra valo be-
dokkolasnal is alapvetden ennek a hat bil-
lentyGnek a segnsegere vagyunk utalva. Ha
le akarunk lini egy drallomasra, min-
denekeidtt meg kell keresnunk (még vélet-
lenul se I6junk ra, mert azonnal renddrha-
1ok ozénlenek ki balble es jol befitenek ne-
kunk). Miutan megvan, repuljunk az dralio-
mas és a bolygo koze (ne tul kézel a boly-
géhoz, mert tulmelegszik a kabin és meg-
halunk!), majd forduljunk az allomas felé. A
hozzank kozel esd oldalon egy savot ve-
szunk észre. Mivel az drallomas bejarata
mindig merdleges a bolygora, folyton val-

Az fére jutd produktivitas a bolygon.
Ebbol kovetkertetni lehet az araikra is
(ha magas, jo eladasi, ha al y, ak-
kor jo veteli lehetdség)

AVERAGE RADIUS: A boz tﬂagns radi-
usza. Nem sck érneimét k ennek az
adatnak.

CB4-en & kepernyd csak szoveges, de Ami-

gan képek is mutatjak a lakos i, a bf!,."

toztatia a helyet. Ezén a kozelébe érve
csokkentsuk a minimumra a sebességet,
hogy minden mozdulasat kovethessuk.

Csak akkor tudunk sikeresen dokkolni, ha
a bejarat pontosan vizszintesen all hozzank
képest, amikor elérjik — kGlonben a Cobra
felrobban és kezdhetjik ujra a jatékot A

got, valamint a Cobra Grhajot és t
a bolygdtél. Mindkeét képernyd aljan agy
a‘gy maondat kozli, hogy az illetd bolygd mi-
hires (h&rhedt} Univerzum-szerne. Ezek
nagy marhasa szoktak lenni

(! nppy-kaszmék meg ggsnnlék]. ha valaki-

biztonsagos dokkolas nagY ugyességet és
sok-sok gyakorlast merze ezén dolgunk
ma&l:onnynase végett celszerd vagyonunk
kelld mertekd megnovekedese ulan egy au-
tomata leszalld rendszerre szent tennunk,
ami megoldja helyettunk ezt a pepecselést

Es végiil az archivumba illo legelso CoVboy Posta:

Hallé Commodore-tabor! Rossz hirem van...
Ezek utén mér nem csak az 1.75 (na meg a
szakallas, b — it

vagyok én is! Annak a kiszamolasat,
ezzrel fore

dott & CoV St *II'IOL

P + e
... €
o

a levegot.

hany szaporo
bizzuk inkabb Dr.Obadovicara vagy & Bolyli Mt kérem egy lomczul rovat kezdodik...

CoV 1/2 melleklet/is
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Egy ajanlat
Tisztelt Szerkeszidség!
Az elsé oldalon 16bbek kozott arrdl is irnak,
hogy nagy fdba vdgtdk & fejszéjiket, informd-
cioval elldtniuk. Ekkor én és a bardtom ugy
dontduink, hogy toliat ragadunk és kéréssel
fordulunk 6nokhoz. Mi a C-64nek lelkes ra-
jongoi vagyunk, és dlszerénység nélkil irha-
tom és olyan még nem tortént.hogy egy jd-
tékkal nem tudtunk volna mit kezde-
ni,azonkiviill médr sok programon mentink
végig.nagy rutinunk van. SZeretnénk segite-
ni onoknek azzal, hogy a C-6des programok
teszielésének terhér levennénk a vdllukrol
Megbizhatdak vagyunk, rengeteg otletink
van, amivel érdckesebbé és szinvonalasabbd
tehetjik a lapot, és ir6i ambicidval is rendel-
kezunk. Ha ugy gondoljdk, liatnak bennink
fantdzidt, frjanak vagy telefondljanak.
MARTON GYORGY, BUDAPEST
CoVboy: Nohat ez igazan kedves
q_anlnt de ogyvnlnm “"edes e teher ne-
— ha esetiag diine a haz, akkor
|g6r]ul( feltétlenul riadéztatunk bennete-
ket. Az ir6i ambiciditokat is orommel ud-
voziom — javasiom az 56-0s téemat, az
mostanaban ugyis nagyon divatos az iro
urak kozott. ..

