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e Forré hirek az Gj MIND-

SCAPE produkciérél, a Cap-
tive-rél. Az egész program
csak 1 lemezes lesz, de 65
ezer(!) palyat fog tartalmaz-
ni. A jatéknak minddssze 1
elére rogzitett képernydje
van, a tobbit mindig akkor
generdlja, ha léplink. A
programozé azt nyilatkozta,
hogy a jaték teljes végigjat-
szésdhoz negyven év sziik-
ségeltetne! A képernyén
egyszerre 32 szin lesz latha-
to.

A DIGITAL IMAGE DESIGN
mar késziti két Uj jatékat a
Retaliator 2-t és az Epic-et.
Mindketté szupergyors, for-
radalmasitott 3D grafikat
tartalmaz. A kilonb6zé tar-
gyak tobbek kozott a szlirke
16 arnyalatdnak felhaszna-
laséval vannak rajzolva.

Az ATARI GAMES muilt évi
jatéktermi szenzacidja, a
S.T.U.N. Runner a DOMARK
jovoltabél az Amiga tulajdo-
nosok kezébe keriilhet az év
végére.

Szinte mar természetes,
hogy a sikeres mozifilmek
elébb-utébb a szamitogépe-
ken is megjelennek. Most
éppen a Drick Tracy és a Tee-
nage Mutant Ninja Turtles
varhaté. Az utébbirél annyit,
hogy az amerikai verzié mar
elkészilt, az eurépaira még
varni kell. A két jaték nem
fog teljesen megegyezni, el-
térések lesznek a grafikaban
és a jatékmenetben. Mivel a
~cenzorok” a ninja sz6t
erGsnek talaltak, az eurépai
véltozat cime Teenage Mu-
tant Hero Turtles lesz. Szer-
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kesztGséglink mar latta a fil-
met és ,teljesen odaig van
téle”.

e Azt bizonyara nem mindenki

tudja (mivel eddig példa
nélkdl all), hogy a Flight of
the Intruder cim( szimuléa-
torhoz egy alapotletet a
megegyezd cimd film adta,
melyet remélhetéleg a hazai
mozik is bemutatnak.

Talén a Hard Drivin’ egykori
sikerén felbuzdllva a szimu-
latorairél hires SPECTRUM
HOLOBYTE egy hasonl6 sti-
lusi jatékot kivan a piacra
dobni. A Stunt Driver-ben
lehetéség lesz arra, hogy
két gépet (Amigéat) Ossze-
kapcsolva egymas ellen
kizdjink.

El6z6 hiriinkhoz tartozik,
hogy készil, a Hard Drivin’
2:

A SEGA (szerintem [Martin]
eddig a legcslcsabb) jaték-
termi automatajanak, a Line
of Fire-nek készil a szamitoé-

gép véltozata. Akinek még
nem volt szerencséje a gép-
hez, az a budapesti EXPO 25
Disco-ban megtekintheti és
kiprébalhatja. A jatékban
jeep-pel, helikopterrel, mo-
torcsénakkal és repilégép-
pel haladhatunk, az ellensé-
get pedig egy szuper gép-
puskaval irthatjuk. Az auto-
maténak hatalmas képer-
nydje, ériasi grafikaja, profi
sebessége van, ezért nem
hiszem, hogy a konverzié
tdl jél fog sikerdlni. Féleg a
64-es valtozattél nem va-
runk sokat.

e Egy maésik SEGA jaték, az

E-SWAT is készlil6dik. Eb-
bep egy jov6beni rendér
szerepét jatsszuk.

Késziil a Mean Streets Ami-
ga véltozata. A t6rténetbél a
legujabb software divat sze-
rint két jaték is készil, egy
arcade verekedls, és egy
Sierra szer(i maszkél6s-ka-
land. Mindkét verziéban
meghatarozé szereplek
lesznek a digitalizalt képek.

e A MICROSTYLE legjabb

football programjaval, az In-
ternational Soccer Challen-
ge-el kivan piacot robbanta-
ni. A jatékban teljesen szo-
katlan szemszogbdl is néz-
hetjuk a palyat.

X: INVENTORS

A Star Gli-
der 2 egy Gs-
régi Amiga
jaték, mely-
rél annak
idején  azt
nyilatkoztak,
hogy soha
nem fog el-
készilni 64-
re meégis ha-
marosan pi-
acra keriil.
(képilinkon)




Horror a javabol

NIGHTBREED

Hogy milyen talélékony lehet egy horror iré fan-
taziéja, annak kivalo bizonyitéka a nyugat-euro-
pai mozikban nemrégiben bemutatott NIGHT-
BREED cimd film. Aki létta, vagy kezébe keriiltek
olyan videds ujsdgok, melyek a film legvisszata-
szitobb teremtményeinek fotdit kézlik hasébjai-
kon, az valdszini egyetért veliink abban, hogy
ez az alkotds méltan pélydzhat az év horror-
phantasy filmje cimre.

Valészinlleg az Ocean cég szakemberei is ha-
sonléan vélekedhettek, mikor megvaséaroltédk a
film ,megjétékositasanak” jogat, és alapos mun-
kaval elkészitették a jatékverziokat C64-re és
Amigéra egyarant. Az Amiga-tulajdonosok 6ré-
meére a jaték kétféle verzioban jelent meg; az
egyik stratégiai elemek és az arcade-style kombi-
nacidjara épll, mig a masik verzié az akci6 és
~mészkalés-gyljtogetds-stilus keveréke. C64-re
csak ez utébbi véltozat jelent meg. Aaargh!!!

PROLOGUS

Midian City, melyhez legendék sora fliz6dik, mér
évszazadok Ota nyljt biztos menedéket egyes
mutans fajoknak, a tarsadalom kivetettjeinek,
szamUzotteknek, akik az emberi faj gyarlésagai
el6l menekiiltek ebbe a varosba. A kihalt puszta-
sagon elteril véaros lakoi kozott él az a legenda,
mely szerint egy nap egy férfi érkezik a varosba,
hogy nyugalomra és tarsakra taldlijon a mutan-
sok kozott, de ugyanakkor magéaval hozza a ha-
lalt, a gyilkolast is...

Aaron Boone személyében a legenda valéra
vélik. A férfit témeggyilkossag miatt kérozik,
amelyhez azonban neki semmi kéze sincs. Az 4r-
tatlanségét bizonyitani nem tudé, az igazsagszol-
galtatas elél menekiilé Boone hallva az emberi
tarsadalmaktél teljesen izolalt varosrél, Midian-
ba menekiil. Itt szeretne megnyugvaést és tarsa-
kat szerezni, s6t mindent elkdvet azért, hogy ma-
ga is ,éjszakai teremtménnyé” (HIGHTBREED)
véljon, hogy teljesen feledtetni tudja magéaval
el6z6 életét. Ezen kivansadga hamar teljestil, ami-
kor egy kannibal muténs (egy bizonyos PELO-
QUIN) megmarja, minek kovetkeztében hihetet-
len testi-lelki valtozasokon esik &t, és 6 is teljes
jogu ABREED-dé valik.

A muténs civilizacié ,idilli” életét egy véletlen
azonban teljesen feldllja, és a Boone-t (ild6z6
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rendérokon, az 6t keresd pszichiaterén és barat-
néjén kivil egy — magukat a Szabadsag Fiainak
nevez$ — banda is ratér a varosra. A dolog pikan-
tériajat az adja, hogy a bandavezér (dlneve THE
MASK) a Boone-ra rafogott gyilkossédgok valodi
tettese.

A legenda tehat valdra valik: az emberi faj ha-
lalt és szenvedést hoz a varosra. Tehat a szokvé-
nyos klisé szerint megirddott térténetekkel ellen-
tétben, ez esetben MI, emberek vagyunk a go-
nosz oldalon,a szérnyekre, torzsziil6ttekre és Bo-
one-ra pedig a dicsé hésszerep var. Hogy ez a
megdicséllés valéban bekévetkezik-e, vagy a
varos és lakoi, élikén Boone-nal elbuknak-e, ez
a jaték tétje.

NOS AZ

igen hosszlra sikeredett bevezetd utan lassuk a
medvét! A jaték soran Boone-t irdnyitjuk 3 kiilén-
b6z6 palyan, melyek mindegyike més és maés el-
lenfeleket meglepetéseket tartogat szdmunkra.
Az emberi teremtményeken kivill szérnyetegek
is Utunkat 4lljak; 6k a BESERKER-ek, akik minden
mozgéra lecsapnak, legyen az ember, muténs
vagy éppen sajat fajtajukbdl valé szérnyeteg.
MASK segitségével kitortek évszézados fogséa-
gukbol, és igencsak megnehezitik dolgunkat. El-
lenfeleink a bejért teriilettel egyenes aranyban
egyre nagyobbak, nyéalasabbak és kitartébbak
lesznek. Feladatunk, hogy kulcsokat és egyéb
hasznos targyakat (pl. pisztolyt, l4ngszérokat,
kegytargyakat stb.) gydijtsiink be ellenfeleinktél.
A kulcsok a tovabbi szintekre valé atjutashoz kel-
lenek, mig a tébbi targy segitséglinkre lehet a
kénnyebb elérejutasban. Vigyazat! A Beserkerek
azon kivil, hogy energiankat csdkkentik és ese-
tenként magukkal rantanak benniinket a mélybe,
fegyvereineket is kikaphatjék a keziinkbé!! Azon-
ban Boone elég kitartassal és energidval — no-
meg j6adag szerencsével — végll is CABAL-14
valhat (amely cimet csak olyan lény kaphat meg,
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aki képes barmilyen erés és hatalmas ellenfelet
megsemmisiteni), és sikeril fogsagba ejtett ba-
ratndjét, Lori-t megmentenie, nomeg a gaz
MASK-ot a kénkdves pokol legmélyebb bugyra-
ba taszitani (bocs!). Minderrél egy révid ,Cong-
ratulations! To be continued...” felirat és egy kép
tajékoztat, melyen Boone és Lori kéz a kézben
élvezik a kemény munka gyimaolcsét.

A jaték mindent egybevetve ,J6" értékelést ér-
demel, hiszen grafikéja és kellemes cimzenéje j6
benyomast kelt. Boone és az ellenfelek sprite-jai
nagyok és jol megrajzoltak, a felsé képszeletben
megjelend figyelmezteté Gzenetek pedig lgyes

otletnek tinnek. A program tehat a méaszkalos és
akcidelemek jol megkomponalt egészét tikrozi.
Nagy kér, hogy az Amigan megjelent stratégiai
verziét C64-esre nem tervezik.