Még e?y kis Elite...
Tisztel Szerkeszidség!

Nekem Amiga 500-ssom van és Orultem,
hogy erre a gépre is kizolnek jatékleiraso-
kat. Két észrevéiel: 1. Az ujsdg szuper, a ja-
tékleirdsok jok! (Kosz — CoVboy) 2. Euzel
szemben egy Oridsi hibdja van az Uj‘uébﬂdﬁl
Az, hogy a jdtékleitasokat nem kidzlik végig!
(Nem indokolt a tobbes szam hasznalata!
— CoVbay). Most kifejezetten az ELITE-ra
gondolok! Ez a program kb 8 oldal (4 lap)
lenne a teljes leirdsa, amit szerintem nyu-
godtan le lehetne kbzdini egy djsdgban! Igy &
hénapig kell kb. vdrni arra hogy végre tudjak
jdtszani a jdrékkal??? Szerintem €s az isme-
rseim ‘véleménye szerint mindenki jobban
brulne annak, hogy inkdbb kevescbb jatckiei-
ris legyen benne, de ami benne van az telje-
sen vegig le van irva. Kérem Onodket, hogy a
kovetkezd szdamban kozoljek le teljesen a veé-
géig az ELITE leirasar!

DIKO ISTVAN, BUDAPEST

CoVboy: Latszik, hogy még nem sokat jat-
szottal az ELITE-tal, mert ent nem
tettél volna ilyen kijelentést, hogy 8 oldal-
ba beleféme — kilonosen nem az Amiga-
verzio. Egyébként senki sem gatol meg
abban, hogy jatszal vele: jobb oidalt talal-
hutﬁ a izm-znmrug tedd bele az ELITE-

Egyéb a
mar gtalalhattad a wval b — ne
vedd zokon, és biziasd magad a kozis-
mert Cov-kazmondisul “Turelem ELITE-
leirast terem (teljesst)...

Epitd jeliegii kritika

Tisztelt SzerkesztSk (mind a 1.75)

Qrdmmel és némi keserd szdjizzel vettel ke-
zembe a CoV L szdmdt. Ordmmel, mivel
csak nekunk, a Commodore cég rtermékeit
megvisdrlo, cleddig egy-két zagyva sajioter-
méken 1engods, de népes tdbornak készull
A keserliség meg onnan hogy, ha jol szamo-
lom Krisztus utdn, 1989-et irunk €s augusz-
tust (Hm, te kis oroknaptdr — CoVboy),
Nem mintha bosszantani akarndlak bennete-
ket, de nem késtetek el egy kicsit??? Mds. A
laprél: a cimoldal ldivinyos szépen kidolgo-
zotl. De egy aprd észrevételem volna a belso
oldalak grafikdival, kissé mosottak. Oké, tu-
dom, ez 4 nyomda hibdja, de ha lehet meg
kellene emliteni, lehet hogy a nyvomddban is
vannak Commodore rajongok. Egy kér dtlen:
Minden szdmban egy (lehet régebbi is), fel-
hasznéléi prug:m lefrdsdt kozolm (majd
meglatjuk Vboy). Sokszor hivatkoziok
eldzd Spectrum lapokra, nem jo tipp. A leg-
1obb Commodore-0s nem vetie meg (lehet,
hogy balgasdg volt). (Azl — Co ) Nem
lehetne ujbdl kézdini & kurrens leirdsokar?

CoV 1/2 mellékletn 6

SZUCS SANDOR, BEKESCSABA
Cn\!buy: az idoérzéked fantasztikus — va-

I6ban 1989. van. A k al annyit,
hogy ez az Ujsag , (a kozhi-
edelemmel nem LSHnrmnlﬂ

és egy szam nyomdako ének kifizet
séhez valahonnan eld kellett teremtenunk
a 16két. A képmindségrdl: egyes képek el-
mosbdasa abbdl adédik, hogy a nyomda
a nyomas elgtt fotézasnal vonalas és nem
rasrterezett fotot készit a kéziratrol La
rmmazm jobb kepminosogat eradm:
rtgnzno - u 89 —Ft-os arat...). Az atrno-
csak a fényké ol je-
Iomkez]k ot nem, ahol a I(épvl valamllyon

- tél.g az Armga-mandmﬂ - nom lucl;uk

A nymndébln egyébkant nem Commodo-
ro-rnpngok vannak, hanem gaﬂn téenye-
20k™ — az ordog !ud;n hogy a valaszom
vajon mikor keml a kezedbe... ﬁ Spectrum
quokrl vald h 1

lem*, bar ez a bwezoﬁbéi is kideril. A
RESET letiltasardl sz616 “bonyolult™ mans-
vernek pedig feltétienul szanunk majd va-
lamelyik szamban kb. 10 sort.

No Lamer Contact

Tisztelt cimzet!

Szeretnénk négy nehéz jatékot Orok élettel

jédtszani, ha lehetséges. A jdtékok: DRUIDS,

GREEN BERET, MIKIE, EAGLES NEST.

Kérem kildjék el ezeknek a jatékoknak az

Griokéletér,,

BIRO f‘\l)f\\i SAROSPATAK

CoVboy: Ha j6l értem, poke-ot tarhilsz.

Mit csinaljak, keressem meg én?! — sz6

sem lehet rola. Az 1. szamban megirtuk,

hogy egyedi men_yuktl nem tudunk toijasl—
. E

kom ezekbdl harom mar momelom kulon-
boz6 LSI-stuffokban.

BANHIDI ZSOLT. BUDAPEST
CoVboy: 'Knaz. hoqy 2.75+e noveited a

— 520 sem lehet rola, hogy a kurr b
leirdsokat még egyszer lekozoljuk — tes-
8ok szépen megvenni Gket! Mar alig férunk
el a lakasban toluk... A bekuldott demo-lis-
tan elég jol szorakoztunk (mennyi feles!
van!), egyeb 8

i a cracker-ek au-
guszlud tum&m 35 lnrnnzr:yl bor-

1 A fi ogram-
leirasokbol a 'DISK DEMON, a PRINTFOX
és az AMICA PAINT mar megjelent az LSI-
féle 1001-sorozatban, a tobbit wviszont
megnéznénk. Kosz!

Kalandos vallalkozas

Kedves |75 és a szakdllas!

Véletlenil kezembe kerult a CoV. 1. szdma
Van ugyan néhany kifogdsolm valom, de
alapjdban véve nem lartom egy rossz ujsag-
nuk (Nahat ez igazan kedves — Covboy)
Eldszor is PLUS/H tulaydonos vagyok és nem

tartom a geépemel olvan rossznak. hogy
"RUT KISKACSANAR" kellene nevezni
(Oké, bocs', akkor g “fell 5

e T

populldnim Ha ual.lrmm
Nem

akarsz eset GHEEN BERET poto-c*at
keresni az eldzd levalirdinknak?!
KORIK G \B()KI'I S

CoVboy: A . étal
programban  nem kuldmén hanem
sz**atas. A dik mar ku 6s. Az

ELITE PLUS4-valtozatat mintha mar lattam
voina...hnmmmm, hol is? Talan a belsd bo-
fiton — ugyanabban az arfekvésben, mint
a kert C-64-kollekciok. Hello!

BERECZ GABOR, MISKOLC

: Nyugodtan zavarjal minket! — ha
mashonnan nem kap valaszt, akkor vond
le a konzekvenciat: az ottani bacsik bun-
kék. Egyébként most én sem tudok sokm
segiteni: a lejm p telet;
lakasi bacsi nevét és lakascimét nem
irom meg, mert lab&t gyors mozdulattal az

alfolomhox fogja érinteni — maradj inkabb

szamyald flamingo” j6 lesz? — CoVboy)