Zolee
AMIGA C-64
GRAFIKA 72
ZENE 68
JATSZHATOSAG 65
Osszesen: 67

Kluzdelem 12 szinten

PRINCE OF PERSIA

~A Szultdn tévollétében a Félatnok, Jaffar ural-
kodik vasdkld zsarnokként. Csak egyetlen aka-
daly all még Jaffar és a tron kézott: a Szultdn
szépséges lanya... Jaffar ultimdtumot intéz a her-
cegnéhoz: legyen a felesége, vagy meghal egy
ordn belil. A hercegnének mar csak egyetlen re-
ménysége maradt, az ifju, akit szeret. Honnan is
tudhatnd, hogy szerelmese mér Jaffar bérténei-
ben raboskodik...”

A sokféle (itésbél és rigéasbdl 4ll6 verekedés
jaték helyett ez most egy f6leg ugrélés, méaszka-
I6s jaték, lényegesen kevesebb harccal fliszerez-
ve. Az anima4cié itt is nagyon szép, de a héattér-
grafika elég sivar. Az irdnyitas kissé nehézkes, a
program nem akkor reagal a joystickre, amikor
mozditunk rajta, hanem akkor, amikor a figurank
befejezte az el6z6 mozgését, ezzel sok bosszlisa-
got okozva.

A jaték ennek ellenére hosszu idére le tudja
kotni az embert, igaz, nem azért, mert sikerél-
ményt, izgalmat, latvanyossagot ad, hanem
azért, mert az ember tdbb 6ra fogcsikorgatés,
bosszankodés utdn mar csakazértis végig akarja
jatszani. Egyike azon ritka jatékoknak, amely
meég trainerrel is szinte végigjatszhatatlan.

A jatékosnak 12 szinten kell atkiizdeni magat,
a bortonbél indulva, a palotén keresztiil egészen
Jaffar tornyaig. Az irdnyitas kissé eltér a megszo-
kottél: ha a joyt tizgombbal egyitt nyomjuk, ak-
kor lépked a figurank, egyébként szalad. Tud ne-
kifutasbdl és helybél ugrani. Van egy trikk, ami-
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re szerintem nehéz rajonni: Ha ugras koézben
nyomjuk a tdzgombot, akkor ha nem sikertl az
ugras, akkor is ,épp hogy” meg tudunk kapasz-
kodni egy kézzel a szemkézti falon, és aztan to-
vabb nyomva a gombot felhizédszkodhatunk. Ha
6rrel taldlkozunk, a figurdnk magatél eléveszi a
kardot (ha mar megszerezte), ilyenkor a tizgomb
a karddal valo csapast jelenti. A harc lényegesen
egyszerlibb, mint a Karatékanal volt, de nem 4&l-
litom, hogy kénnyebb. Ha lgyesek vagyunk,
nem kell az ellenfél teljes életerejét levernink,
szakadékba, kardkkal teli verembe vagy lecsap6-
dé vasfogak ala 16khetjlk, ahogyan azt 6k sokkal
gyakrabban meg fogjék vellink tenni. A targyakat
(nem sok van belélik) tdzgomb + joy le szekven-
ciaval szedhetjlik fel. A kis (vegek az életer6t ad-
jak vissza, mig a nagy korsék (nagyon nehéz 6ket
megszerezni) a maximalis életerénket novelik.

A jatékban él néhéany billentydfunkcié, amelye-
ket a CTRL-lel lehet el6hozni (Restart, Quit, stb.).
Elméletileg van a programban SAVE/LOAD funk-
ci6. Azért mondom, hogy elméletileg, mert egy-
szer sikerilt a SAVE funkciét el6hoznom a CTRL
G-vel, sose tobbet. A program csak 1 Megan fut,
hogy miért, nem tudom (sem a grafika, sem a
hang nem indokolja ezt).
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A pélya az 6rokon kivil néhany standard aka-
dalybol épil fel. A legalapvetébb a vasracs,
amely akkor nyilik fel, ha ralépink valahol egy
kélapra (nem feltétleniil ugyanabban a szobé-
ban). Vannak kélapok, amelykre ha ralépiink, az
ajté azonnal lecsukddik, ezek rendszerint joval
kbézelebb vannak az ajtéhoz, mint a nyité kélap.

Vannak kélapok, amelykre ha ralépiink, lezu-
hannak. Ha egy ilyen kélap térmeléke egy ajto-
nyité kélapra zuhan, akkor az az ajté mar nem
fog visszacsukédni. Ha két szintnél tobbet zuha-
nunk, akkor meghalunk, de a biztonsag kedvéért
sok helyen karék &llnak ki a padléboél, arra az
esetre, ha egy vagy két szint zuhanassal érkez-
nénk arra a mezére. A kar6 akkor is felnyarsal,
ha elszaladunk felette, kivéve, ha pont akkor,
amikor odaériink, lefékeziink. Masik érdekesség
a lecsapodo vasfogak, ezt az akadéalyt egy tapasz-
talt platformjatékos kénnyen le tudja kiizdeni, ki-
véve ott, ahol hadrom vasfog van egymas mo-
gott. Az ilyen akadalyoknal fontos lehet, hogy
nagyon piciket mozogjunk. A Iépésnél is kisebb
mozgas, ha egyszertien csak leguggolunk. A
helyben felugras is ilyen mozgéast eredményez.
Ha ilyen ugréssal megeérintjiik a plafont, megtud-
hatjuk, hol van az adott szob4ban mozgé kélap,
és ha a plafonon van egy ilyen, azt ki is |6khetjik,
és felmaszhatunk a keletkezett lukon.

Néhany tandcs a jaték szintjeihez (térképet
nem kozllink, mert szinte mindenhol egyértelmd,
hogy merre kell menni): 1. Balra induljunk, és
szerezziik meg a kardot. Menjlink vissza jobbra,
oljik meg az 6rt, és ugorjunk fel a kijarati ajtd
szobajaban a kélapra, az ajté kinyilik.

2. Itt kell el6szor arra a triikkre tamaszkodni,
amivel a karok felett elsétalhatunk, ha az els6
nagy korsét meg akarjuk szerezni. Itt méar tébb
ellenféllel taldlkozunk. Ahhoz, hogy a kijérati aj-
t6hoz juthassunk, ki kell 16kni egy kélapot a pla-
fonbél a pélya bal szélén. A kijarati ajtét nyitd
kélapt6l csak az ,épphogy megfogom a falat”
triikkel (ugras + tlzgomb) lehet visszaugrani.

3. El6szor jobbra induljunk. A palya jobb felsé
sarkaban ha kilokjik a plafont, szerezhetiink egy
nagy korsét, de nagyon nehéz, nem éri meg a
faradtsagot. Nagyon gyorsan kell szaladni balra,
hogy éppen at tudjunk csusszanni a lecsukédé
kapu alatt. Mikor kinyitottuk a kijarati ajtét, egy
specialis ellenféllel kell szembenézniink: egy
csontvazzal. Neki nincs életereje, ezért csak gy
lehet elpusztitani, ha lelokjik egy feneketlen ve-
rembe.

4. Most mar a palotadban vagyunk. A pélya bal
fels6 sarkdban van egy nagy korsé, aranylag
kdnnyen megszerezheté. A megfelel6 ajték ki-
nyitogatasa utan mehetink jobbra. Amikor kinyi-
tottuk a kijarati ajtot, a visszauton egy tikér allja
atunkat. Amikor atugrunk rajta, egy figura ugrik

ki beldle (a tikérképink? Jaffar?), aki kés6bb
még tobbszdr bajt okoz.

5. Jobbra és fel az egyediili lehetséges tvo-
nal. Itt van egy nagy korsé, amit még nem sike-
rult megszereznem, mert mindig beszaladt a fent
emlitett figura, és kiitta el6lem. A kijarat innen
egyenesen balra van.

6. Nagyon egyszer( palya, itt taldlkozunk Jaf-
far egyik személyes testérével, elég ligyes kard-
forgaté. A palya végén egy nagy ugrés utan sem
sikerlil megkapaszkodni, és &atzuhanunk a 7.
szintre, amely ismét a borton.

7. Jobbra, le, majd balra kell menni. Ez a szint
nagyon nehéz, évatosnak kell lenni, hogy mire
és hova léplnk. Amikor a nagy korsét megsze-
rezzik, nem az életer6nk ndvekszik, hanem ka-
punk egy varazslatot. Ekkor gyorsan le kell ugra-
ni balra, és csodék csodéja, nem lezuhanunk, ha-
nem szép lassan leereszkediink!

8. Ez a palya is inkabb lgyességet, mint észt
kovetel.

Balra, le, jobbra, majd fel kell menniink. Ami-
kor tovabbmegyiink balra, guggolgatéssal kell
menni, mert kilénben az &r azonnal megdl,
ahogy belépiink a kévetkezé képernyén. Amikor
a kijaratot kinyitjuk, és vissza akarunk menni, a
kapu zérva lesz. De ne essiink kétségbe, hamaro-
san megérkezik a hercegné kisegere, és raszalad
a kaput nyit6 kélapra.

9. Ez az a pélya, ahol harom nagy korsét tala-
lunk, de ezekbél csak a kdzépsét szabad meginni,
mert kilénben kénytelenek lesziink feje tetejére
allitott tévével jatszani tovabb! A kijarat szobaja-
ban ra kell I6kniink a k6tdrmeléket egy ajtényitd
kélapra, hogy a hozza tartoz6 ajté nyitva marad-
jon.

10. Jobbra kell indulnuk.

A fejink felett a plafon nagyon labilis, egy sta-
bil helyen fel kell mészni, és sfutni jobbra addig,
amig csak lehet, ha nem akarjuk, hogy az 6r fel-
nyarsaljon, miel6tt még eléranthatnank a kar-
dunkat.

11. Itt is eléggé labilis a fels6 szint padl6ja. Ha
megfelelé helyen felmaszva ra, balra futunk,
megszerezhetjik az utols6 nagy korsét. Ha jobb-
ra futunk,a lesz6r6dé kétormelék réesik az ajtét
visszacsukoé kélapra, igy hatastalanitva Gket.

12. Ez persze a legnehezebb pélya, szédité ma-
gassagokba kell felmésznunk, és hatalmas szak-
adékokat atugranunk. Az ligyesebbek negyven—
otven prébélkozas utan eljutnak a végére. Es szo-
kas szerint, itt var a f6 ellenség, ahol a harc nem
teljesen szokvanyos...

Tihor Miklés
AMIGA cC-64
GRAFIKA 88
ZENE 86
JATSZHATOSAG 93
Osszesen: 921
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Hova tint mar megint ez a Carmen?

WHERE IN TIME IS
CARMEN SANDIEGO?