No de mlnd:g\ €n nem vagyok sertodekeny
(Ennek szivbol orilok — ). Anndl is
inkdbb, mert taldltam egy nagyon jo& dolgot.
igaz., hogy C-6d-re. Meégpedig a lemezes
AUTOSTART rutinrdl van s26. Lemeztur-
bdra nincs szukségem, mert 1551-essel ren-
delkezem, és egyrészt nem 15 volna |6 (de
igen, még 1571+e is j0 — nem CoVboy, a
szerzd), mdsrészt iy is 4-S-sz8r gyorsubb (a
1541 DOS-nal, de nem az AUTOBOOT-nal
— & szerzb). A rutint azonban roglon meg-
probiltam dtirni PLUS4-re. Hangstlyozom

megprobdliam, upvanis nem sikerilt. (Ezek
aﬁm:» kedvi fiatalember visz-
szafejtette nekunk, hogy mit csinal a prog-
ramunk — ez kedves, bar a forras be van
kommentezve, masrészt meg — ha hiszi,
ha nem — eddig is tudtuk, mit csinal). [s
meégvalamit! Ezzel még se PLUS/4-en, se C-
64-en nines megoldva a jo programvédelem
A C-64-en ugyanis ott a RESTORE, PLUS/A-
en pedig a RESET. Nem lehetne esetleg egy
kivetkezd ssimban a RESET letiltasat is be-
mutaini? Ha ezt leheine, akkor kérem kozil-
jék velem. melyik szamban, az1 ugyanis min-
denképpen megvenném.
PAP TIBOR.PAPA

CoVboy + szerzd: Igen érdekes egy esz-

efuttat figy véve axt az apro-
sagot is, hogy az 1. részben csak a prog-
ram elsd részét kozoltik (most ment le a
masodik) $O79E-ig es a program $079F-
en indul. Nem tint fel, a Yolytatjuk' szocs-
ka?! Egyébként nagy otiet volt a képemyd
Idk.pcsulnm kihagyni — és a szinkronjel-
lel mi lesz?! Grniuinlunk a 8-20—32 rrlu‘la
toval b kap hez" is ﬁl‘l
ez ogyubkom mindan Commodore gy

8g Amigan is) a BASIC

v‘ﬂ&u jolzi. ezetul megjegyeznank,
hogy az Au‘lOBSOT nem pmgmidc-

um Vilag ciménaél, ide irhatsz neki
(n levéire ird ra, hogy Co\i'boy} A masik
kérésed a ROCKSTAR+a wvonatkozott:
mégiscsak jobb lesz, ha megint “zavarsz”
bennunket, mert nem irtad meg, hogy C-
641e vagy Spectrumra keresed. Addig is..

ITAMAS VIKTOR, SZEKSZARD
CoVboy: Ugy tinik, még nem mozogsz
teljesen otthon a 64-esben. Alapallapotban
SYS 5120 parancstol tényleg nem fog be-
jonni a pmgrnm Az a bizonyos “valami
meleg reset” azutan alkalmazandd, hogy
a programot mar betolotted. Hesel-knp-
csolo alapal nincs a gépen, de
hazil. aﬂuszrlhm kell hozza egy dulb
drot es egy mib
user-port GND és RESET kwszmscrt ko|l
kotni, ami a megnyo-
asak al. Ezxt azért nem
art ha Mmmﬁagi rokonsagoddal (pl. a
papﬁddal) csinaltatod meg, mert Ggy la-
tom, te egy kissé még ifju vagy. A reset
UTAN kell a poke-ot bepatyagnod, rnqd a
SYS 5120+a indul & program — ha indul..

SZABO GABOR, HODMEZOVASARH
CoVboy: PLUSAH;! BARD'S TALE«GI még
nem hall bi wval a belso
boritén. Na, van nngy orom?!

BAKOS GABOR, BUDAPEST
CoVboy: Koszi, ha valamire szikségiink
vin, meg fogunk keresni!

TAKACS TAMAS, ZANKA

CoVboy: Kosz a stuffokat, a BATMAN THE
MOVIE igazan érdekes stilusu forditas, de
igy talan mogum kozolhetd — no, nem
baj, alapanyagnak j0 lesz majd késdbb.
STORMLORD M‘p isoraz kosz!

VISZLAT COVBOY -
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