A Broderbund Software ‘86-ban kiadott prog-
ramjéban (Where In Earth Is C. S.) a Fold ko-
riil kellett kergetniink a mukincseket gydjt6
Carment és bandajat. A sikeres jaték folytatasa-
ban a kleptoménias tarsasdg ismét visszatért. Az
eltelt négy év hatalmas fejl6dést hozott, hiszen
a banda kezébe kerilt egy vadonat uj idégép.
Szerencsére mi is kapunk egy 325-i gyartmanyu
chronoskinnert, s folytatédhat a hajsza térben és
idében.

Tehat 1990-ben vagyunk, és San Francisco egyik
omladozé felh6karcol6jaban talaljuk magunkat.
Itt székel az ACME Detektiv Iroda blnlgyi osz-
talya. Szerencsére a lift még mikodik, szalljunk
be. Itt valasszuk ki, melyik emeletre megyulnk.

Basement (Alagsor). A cégnél alkalmazott nyo-
mozoék nevét, beosztasat és a megoldott Ugyek
szamaét nézhetjiik meg. Esetleg ki is torolhetjik
(Delete) valamelyiket, de vigyazzunk, nehogy a
szakszervezet észrevegye.

Lobby (Hall). Ha nem tetszik a hely, hagyjuk el
az épuletet (és a programot).

2. szint. Personnel Department (felvétel). Ha az
alagsorban latottak ellenére mégis be akarunk
Iépni az igyndkséghez, egy nyilatkozatot kell ala-
irnunk. Ezutdn megkapjuk a beosztasunkat (Time
Cadet), és atkiildenek a szint masik végében levé
szobéba (Authorized Personnel Only). llyen szo-
ba minden emeleten van, de mindenki csak a
rangjanak megfelel6 emeleten léphet be (ezt el6-
léptetéskor kozlik vellink). Az iroda régebbi alkal-
mazottai rogton sajat szobajukba mehetnek,
nem kell minden reggel bejelentkezniik.

A 3. szinten a szoba mellett egy laboratériu-
mot, a 4. szinten a kavézot, a legfelsén pedig a
hirességek csarnokat talalhatjuk.

Ha mindent elintéztiink, jelentkezziink munka-
ral Fénokiink atadja id6gépiinket, és maris fel-
adattal lat el benniinket. Megtudjuk, hogy a bin-
szovetkezet Gjabb akciét hajtott végre valamikor
a multban a Féld tavoli pontjan. Ekkor régton a
helyszinre sietiink, hiszen az tgy felgongydlité-
sére elég kevés id6t kaptunk.

Az (j orszagokban, az id6gépbél kiszallva a
hely és a kor jellegzetességeir6l olvashatunk né-
hany mondatot, és a taj egy jellemzé képe jelenik
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meg el6ttink. A képernyé als6 soraban musze-
rink irdnyité gombijait és hatralévé idénket
latjuk.

Time Leap (ld6ugras). Kivalasztjuk a nyomo-
zas kovetkez6 helyszinét. A kép jobb felén olvas-
hatjuk az elérhet6 orszagokat, bal oldalt mellet-
tik pedig az évszazadot, ahova keriilink a va-
lasztott orszagban. J6l fontoljuk meg, merre
megyink, hiszen minden ugréas tobb orat vesz
igénybe, és rossz valasztasnal ez rengeteg vesz-
teséget jelent.

Clue (Binjel). Az orszagokban szedjiink &ssze
minél tobb informéaciét a menekild tettesrdl.
Ezekbdl az adatokbél lehet majd azonositani 6t,
és kitalalni, merre folytatta utjat. A helyszineken
megkérdezhetiink szemtanukat (Witness), meg-
hallgatjuk bestugoéinkat (Informant) és letapoga-
ténkkal (Scanner) megkereshetjik a targyi bizo-
nyitékokat. Ezek valaszuk els6 részében a tettes
Uticéljara vonatkozdé megjegyzéseket tesznek,
maijd némelyik elarul valamit a tettesrél, kedvenc
iréjarol, vagy festéjérél. Uj helyre érkezésunkkor,
az elsé kérdés egy, a masodik kettd, a harmadik
pedig mar harom 6rat vesz el idénkbdl, ezért ér-
demes a legelsé valaszbdl megfejteni a kdvetke-
26 allomast. Ha jé iranyban mentiink tovabb, az
elsé valasz el6tt mindig megjelenik az Gldozott
képe, amint valamilyen fegyverrel életiinkre tor.
Ha pedig eltévesztettiik az utat, az emberek nem
tudnak semmit segiteni nekiink. Amikor utolér-
jiilk emberiinket, az elsé két kérdésre csak puska-
golyét vagy nyilvesszét kapunk. A harmadiknal
megjelenik az elfogé robot (Capture Robot), iga-
zoltatja az elkapott személyt, és ha van ellene
letartoztatasi parancsunk, beszallitjia a bortonbe.

Data (Adatok). A dossziékban (Dossiers) Car-
men bandéajanak adatait — foglalkozés, haj, szem-
szin, leghirhedtebb tett — olvashatjuk végig. A
bizonyitékok (Evidence) kozé kell beirnunk a tet-
tesr6l eddig megtudott adatokat. Be kell allita-
nunk a nemét (Sex), hajszinét (Hair), szemszinét
Eyes), kedvenc fest6jét (Artist) és ir6jat (Author).

FOTO: C—64




Amikor mar elég sokat tudunk réla, a szamito-
gépben keressiik ki a leirasnak megfelelé sze-
meélyt (Compute).

Az azonositashoz éltalaban harom adat sziik-
séges az 6tbél. Ha a gép felismeri emberiinket,
megkapjuk a letartéztatasi engedélyt. Eléfordul,
hogy tul kevés, vagy egymasnak ellentmondé
adatokat irtunk be, ilyenkor az 6sszes széba jové
bandatag nevét megkapjuk. i

Amikor azonositottuk a tettest, az elfogé robot
sajnos, még nem kapja el azonnal 4ldozatat, igy
tovabb kell folytatnunk a hajszat. Ugyeljiink
azonban arra, hogy a tettes utolérése el6tt mar
legyen érvényes elfogatasi parancsunk. Ameny-
nyiben ezzel nem rendelkeziink vagy nem j6 név-
re dllitottak ki, a robot kénytelen elengedni a
blnoz6t.

Abort (Kilépés). Ebben a pontban a még befe-
jezetlen ligyet lemezre menthetjik (Save Case),
uj esetet kérhetiink (Get New Case), vagy kilép-
hetlink a jatékbaol (Quit Game).

A kezdé nyomozodkat probaidére veszik fel a
céghez, és csak egy sikeres nyomozas utan allan-

dositjak. Felfelé haladva a szamarlétran egyre
tobb és nehezebb ligyet kell megoldanunk. Min-
den rejtély megoldasa utan kiléphetiink a prog-
ramboél, hogy méasnap ott folytassuk a jatékot,
ahol abbahagytuk. -

Altaldban a haszontalan idétoltések kozé so-
roljak a szamitégépes jatékokat. Ez a szép prog-
ram azonban a kevés kivétel egyike. Az angol
nyelv gyakorlasa mellett az orszagokrél, torté-
nelmi korokrél, irékrél, mivészekrél megtudott
rengeteg informacié mind hozzéjarul altalanos
miveltségiink béviiléséhez. Es persze nem utol-
sosorban remek szérakozast nyuijt.

Temesvari Tibor

AMIGA C-64
GRAFIKA 61 64
ZENE 65 51
JATSZHATOSAG 80 80
Osszesen: 73 75

Amigasoknak is ajanljuk

Sly Spy - Secret Agent

Nincs olyan szamitégép-tulajdonos, aki egy ki-
csit is ért a jatékokhoz és ne tudnd, melyik cég
késziti a legtobb pénzbedobds gép/film &tiratot
fa megfejtéseket nem kérjik bekildenil). Az
OCEAN most a DATA EAST gépét, a Sly Spy-t
vette célba, amelynek alapja mellesleg az eddigi
James Bond filmek keveréke.

A jaték kezdetekor megadhatjuk, milyen fedénéven
kivanjuk szerepeltetni gyndkinket (példaul Slezak
Sanyanak mégsem hivhatjak). A feladat a szokasos:
arcade stilusban a viag megmentése, most éppen egy
orosz terrorista csoport, a CWD-tél.

C64-en 10 pélyan kell végigverekedni magunkat,
Amigan ugyanez 9 részbe van dsszerakva. Ellenfeleket
kilitve/lGve természetesen energiéat, fegyvereket, tolté-
nyeket talalhatunk. A képernyén lathaté municiénk —
AMMO, energidnk/életeink — LIFE, aktuélis fegy-
verink, pontszamunk, fé ellenségiink energisja —
ENEMY, az id6 — TIME és, hogy hany darabot gyiijtét-
tink 6ssze a szuperfegyverbdl, a GOLDEN GUN-bdl,

1 - Ggynékuink elindul, hogy ejtéernyével megkoze-
litse a févarost. Esés kozben le kell I6nie a szintén ejté-
ernyds ellenfeleket.

2 - Lincoln szobrénak laba el6tt, most mér gyalog
folyik a kiizdelem.

3 — A terroristak egy terepjaron menekiilnek, ezt kell
utolérni egy motoron szaguldva.

4 — A kikot6ében fel kell jutni a hajora, majd egy drot-
csuszdan tovabbmenve le kell gyézni egy kb. harom-
meéteres fickot.

5 — Bavar tudasunkat kamatoztatva capak, ellenfelek
es aknak tomege kozott kell elérejutni.

6 — Egy titkos bazisban jarunk, a szint végén egy tig-
ris var rank, ami napok 6ta nem evett.

7 — A fold alatt vaijt jaratban le kell jutnunk a legalsé
szintre, ahol is egy tengeralattjaro-kikoté van. F6 el-
lenségiink egy kalapjaval tamadé ember, akit csak
akkor talalunk el, ha éppen eldobja fejfedéjét.

8 — Ismét buvarkodunk, most egy viz alatti bazisban.
Végmegprobaltatasként egy nehézblvar var rank.

9 — Az ellenség f6 bazisanak labirintusdban kéne
megtalalni az utat.

10 - A f6 gonosz egy rakétan akar menekdlni. Ki kell
rigni/léni a téle elvalaszto falat, mielétt a plafon rank

szakad.
FOTO: C-64
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A b64-es verzidra grafikajarol csak megosztva lehet
szolni. A sprite-ok néha darabosak, elnagyoltak, néha
pedig megfeleléen (egy szimpla verekedés jaték szint-
jéhez megfelelGen) szépek. A hatterek szinte mindig
jol vannak megrajzolva. Az igazan kritikus szemiek in-
kabb ne eréltessék magukra, a tobbiek nyugodtan proé-
baljak ki. Sajnos hiba, hogy a jaték til kénnyd. A zene
a James B. filmek stilusjegyeit hordozza, illik az alapté-
mahoz.

Az Amiga valtozat mind grafikajat, mind zenéjét te-
kintve jobb az atlagosnal. Jatékmenete teljes egészé-

ben megegyezik a C64-esével. Minden Amigasnak
batran ajanljuk.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 83 86
ZENE 73 70
JATSZHATOSAG 80 82
Osszesen: 83 83

Vissza a jovobe

Back to the Future 2

... Marty még mindig nem hitte el, hogy az uta-
zasa Doc-al valoban megtortént. Benézett a ga-
razsba és megnyugodott, hiszen ott allt a hén
ahitott Toyota terepjaro. Lépteket hallott a hata
maguil. Megfordult és megpillantotta Jennifert.
Eppen egy csokot akart az arcéra lehelni, amikor
észrevette, hogy egy auto fékez a haz elétt. Ter-
mészetesen a Doc volt az. — Mi a baj mar megint?
— kérdezte. — Marty, vissza kell velem jonnod! —
Hova? — Vissza a jovébe!”

Szinte mindenki latta mar az els6 két részt a
moziban (a j6 kapcsolatokkal rendelkezé video-
sok mar a harmadikat is), az is mindenki szdmara
vilagos volt, hogy a filmnek jatékatirata is lesz.
Ot palyan kell helytallnunk, végigkévetve a film
eseményeit. Az elsén 2015-ben légdeszkaval
(gordeszka minusz kerekek) menekilink (ldo-
z6ink eldl, a masodikon Jennifert kell kijuttatni a
hazbél ugy, hogy senkivel ne talalkozzon. Ehhez
a szobak ajtajait tudjuk paronként nyitogatni, a
csaladtagokat ide-oda terelgetve. A harmadikon
az alternativ 1985 huliganjai okoznak komoly
gondokat, Marty tobbet verekszik, mint a harom
filmben 6sszesen. A negyediken ismét deszkazni
fogunk, az 6todiken pedig egy képet kell kirak-
nunk, az idével versenyezve.

A program sajnos teljesen szokvanyosra sike-
rilt. A grafika mind Amigan, mind 64-en atlagos.
Sajnos az irdnyitas kiléndsen nehézkes (féleg
Amigan), igencsak neki kell fekiidni a joy-nak, ha

FOTO: AMIGA

teljesiteni akarjuk az 1/4 palyat. A harmadik szint-
rél annyit, hogy tébb 6ra kinlédas utan sem tud-
tam rajta atjutni (Amigan). Ismét bebizonyoso-
dott, hogy egy j6 logikai program tébbet ér, mint
két ATLAGOS arcade. Ezt azért 4llitom, mert a
masodik palya otlete annyira tetszik, hogy egy
kilon jatékban is el tudnam képzelni. Az egyetlen
nagy pozitivum a zene, amely az eredeti filmzene
alapjan készult, ez azonban nem a programozok,
hanem a komponista érdeme. Nagyon remélem,
hogy a harmadik rész jatékvaltozata sokkal jobb
lesz.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 81 69
ZENE 60 53
JATSZHATOSAG 53 62
Osszesen: 62 68
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Végre félretehetjilk
a Tetrist

ORBIT

A jaték otlete igen egyszerd. A képerny6n a ,me-
morybd6l” mar ismert kis kartyalapok jelennek
meg, rajtuk kilonféle absztrakt mintakkal. Az em-
litett jatéktol eltér6en azonban itt egyszerre lat-
juk az osszes lapot. Feladatunk, hogy az egyfor-
ma mintaju kartyakat parosaval levéve a leheté
leggyorsabban kilritsiik a palyat. A nehézség
csupan annyi, hogy mindig olyan parost vehe-
tink le a jatéktérrél, melyet a lapokat korilvevd
térben végigfuté fénysugarral 6ssze tudunk kot-
ni. (Természetesen, ha a két egyforma lap szom-
szédos, azok kozvetlenll osszekothet6k a sugar-
ral.) A fénysugarak a kartyak oldalabél indulnak
ki, és csak vizszintes vagy fligg6leges iranyban
haladnak. Persze a sugar egyenesen halad mind-
addig, amig egy tikrot Gtjdba nem tesziink. Min-
den lappar levételéhez legfeljebb két ilyen tik-
rot hasznalhatunk fel, melyeket a tér Gres pont-
jain tudunk elhelyezni. A szintek teljesitéséhez
igen j6 helyzetfelismerd készségre és gyors don-
tésekre lesz sziikséglink, hiszen jaték kdzben
idénk konyortelentl mulik. Ha végképp elakad-
tunk, a sz6koz billentyl lenyomasara a gép né-
héany alkalommal segitséget nyujt. A jaték akkor
is véget ér, ha olyan helyzetbe kertilink, mely-
ben mar két tikér nem elegendé egyik paros le-
vételéhez sem (matt).
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A jatékot a 2. joystickkal iranyithatjuk. Az elsé
gombnyomasra jeldljik ki a kivalasztott paros
egyikét. Ezutan, ha sziikséges, helyezziik el a tiik-
roket, majd valasszuk a masik kartyat. Ha valamit
elrontottunk, az alsé sorban egy lzenet figyel-
meztet tévedésiinkre. llyenkor, ha az elsé lap f6-
I6tt ajra megnyomjuk a tiizet, masik két egyfor-
ma figurat kereshetiink. J6 vélasztasnal megjele-
nik a fénysugar, és egy ujabb gombnyomasra a
paros eltinik a tablardl. A tikroket a tizgomb
nyomogatasaval tudjuk letenni, illetve felvenni.

Két jatékos esetén (ekkor az 1. joyra is szliksé-
glink lesz) igazi csapatmunkat kell végezniink, hi-
szen egyltt, és nem egymas ellen, kell a palya
nehézségeit megoldanunk. Ekkor felvéaltva kell az
egyforma lapokat felkutatnunk, és levennink a
tablarol. A jatékbol a CRT és Q lenyoméaséval lép-
hetiink ki.

Mindenkinek batran ajanlom ezt a rovid, kén-
nyen kezelheté programot, hiszen kellemes ki-




kapcsolddast nyujt a sok 16voldézés utan. Aki pe-
dig méar az unalomig végigjatszotta az tsszes
szintet, prébédlkozzon meg 4j pélyak épitésével
(Az Editorba a CTRL és az E gomb egyiittes le-
nyomasaval léphetiink be.).

AMIGA c-64
GRAFIKA 53 49
ZENE 51 52
JATSZHATOSAG 60 58
Osszesen: 00 00

WOBBLER

A masik programban a mar sok jatékbol jol is-
mert gombacot irdnythatjuk. A pélya egy részét
téglak toltik ki, melyeket a szint teljesitéséhez
igen gyorsan el kell varazsolnunk, Kis figurank a
jatéktér egyik szélén mozoghat csak fliggéleges
iranyban. Ekézben kezében egy kis kockat cipel,
melyen szines mintakat lathatunk. A tizgomb le-
nyomasara nagy erével elhajitja azt vizszintesen.
A kocka repiil, é meg sem &ll, mig egy masik
kockéval nem talalkozik. Ha fal 4llja Gtjat, az itko-
zés utan téglank lefelé folytatja kalandozasat.
(llyenkor egy séarga nyil mar el6re mutatja, hova
fog esni l6vedékink.).

Célba érkezés utan kockéank tovabbi sorsa (és
persze a miénk is) attél fiigg, milyen az eltalalt
tars mintaja. Ha ez kiilénbézik a miénktdl, a kil6tt
tégla visszapattan gombécunk kezébe, és pro-
balkozasunkkal csak az id6t vesztegettiik. Ha a
két kocka rajza megegyezik, az egyik kamforra
vélik. Ebben az esetben az eltalalt elem méagott
levé ugrik a keziinkbe, és ezzel folytathatjuk a
tlizelést. Egy kicsit (igyeskedve elérhetjiik, hogy
egymas mogott tobb, a keziinkben levével meg-
egyez6 mintaju kocka legyen. llyenkor egy |ovés-
sel valamennyit megsemmisithetjik, és helyi-
kon csak a lovedék marad. Probléma csak akkor
adddik, ha keziinkbe olyan tégla keriil, melyhez
hasonlé mintajat nem tudunk eltalalni (Vagy mar
nincs tobb ilyen, vagy egy masik takarja eléliink).
Ekkor egy sarga kockat kapunk, amit Jolly Joker-
nek hasznalhatunk, azaz barmit eltalalhatunk ve-
le. Kezdéskor harom Jokeriink van. Ha ezek el-
fogynak, vagy letelt az id6, vége a jatéknak.

A felsé sorban QUA felirat mellett egy szamot
lathatunk. A szintet akkor teljesitettiik, amikor a
palyan ennél kevesebb elem maradt. Az STA a
szint sorszamat jelzi. Az als6 sorban a palyan ta-
lalhato téglak szamat és a rendelkezésiinkre all6
id6t, kozépen pedig a még meglevé Jokereinket
lathatjuk.

A képernyé az egész jaték soran két részre van
osztva. A két jatékosnak egyszerre kell ugyanazt
a palyat teljesitenie a két oldalon. Egy jatékos
esetén az egyik térfél kihasznalatlan.

7
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Az 1, 2, 3 és 4 gombokkal sorban valaszthatunk
a kllénbozé jatékmodok kozott (egy és két jaté-
kos, normal és kiemelt szint). A H billentytvel a
legjobbak listajat nézhetjik meg, az E-vel belé-
pink az Editorba. Minden vélasztas utan S-sel
folytathatjuk a jatékot. M-mel a zenét kapcsolhat-
juk ki és be. Az egyes jatékos a : gombbal, a ket-
tes pedig az =-vel adhatja fel a jatékot. Kiemelt
fokozatban a gép az Editorban éltalunk készitett
szinteket tolti be egytdl 6tig (tehat ezeket a leme-
zen kell tarolnunk, kilénben hibajelzést kapunk).

A szerkeszt6ben 5 szintet, és minden szinten
10 palyat készithetiink. Az egyes palyak kozott a
+ és a — gombokkal valthatunk. Az épitésnél az
A, B, C, D é; E gombokkal valogathatunk a kiilon-
b6z6 elemek kozott, és a 2. joystickkal helyezhet-
juk el, illetve tordlhetjiik le 6ket. A térli az ak-
tualis jatékteret, a * pedig a szint Gsszes palyajat.
AT lenyomasa utan a szint teljesitéséhez sziiksé-
ges idét, a Q-val pedig a szint befelyezésekor
fennmaradé kockak szaméat lehet bedllitani (a
joyt fel és le mozgatva). I-vel a leesé tégla helyét
jelzé nyilat tiintethetjiik el. Az elkésziilt palyat P-
vel tudjuk kiprébalni. S-sel lemezre menthetiink,
L-lel pedig betélthetiink egy szintet. Mindketts
utan adjuk meg a szint sorszamat (1-5). Az Edi-
torbdl az X lenyomaséval léphetiink ki.

Remélem ez a szépen sikeriilt program tébbek
tetszését elnyeri. Kiilonosen jé szérakozast nydijt,
ha ketten kiizdiink egymaés és az idé ellen. Ha
pedig sikertil valamelyik programban kiilénosen
szellemes és nehéz palyat késziteni, kérem kiild-
jétek el nekiink.

Temesvari Tibor

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 80
ZENE 75
JATSZHATOSAG 90 Eﬂ
Osszesen: 89

S Taap. [203




Empire

-
FOTO: AMIGA

Az EMPIRE egy eredetileg IBM PC-re elkészitett
katonai stratégiai jaték. Az Interstelnek koszon-
hetéen most mar a C64-es és az AMIGA-tulajdo-
nosok is nydhetik. A jatékot talan a , kivalo” jel-
zével tudnénk legjobban jellemezni.

A program irdi egy tokéletes haboruszimula-
ciora torekedtek, és mint azt latni fogjuk ez elég
jol sikertilt. Itt mar nem csak egy hadihajot, vagy
egy flottat kell irdanyitanunk, hanem egy teljes vi-
lagot kell meghdditanunk. Mint azt mar emlitet-
tik a program pc-rél lett , athozva” igy annak
osszes — pozitiv és negativ — vonasat magan vi-
seli: menticentrikus vezérlés, szegényes — tulaj-
donképpen teljesen karakteres-grafika, stb... Né-
mi toltogetés utan bejelentkezik a jaték fomenu-
je, amelyre hamarosan bévebben kitérink.

El6bb azonban ismerkedjink meg a jaték rendszeré-
vel és néhany sajatossagaval. A jaték id6egysége az
un. kor (turn), amelyet a tarsasjatékokhoz hasonléan
lehet értelmezni. Minden kérben valamilyen utasitast
kell végrehajtania egységeinknek. Ha egy egységlink
villog akkor az épp utasitas nélkiil varakozik (a tovab-
biakban 6k lesznek az aktuélis csoportok). A térképet
kezdetben nem ismerjik, ugy kell nekink felfedezni
egységeink mozgatasaval (erre a feladatra kilonosen
alkalmasak a vadaszgépek). A képernyén a nagy tér-
képnek csak egy kinagyitott részletét lathatjuk, ezt
azonban az alul és jobb oldalt lathaté sarga szind sa-
vok elmozgatasaval el tudjuk scrolloztatni.

A FOMENU ES OPCIOI:

A mentpontokba valé belépés modja a kovetkezd:

1. A joy-t mozgatva a nyil alaki kurzort ravisszik a
kivant pontra.

2. Megnyomjuk a tizgombot, és nyomva tartjuk. Ek-
kor a menupont alatt megjelennek annak opcioi.

3. A tlizgombot még mindig nyomva tartva és a joyt
fel ill. lefelé huzogatva valaszthatunk az opciok kozott.

4. Ha valasztottunk, nyomjuk meg még egyszer a
tidzgombot, és ezzel mar aktivaltuk is az opciot (itt
jegyeznénk meg, hogy csak azokat az opcidkat tudjuk
hasznalni, amelyek sarga szindek).

Akkor hat nézziik az egyes menupontokat — és azok
opcidit — balrél jobbra haladva.
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File: itt talalhatoak a lemezkezeléshez sziikséges op-
ciok (kezdetben csak itt taladlhatunk érvényesithetéket).

New game: (] jaték kezdése. Ha még nincs kimen-
tett jatékallasunk csak ezt tudjuk hasznalni.

Load: jatékallas betdltése.

Sawe: jatékallas kimentése.

Exit game: abbahagyni az éppen jatszott jatékot.

Delete: egy file torlése.

Quit: kiszallni a jatékbol (vissza basic-be).

Reports: ezzel a ponttal tudunk kilonféle informa-
ciokat lekérdezni.

World map: vilagtérkép. A képernyén ugyanis jaték
kdzben majd ennek csak egy kinagyitott részét lat-
hatjuk.

Ugyanitt kérhetink informaciokat az egyes teriile-
tekrél (a kurzort a kivant helyre vissziik és megnyom-
juk a tlzgombot). Az opciébdl valo kiszéllas: a kurzort
a képernyd legaljara visszik és megnyomjuk a tiz-
gombot.

Status: pillanatnyi helyzettinkrél tudunk betekintést
nyerni [veszteségeink (losses), gy6zelmeink (wins)].

Info: az aktualis egység megtekintése, illetve, ha az
egy varosban allomasozik, akkor arrol egy informa-
cios tablat kapunk.

Ship reports: hajoink allagarél tudunk jelentést
kapni.

Set production: csak akkor tudjuk hasznalni, ha az
aktualis egyseglink egy varosban tartézkodik, vagy ha
kértink egy production map-et.

Mindegyik esetben egy informacids tablat kapunk a
varosrol.

Production map: egy gyors attekintés arrél, hogy
melyik varosunk minek a gyartasara van beosztva.

Orders: itt tudunk utasitasokat osztogatni egysé-
geinknek.

Go home: az aktualis egységet ,haza” (gyartési he-
lyére) kuldjuk.

Go direction: survey mode-ban van szerepe (a se-
gédkurzor iranyaba elindul az aktualis egység).

Go random: az aktuélis-egységet véletlenszerien el-
kaldjik.

Move to: az aktualis egység mozgatasa,

Patrol to: aktuédlis egység Grjaratra kildése.

Escort ship: az aktualis egységet egy transport vagy
egy anyahajoé védelmére rendeljik.

Cleader orders: az utolsé utasitasunkat toroljik.

Load ships: egy transzport egység feltoltése kato-
nakkal, vagy egy repllégép-anyahajo feltoltése repi-
|6géppel.

Unload ships: az el6z6 parancs ellentettje.

Skip move: az aktudlis egységet nem kivanjuk eb-
ben a kérben mozgatni (a jaték tovabb lép).

Commands: itt talalhatéak a kilonb6z6 kezelési mo-
dokat meghatarozdé parancsok, képernydkezel6 és
egyeéb kiegészitd utasitasok.

Move mode: mozgatasi mod. Alaphelyzetben ez ér-
vényes.

Survey mode: megtekintési mod. Nem sok értelmet
talaltam azon kivil, hogy csak ebben az izemmaédban
lehet hasznalni az ,Activate” opciot. Itt egyébként be-
lép egy uj dolog az iranyitasba, az Gn. segédkurzor
(egy kerekasztal alaku karakter), melyet a nyil kurzorral
és a tlzgomb folyamatos nyomvatartasaval tudunk
pozicionalni. Ebben az iranyitasi médban minden pa-
rancs a segédkurzor altal megjelolt helyen levé dolog-
ra fog vonatkozni.




Group survey: csapatmegtekintés. Akércsak az
el6z6.

Wait: egy kort kihagyunk (varakozunk).

Flight paths: repilési utvonal megtervezése.

Activate: a letaboroztatott egységeket tudjuk ismét
mozgositani.

Center Screen: az eddig felderitett részt a képernyé
kozepére hozza.

Center cursor: a segédkurzort allitja kozépre.

Misc: itt taldlhaték a jaték kényelmi (?) opcidi.

Sound: hangeffekt ki- és bekapcsoléasa.

Display: a jaték gyorsasdgat allithatjuk be.

Commanders: megtudhatjuk milyen j6 stratégéak
vagyunk.

Akkor hat j6jjon a tényleges leiras! A cél a térképen
lévé dsszes varos elfoglalasa, és ezéltal a teljes hata-
lom megszerzése. Ehhez azonban rengeteg harcesz-
kozre van sziikséglink, amelyeket a varosok gyartanak.
Nekiink kezdetben csak egy varosunk van. Ezt a szé-
mot gyarapithatjuk méas varosok elfoglalaséaval és iga-
ba vonasaval. A varosok — foldrajzi adottsaguktol fiig-
géen — t6bb mindent is gyarthatnak. Hogy mit is, az
kideriil ha elfoglaljuk, vagy ha a menipontok vala-
mely opcidjaval rdkérdeziink (ugyanezen helyeken
tudjuk befolyasolni is). Mindegyik esetben egy infor-
macios tablat kapunk, amelyen beéllithatjuk, hogy mi-
lyen harceszkdz gyértaséara szeretnénk felhasznalni a
vérost (csak azokat a dolgokat tudjuk gyértatni ame-
lyeknek neve zolden van kiirva). Itt lathatjuk meg a
varos nevét (city:...) és elhelyezkedését (loc:...).

A harceszkbzdket bal oldalt lathatjuk egymas alatt.

A mellettik lévé két oszlop azt mutatja, hogy
mennyi idébe telne az egység legyartasa (turn const)
ill., hogy hany késziilt el ebbél eddig.

Ennyi informécié utan érdemes lenne beszélni a va-
rosok tipusairdl is.

Az elsé a sajatunk: ez sarga szind és egy duplake-
resztre hasonlit, a méasodik: a semleges, nem béant
senkit csak védekezik ha megtamadja valaki (fehér
alapon piros vonalak), és végil az ellenségesek. Ezek-
nek a varosoknak az er6i — ugyanugy néznek ki mint
mi, csak piros szinGek — minden erejikkel a vildag meg-
hoditasara torekednek (akarcsak mi).

A harceszkozok (egységek) mozgatésa:

Erre a feladatra legkonnyebben move mode-ban
véllalkozhatunk (ez van beéllitva alaphelyzetben is).
Mindig a villogé (parancsnélkili) egységet tudjuk
mozgéasra birni, mégpedig a kévetkezéképpen:

A nyil kurzort a térképre visszilk és megnyomjuk a
tizgombot. Ekkor egy kerek karakterekbdl allé folyto-
nos vonal jon létre. Ez az egyenes lesz az (tvonala a
mozgatni kivant egységnek. Vigylk ra a nyilat a kivant
uticélra, nyomjuk meg a tdzgombot, és az egység mar
el is indult. A mozgataskor persze figyelembe kell ven-
ni a foldrajzi viszonyokat pl.: egy hadsereg nem mehet
&t a vizen. Az utébbi probléméan a TRANSPORT egysé-
gekkel tudunk segiteni a kdvetkezéképpen: néhany
ARMY-egységet a partra iranyitunk, majd odavisziink
egy TRANSPORT-egységet. Ezutan kivalasztjuk a ,,Or-
ders” menipont ,Load ship” opcidjat és mar meg is
kezd6dik a szarazfoldi egységek bekapcsolasa (ez
egyébként tobb korig is eltarthat). A bekapcsolas befe-
jeztével mar hajézhatunk is csapatainkkal egy masik
foldrészre. A TRANSPORT-egységeket elGszeretettel
tamadjak meg ellenséges hadihajék is, ezért érdemes
a védelmiikre rendelni (patrol to) néhany erésebb csa-

tahajot. Megérkezés utan a csapatok kirakésa a partra
az ,Unload ship” opcié vélasztasaval lehetséges. Ter-
mészetesen nem csak hadseregeket, hanem repiil6gé-
peket is tudunk szallitani (ezzel megnévelve azok haté-
tavolsagat). Ez az elSbbiekhez hasonléan torténik,
csak a TRANSPORT helyett CARRIER egységet kell
hasznalnunk.

A MAP EDITOR:

A jaték egyik legérdekesebb része. Itt sajat magunk
tudunk térképet szerkeszteni a jatékhoz (Pl. egy mai
héboris helyzetrél). Mivel a jatékos teljesen a sajat
fantaziajara van hagyatkozva, ezért csak a meniit és az
opcidkat ismertetjik.

Az iranyitasba itt is belép a ,Survey mode”-bél
megismert segédkurzor.

File: hasonl6 a jatékbeli meni ugyanezen pontja-
hoz, csak itt mindent az altalunk megszerkesztett tér-
képre kell érteni.

Pieces: itt a jatékbol mar ismert féldrajzi elemeket
tudjuk egyesével lerakni ill. az egész mezbt kitolteni.

Put sea: tengerrész lerakasa.

Put land: félddarab lerakésa.

Put city: varos lerakasa.

All sea: az egész mezd tengerrel toitdik fel.

All land: az egész mezd folddel toltédik ki.

Growth: hasonlo az el6z6kho6z azzal 1 killénbséggel,
hogy itt nagyobb részekkel tudunk operaini.

Grow land mass: a segédkurzortol kezdédéen min-
den irdanyban foldrészek kezdenek kialakulni, amig
meg nem nyomjuk a tlizgombot.

Grow sea mass: ua, mint az el6z6, csak tengerrel.

Blotch land: a segédkurzor kérnyékén — egy ideig —
véletlenszerien fold kezd kialakulni.

Blotch sea: ua. mint az el6z6 tengerrel.

Sprinkle cities: véletlenszerlen véarosokat szor szét
a térképen (a tlzgomb megnyomasaig).

Build world: a program maga tervez egy vilagot.

Other: ide kerilt a maradék.

Validate cities: ellenérzi, hogy barmelyik varosbél
barmelyik varosba el lehet-e jutni (pl. ha van egy olyan
sziget, amelynek nincs tengerparti varosa, akkor an-
nak nem lehet kikotéje. Ezéltal nem tudnak a sajat szi-
getlinknél tavolabbra menni az ottani lakosok).

Center screen: az eddig megtervezett térképet ko-
zépre hozza.

World view: a teljes vilag kicsinyitett masanak a
megtekintése.

A jaték egyszeri kezelhetGsége és viszonylagos
egyszerlisége miatt valdszindleg sokaknak izgalom-
mal teli 6rakat fog szerezni. Kbnnyen meglehet, hogy
aki eddig nem szerette ezt a jatékstilust, az éppen az
EMPIRE miatt valik rajong6va.

Jambor Krisztidan
AMIGA CcC-64
GRAFIKA 15 20
ZENE 10 12
JATSZHATOSAG 70 75
Osszesen: 65 62
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Azoknak akik sokaig szeretnek

jatszani

DAMOCLES

Mielétt barmibe belekezdenénk, el kell oszlat-
nunk egy félreértést. Nem mi tudjuk rosszul, a
Damocles tényleg a Mercenary | — Espace from
Targ folytatdsa. A kozvetlenil az elsé rész utan
megjelent jaték, a Second City csak egy uj palyat
tartalmazo program volt.

Aki végig csinalta a M.-t, az mér tud egyet s
mast a Novagen mdveinek ,lelkérdl”. Azt min-
denesetre biztosan, hogy ezen jatékok rendkivil
komplexek, minden részletre kiterjedéek. Aki egy
rovid, par délutanos kikapcsolodasra vagyik, az
jobb, ha bele sem kezd az egészbe.

Mi ezittal csak egy 90%(?)-os leirast tudunk adni.
Ennek az az oka, hogy elvileg tobb megoldas is elvezet
a teljes sikerhez. Mi a legegyszeriibbet adjuk kézre ol-
vasoinknak, de megigérjiik, ha ujabb informéaciok bir-
tokaba jutunk, egy késébbi szamunkban mindenkép-
pen kozzétessziik azokat. Tehat az alabb olvashato le-
irds az un. Nova Bomb alkalmazasan alapul, melynek
segitségével felrobbanthatjuk a Democles-t. Ha mar
megemlitettiik, szélunk a tobbi megoldas-lehetéség-
rél is. Aki eléggé belemeriilt a jatékba és megtalalta a
.Kivansdgok konyvé”-t, az olvashatott olyan utalasok-
rél, hogy ,de j6 lenne megmenteni az Eris-t és a Da-
mocles-t is”. Ez azt hiszem magaért beszél. Aki még
jobban benne jar a jatékban, az rendkivil izgalmas
pletykakat hallhat, melyek az idGutazassal kapcsolato-
sak. Bevallom, én még szagéat sem éreztem id6gépek-
nek. Aki végig megy a leirason, azt a furcsa tényt fogja
tapasztalni, hogy a jatéknak nincs vége. A feladatot
teljesitettiik, de még vigan jatszhatunk tovabb. Ezért
azt ajanlom, zavarja le mindenki az egészet addig a
pontig, utana pedig lehet probalkozni, keresgélni, hi-
szen ilyenkor az id6 mar a mi javunkra telik, raérink
barmit csinalni. Az is furcsa, hogy a fészereplével szin-
te lehetetlen meghalni. Ha lezuhanunk, vagy valami
hasonlé baklovést tesziink, minden megy tovabb nor-
malisan. Ha tényleg lehetetlen helyzetbe kertinénk,
valasszuk ki a QUIT opciot (HELP és F10). Minden téar-
gyunk megmarad és folytathatjuk a jatékot.

A féhdés egy gatlastalan, de alapvetéen a jo oldalon
all6, minden hajjal megkent zsoldos. Még alig pihente
ki a négy évvel ezel6tt a Mercenary-ben atélt izgalma-
kat, maris Gjabb hivast kap egy bajban levé vilag, a
Gamma galaxis egyik naprendszerének elnokétél. Mi-
vel az 0 feladat sikeres megoldasa nagy 6sszeg( kész-
pénz megszerzését teszi lehetéveé, egy percig sem té-
tovazik. Az osszes informacio, amit eloljaréban kapott,
hogy a Damocles nevii (istokos (itkozési palyan van a
Dialis rendszer f6 bolygojaval, az Eris-szel. A rendszer
napja a Dialis, mely koril 9 bolygé kering, a bolygok
koril pedig 6sszesen 19 hold. A f6 égitestek: Mentor,
Logos, Dion, Vesta, Eris, Metis, Midas, Gaea, Bacchus.

g roenarion “
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Minden aron meg kell akadalyozni a katasztrofat. Mi-
vel a bolygot kiuritették, a lakossaggal nem fogunk
talalkozni.

Vizsgéljuk meg a jaték kezelését. Az iranyitépanelt
(nevezzik igy a kép aljan lathaté mez6t) osszuk ket
részre. A bal oldali a navigaciot segiti, a jobb oldal
(beleértve a kozépsé kis képerny6t is) a targyaink
hasznalatahoz és az allapotunk megalapitasahoz ad
segitséget. A panel felsé részén a keskeny szovegme-
z6be irja ki Benson, a sisakszamitogéplink lzeneteit.
Benson a Merenary-t megjartaknak ismerés lehet, 6 a
mi intelligens computeriink, aki minden térolt infor-
mécibdjaval a segitségiinkre lesz. Ha radidlzenetet ka-
punk, tovéabbitja a szovegmezdébe. Néha sziikség lesz
igennel vagy nemmel valaszolni, ehhez az O-igen és
a N-nem billenty(ket hasznéljuk. A navigacios rész ab-
lakai a kovetkez6ket mutatjak: a bal oldali legszélsé,
fiiggbleges miszer a mdhorizont. A felsé bal oldali
azon bolygé nevét irja ki, amelyen tartézkodunk, vagy
a legkozelebb vagyunk hozza. A mellette levd a sebes-
ség. Ha ez negativ értéket mutat, tolatunk. A harom
egyméas melletti ablak kozil a bal szélsé az aktualis
bolygé koordinatdit mutatja. Ez felel meg a foldi szé-
lességi ill. hosszisagi koroknek, persze a dialis rend-
szer égitestjein ezek sdribben vannak. A kozépsé a
bolygdk telepiiléseinek adatai. Barmely égitesten is ja-
runk, az utcak mindig merélegesek egymasra. igy egy
négyzethalot képzeljink el, melynek vizszintes és fig-
gbleges vonalainak koordinatait mutatjak a szamok.

Mellékelt térképeink segitségével az eligazodas remél-
jik kénnyebb lesz. Tehéat e két ablak adatai kozott csak
nagysagrendbeli eltérés van. Ha egy vérost keresink,
repkedjiink addig, amig ezen ablak mindkét értéke XX
helyett szamokat mutat, mert ez azt jelenti, hogy lakott
teriilet van a kozelben. Most mar csak alacsonyra kell
replilni, és azon igyekezni, hogy a szamok minél kiseb-
bek legyenek (érdemes mindig a 00-00 értéket megke-
resni, mert néha az egész varos csak egy hazbal all).

A harmadik ablak a magassagot jelzi. Itt lathaté még
az égtaj, amerre haladunk. A kis ablak kozepén a tar-
gyaink kezelGszerveit mutatja (ha van olyan targyunk,
melyet lehet ,kezelni”). Az INV. ablakban tudunk la-
pozni targyaink kozott a job-bal kurzornyilakkal. A fel-
felé mutaté nyillal lehet valamit felvenni, az ellentett-
jével letenni. Ha lehetéség van egy eszkdz mikodteté-
sére, azt a numerikus billentylizet ENTER gombjaval
tudjuk megtenni. Hasznalhaté még a .+", ,—" és a
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»%#" gomb is, ezek rendeltetése valtozo (szintén a nu-
merikus bill.-en). Egy Uzenetrogziténél pl. + és — gom-
bokkal lehet az (izenetek kozétt lapozni, % pedig vala-
melyiket elolvasni. Az INV. ablak alatt lathatjuk pén-
zuinket. Talalhaté még harom négyzet alaku kijelz6. A
bal oldali akkor ég, ha egy jarmiben Glink. A k6zéps6
rendeltetésére nem jottem ra, a jobb oldali akkor ég,
ha futds médban vagyunk. az utolsé ablak mutatja az
Eris-i id6t. Ez addig szamol visszafelé, amig meg nem
akadéalyozzuk a katasztrofat. Ha nem jarmdvel me-
gylink, W-vel lehet gyalogolni, R-rel futni.

Utunk soran jarmiveket taldlunk, ezek inditasahoz
azonban a kulcsaikra is szlilkség van. Tablazatunkban
megadtuk, melyik gép kulcsa hol taldlhaté. A gépekbe
beszéllni B-vel, kiszallni L-lel lehet. A sebességet az
1-0 gombokkal szabalyozhatjuk, tolatni az F1, F2... bil-
lentydkkel tudunk. Megélini a SPACE-el kell. A jarmd-
vek harom csoportba sorolhaték. Autd, repilé és Gr-
hajo szerliek. A repuld és az (rhajé kozott a kilonbség,
hogy a repiilé gyorsabb, viszont nem képes elhagyni
a légkort. Az drhajokkal a bolygok kozétt is tudunk
gyorsan kozlekedni, de ilyen esetben az idé is ardanyo-
san telik, tehat amig fel nem robbantottuk a Democ-
les-t, a teleportokat hasznéaljuk. Tabladzatunkban meg-
adtuk a teleportok helyét. Kinézetre ezek fekete hasa-
bok, oldalukon le ill. felfelé mutaté nyilakkal. Minde-
gyiknek van egy szdma. Ertelemszerden, ha pl. a har-
masbol a kettesbe akarunk jutni, a lefelé mutaté nyilat
tartalmazé oldalt valasszuk, ha felfelé, a masikat. A
hasznalat modja a kovetkez6: dontsik el, fel vagy le
akarunk jutni, menjink be a megfelelé oldalon, egy
kattanast hallunk, hizzuk hétra a joy-t és maris megér-
keztiink. A rendszer minden fontosabb bolygé6jan van
teleportalo, dsszesen tiz. Az /O mend a HELP gombbal
hivhaté le. Erdekes, hogy lehetSség van éllast betblte-
ni az Escape from Targ és a Second City-bél, F3 ill. F4
segitségével. Nagyon fontos momentum a jatékban
az Uzletelés. Az Uzletek jellegzetes épuletek, szinte
minden bolygén van néhany. Kinézetre lapos piramis
tetejd hazak, de a tetd kicsit til 16g és a haz négy sarkan
oszlopok tartjak. A bejarat mellett egy nagy, faltél-falig
ablak van, melyben lathaté az a targy, amit az uzlet
arul, plusz a szembelevé falon a cucc ara. Egy Gzletben
egyszerre csak egy targy lehet. Ha van elég pénzink,
egyszerlien felvessziik a kivant dolgot, ha eladni aka-
runk, a leltarunkat végiglapozva megnézhetjik, hogy
mennyit adnak egy-egy dologért. A targyat letéve mar
el is adtuk. Ennyi bevezetés utan lassuk magat a le-
irast.

Landolés utan menjink be a repiil6tér épliletébe és
vegyiik fel a VIP Limo kulcsét. A kocsi a haz el6tt all.
Induljunk el a kivezetd Uton, az elndk haza az elsé lesz
a jobb oldalon. Menjink be. A foldszinten a bal oldali
szobaban megtaléljuk a Damocles File-t. Olvassuk el.
Menijiink fel a jobb oldali liftek valamelyikével a maso-
dik emeletre. A liftek kezelése egyébként a jaték soran
mindenhol megegyezik: beszallas utan nyomjuk meg
a kivant emelet szamét a billenty(zeten. A G (GROUND
FLOOR) a foldszintet, a B (BASEMENT) a pincét jelenti.
Itt talalhaté a folyos6 végén az elndk irodaja. Fel fog
ajanlani 100 000-00 IGC-t a sikeres kiilldetésért. Addig ne
fogadijuk el az arat, amig fel nem emeli 250 000-00-ig
(elfogadni ,0"-val lehet). A pincében megtaléljuk az
Eagle 9SE kulcsat. A hazbdl kivezetd ut (arra meréle-
ges, amelyen eddig jottink) elvezet a Morby repulis-
kolaig. Szélljunk be a repiilGbe, a Limo-t hagyjuk itt.
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Repiljink el Snow Island-re (007-507, 03-00, a fehér
sziget). Itt van az Eris-i posta. Menjiink be majd a jobb
oldali szobdaba. Itt taldlhaté egy szekrény (CUPBO-
ARD), amely a Nova Trigger#2. A 4 Nova Trigger se-
gitségével lehet a Nova bombat aktivizalni. Vegyiik fel
és repiljink vissza Capital Citybe. Itt keressik meg
(12-14)-en az Eris-i levélfeldolgozét. Az elsé emeleten
van egy fekete doboz, melynek segitségével azonosi-
tani tudjuk a varosokat és a kilonleges épiileteket (A—
Z COMPUTER). Ezt lehetSleg mindig tartsuk bekap-
csolva. Keressiik meg a liftet (09-02)-n, ahol is a pincé-
ben megleljik az ,Anti-Grav”-et. Most mar fel tudunk
emelni (és eltenni) jarmiveket is. Menjink (11-08)-ra,
vegylk fel a repilét és a lifttel menjink a pincébe. Itt
van a Transporter #5. Lépjink a4t a T. 14-be.
Menijink ki és repiljink el (09-14)-re, ahol megtalal-
haté az Universal Suit, ami megvéd a tdGl nagy nyo-
mastol és hoségtdl. Ez azért sziikséges, mert néhany
helyen e nélkil csak 10 masodpercig élhetnénk. Men-
junk vissza és teleportaljunk el a T.#3-ba. Repiiljiink
el a Nixon Interstellar kozpontba (05-06). Menjiink be,
a szemben levé falnal 4ll egy asztal. Ahogy rasétalunk,
kinyilik egy titkos ajt6. Bent megleljik a Nova Trigger
4#4-et egy kézmoso ,személyében”. Térjlink vissza a
Teleporthoz és menjunk at a T.#0-ba. Menjink ki,
majd be a bal oldali ajton. Itt egy asztal (SIDEBOARD),
ami a Nova Trigger #1. A most kdvetkezd |épésnél
mindenki sajat belatasa szerint cselekedjen. A Tele-
portok segitségével keressiink egy nekiink tetszé re-
pulét (pl. a Concord llI-t), és szedjiik fel a kulcséat is. Ha
megvan, most méar ezt hasznélva egy lres (zletben
adjuk el az Eagle 9SE kulcsat, amiért egy csomo pénzt
kapunk. Teleportaljunk at a T.#6-ba és repiljink el
05-06-ra. Itt az Gzletben vegyik meg a ,Hi-Fi"-t, ami
a Nova Trigger #3. Még ugyan ezen a bolygén repil-
junk el Ur-City-be (264326, 09-02). A lifttel menjink
le a pincébe, ahol a fekete-fehér dolog maga a Nova
Bomb. Most keressiik meg és szedjiik Gssze a Bestcu-
pand Saucer-t és a kulcsét. Ezt hasznélva repiljink ki
az (rbe. Keressilk meg a Democles-t (hosszi fehér
csovat huz maga utan) és szélljunk le ré. Tegyiik le a
Nova Bomb-ot. Szélljunk fel és repiljiink biztonsagos
tavolsagba (amig a Damocles csovéajaval egyiitt kb. 2
centi nem lesz). Kapcsoljuk be sorban a Nova Trigger-
eket, az ENTER-t majd ,+"-t nyomva. Amikor az utolsé
is oké, a Damocles megsemmisil. Megkapjuk a pén-
'z‘ﬂnkat, innen kezdve aztdn mindenki maga prébélkoz-
at.
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Néhany j6 tancs: ha minden targyat biztosan meg Teleportald Talélhaté Koordinétak Szint
::;E:::t;:'l‘éilm, érdemes az sszes kiilonleges hazat #0 GAEA/URCITY  125-68707-01 -
. #1 ERIS/BARE 750~
— A Midas-on tobb szézezer(!) szamozott piramis ta- ISLAND Fegee ¢
l4lhaté. Természetesen valahogy ki lehet kovetkeztet- #2 DION/BIRMINGHEN 793-57403-14 1
ni, melyik az érdekes. ISLAND
— A Vesta-n, Politburo City-ben (04-06) talalhato #3 METIS 616-51100-06 9
egy taska (BRIEFCASE), mellyel 10-nél tobb targyat is *4 VESTA/POLITBURO 264-32604-06 B
magunknél tarthatunk. +5 ERISICAPITAL CITY 017-2831108 B
— Ha nem akarjuk megkeresni a kulcsokat az ajtok- €1
hoz, felrobbanthatjuk Sket. Ehhez kell a detonétor (TIM- 8T - ey g B e oA
ED DETONATOR), talalhaté (06—02), Bare Island, Eris. #7 LOGOS 316-89604-02 4
Nem &rt egy kis robbanéanyag sem, — (06-02), ugyan- #8 BACCHUS/BACCHUS 405-638 02-08 -
ott. A Detonator ,ENTER"-rel aktivizalhato, id6ziteni WAYSTATION
,+" és ,—"-al lehet, a robbanas erésségét a num. bill. #9 MENTOR/MENTOR 689-31609-07 -
szémaival kell megadni. A robb. anyag ,%"-al élesit- WAYSTATION
heté. Az ajtékhoz ,3"-as erdsség kell.
! — Aki zenét szeretne hallgatni, vegye fel a magnot Kules Talélhato Koordinatak Szint
} (GHETTOBLASTER) - Logos, 06-03, Charlene’s Disco. = . ot GLAND TS0 0008 8
- Hogy teljes legyen az élvezet, nézzink TV-t. A S/BA 50-3
késziléket Eris, Velos City (377-435)-6n, az Eris TV : e o
!- _Studlos-b.an leljik meg, a tavszabalyzét pedig szintén £ DION/BIRMINGHAM 783-57303-14 9
itt, az egyik boltban. ' ISLAND
= A.I'BI"IYQSGK. !f‘ﬂv a Solon Base (969-590, 01-01, E ERIS/CAPITAL CITY 018-284 1513 - 42
a Dialis kéril kering). Az alagsorban aranyrud talalha-
to.
— Lehetéség van bankrablasra is, melyhez jo préda stah
az egyik Lawson Bank alagsori pancélterme. ek b Saaiees e ]
- Hogy ne legyen olyan unalmas a hazak atkutata- 99CHEVY  ERIS/BARE ISLAND 750-37506-02 -
sa, figyeljiik, mikor lassul le lényegesen a mozgas, 22¢v GAEA/CHALDEA 063-43908-08 1
ilyenkor valészinileg egy targy van a kozelben. METROPOLIS

— Ha felvettiik a lottot (Lottery Ticket, Clotho—New BESTCUP.C. ERIS/CAPITALCITY 017-28408-14
Town, 01-00), vigyilk el a rajta olvashaté cimre, a BULLET PAN/PAN HADES  103-68904-01 1

LABOUR CAMP
megadott koord.-ra (Cyclopes—IDI Camp. on nyert  coNcORDII MENTOR/MENTOR 689-31609-07 -

[Express Money])! WAYSTATION
A Damocles talan az egyik legosszetettebb jatek, EAGLE9SE  ERIS/CAPITALCITY 017-28309-08 B
amely valaha készlilt. Szamtalan épulet all rendelke- TARG TOURER VESTA/POLITBURO 264-32604-06 1
zésre, hogy atkutassuk, tobb szaz targyat talalhatunk, CITY
melyek koziil persze nem minden hasznalhato. Szive- VIP LIMO ERIS/CAPITAL  016-28307-08 -
sen vérjuk azon olvasok levelét, akik valami érdekes cITy
dologra bukkantak. A grafika megfelel6en gyors, kive-
tel, ha tul sok targy van a képernydn. Mindent egybe- Jérma Talalhaté Koordindték Szint
vetve, ez a program nem &tlagos szérakozast nyuijt, de
nem is atlagosan bonyolult. 99 CHEVY GAEA/URCITY  126-68707-01 -
BULLET THALIA/THALIA  489-04406-03 -
AMIGA Cc-64 BASE CAMP
CONCORDIIl BACCHUS/BACCHUS 405-638 02-08 -
GRAFIKA 98 WAYSTATION
ZENE 78 TARG TOURER DION/BIRMINGHAM 793-57403-14 -
ISLAND
JATSZHATOSAG 9 VIPLIMO  ERIS/CAPITALCITY 017-28307-07 -
Osszesen: 95
Martin
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Az angolul tuddknak ajan/hato

The Colonel’s Bequest

Bizonyéara mindenki hallott mar olyan térténete-
ket, melyek gazdag orokségek kéril bonyolod-
tak. Sajnos, ezek a sztorik sokszor vérfagyaszto
eseményeket mesélnek el, nemritkan ihletet ad-
va a regényiréknak, gondoljunk csak Agatha
Christie-re. A Colonel Bequest pedig egy igazi
krimitorténet.

Az az Amiga tulajdonos, akinek mar volt sze-
rencséje Sierra jatékokhoz, egybdl észre fogja
venni, hogy a CB valamiben ,,mas mint a tobbi".
Hidnyzik ugyanis beldle a pontszam. Ennek az az
oka, hogy nem az a lényeg, hogy végigcsinaljuk
a jatékot, hanem az, hogy tokéletesen megismer-
jik a torténetet, a szerepldket és a jellemeket.
Természetesen logikai feladvanyokat is meg kell
oldanunk, a legtobbszor hasznélt parancs mégis
a ,Beszélja...-rol”, vagy a , Kérdezz a ...-rol lesz.

Mivel a jaték leglényegesebb része a mérhetet-
lenll sok angol szoveg, ezért CSAK a nyelv isme-
réinek ajanlom. Leirasunk alapjan a program
persze megnyerhetd, de az angolul nem érték
szamara néhany lépés érthetetlen lesz, hiszen az
egymas utan kovetkezé ,tetteket” a hallottak ill.
a latottak alapjan kell végrehajtani. A rejtély
szamtalan médon megoldhato, a jaték komplex-
ségére jellemzd, hogy ha téviton jarunk, harom
teljesen kilonbozé befejezéshez juthatunk. Az
iranyitasrol nem kivanok szdélni, teljesen meg-
egyezik a Sierra sorozat tobbi tagjaéval, kivéve
egy fontos dolgot. A képerny6n lathatdé barmely
targyra, személyre, butorra, tehat akarmire clic-
kelve a jobb mouse gomb segitségével informa-
ciokat tudhatunk meg.

A torténet nyolc ,felvonasbol” all, az egész
esemény este 7 oratol hajnali 2:15-ig tart. Ez
leirva rovidnek tiinik, azon jatékos szamara azon-
ban, aki beleéli magéat a torténetbe a percek csi-
galassusaggal telnek (errél annyit, hogy én rend-
szerint éjszaka klUzdottem a CB-el, és utana ret-
tegtem a lakasban, plusz rémalmaim voltak). Egy
felvonas alatt egy ora telik el. Az id6t negyed
oranként lathatjuk, ehhez azonban szemtanunak
kell lenntnk egy-egy fontos eseményhez. Min-
denképpen tartsuk szem el6tt, hogy igyekezziink
tulélni az ejszakat, mindent vizsgaljunk meg,
mindenkivel beszélgessink. Minden jatékosnak
azt ajanlom, hogy maga probalkozzon, s csak ak-
kor hasznalja a leirast, ha végleg elakadt. Aki pe-
dig kizardlag leirasunkat koveti, minden szove-

get figyelmesen olvasson el, hogy tokéletesen
megértsen mindent, mert a sztori befejezésén
még Agatha C. is meglep6dne. Azt garantalom,
hogy hajnalban mindenki megnyugodva fog fel-
lélegezni.

1925. A f6szereplé Laura Bow, a Tulane egye-
tem hallgatéja. Csendes, intelligens holgy, oro-
kélte apja detektivhajlamait. Egy nap osztalytar-
sa és baratndje Lillian megkéri, hogy tartson vele
nagybacsija, Dijon ezredes hazaba, aki a vilagtol
elszigetelve él és a hét végére az egész csaladjat
osszehivta. Laura igent mond. Megérkezés utan
a vacsoran mindenki jelen van. Laura, Lillian,
Ethel, Lillian anyja, Gertrude, az ezredes felesé-
ge, Rudy, a megszallott jatékos, Clarence S., a
csalad baratja, Gloria, a nagyreményd szinésznd,
Dr. Wilbur c. Feels, a csalad orvosa, Jeeves, a
szolgalo, Fifi, a szolgalélany, Celie, a szakacsnd
es maga az ezredes, Henri is. Az ezredes elmond-
ja, hogy gyengének érzi magat és halala utan a
jelenlevékre hagyja vagyonat. A tavozasa utan
hallhaté beszélgetésbél kideril, hogy mindenki
a penzre vagyik, és a kapcsolat a tagok kozott
nem problémamentes.

ACT 1

19.00. Kezdés utan, amikor Lillian kimegy, nyis-
suk ki a bal oldalon, a szembe levé falon a kis
ajtot (OPEN DOOR) és nézzink le a nyilasba
(LOOK IN THE DOOR). Menjtink jobbra, a kovet-
kez6 szobaban megtaldljuk Ethelt. Beszélges-
siink vele a tobbi csaladtagrol (a most kovetkezd
tortGrat mindenkivel végig kell jatszani, ezért
nem fogok erre mindig utalni, ha egy Gj személy-
lyel taldlkozunk, mindenkirdl kérjlink véleményt)
(LOOK AT ETHEL, ASK ABOUT LILLIAN, RUDY,
GLORIA, WILBUR, HENRI, GERTRUDE, CLAREN-
CE, JEEVES, FIFI, CELIE). Menjlnk ki a firddszo-
baba. Varjuk meg, amig Lillian végez, és mos-
sunk kezet (WASH THE HANDS). Menijink ki és
mozditsuk meg a folyosé bal oldalan allé szek-
rényt (MOVE THE ARMOIRE). A jaték soran sok-
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szor kell ezeket a titkos szobakat hasznalni, ezért
ezt a cselekvést nem irom mindig le, csak utalni
fogok ra. Menijiink fel a dobogéra és nézzink at
az északi falon levé képen (LOOK THROUGH THE
HOLES).

19.15. Amikor Fifi eltavozott, menjink be Dr.
Feels szobajaba, és vizsgaljuk meg az agyon levé
taskat (LOOK AT THE BAG, SEARCH THE BAG).
Menjlnk vissza a folyoso6ra, és menjink be a
jobb oldali szekrény mogé. Nézziink at az északi
falon levé képen (LOOK THROUGH THE HOLES).
A beszélgetés utan menjlink be szobankba, és
emlitsiik meg a |atottakat (TELL ABOUT HENRI
AND FIFI, ASK ABOUT HENRI AND FIFI). Men-
jink le a barba. Vizsgéaljuk meg az Giveget (LOOK
AT THE DECANTER, LOOK IN THE DECANTER).

10.30. Menijiink ki a folyoséra és nyomjuk meg
a tikrot (PUSH THE MIRROR). Nézzlnk at a déli
falon levé képen. A hallgatézas utan menjink be
az ingadra mogé (MOVE THE CLOCK) nézziink at
itt is a déli falon levd képen.

19.45. Menjink a konyvtarba. Beszélgesslink
egy kicsit (ASK ABOUT HORSES, TELL ABOUT
HORSES, LOOK AT THE MAGAZINE). Menjink
vissza az emeletre, Gertrude szobéjaba, és néz-
ziik meg 6t (LOOK AT GERTRUDE).

ACT 2

20.00. Menjlnk ki, vegytk fel a labunk el6tt heve-
r6 kendét (GET THE HANDERCHIEF). Menjink
vissza. Hova tlnt Gertrude? Nézziink ki az abla-
kon (LOOK OUTSIDE). Szagoljunk a levegébe
(SMELL THE SMOKE, és nézzink koril (LOOK
AT THE TABLE, LOOK AT THE PLANT, CLOSE
WINDOW). Menjunk az ezredes szobajaba és be-
szélgessunk (SHOW HANDKERCHIEF TO HENRI,
ASK ABOUT HANDKERCHIEF, TELL ABOUT THE
HANDERCHIEF). Menjink a szalonba. Nyis-
suk ki a szekrényt (OPEN THE ARMOIRE, LOOK
IN THE ARMOIRE). Vizsgaljuk meg a kést (LOOK
AT THE DAGGER). Az asztalon egy lvegdoboz-
ban lapul egy pisztoly. Nézzik meg (LOOK AT
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THE CASE, LOOK AT THE DERRINGER). Menjlnk
ki balra a hazbaél.

20.15. Kozeledtinkre a doki és Clarence tavo-
zik. Kovessik 6ket, majd menjink be a tikor mo-
gé, és hallgassuk ki 6ket az északi fali képen at.
Ha mindent hallottunk, nézziink at a déli képen
is, majd Ethel meglesése utan menjunk a kony-
haba.

20.30. A bal oldalon levé sité(?)-bél vegyiik ki
a csontot (GET THE BONE) és nézelédjink (LO-
OK AT LILLIAN, LOOK AT CELIE, LOOK AT THE
ROLLING SPIN, SHOW THE HANDKERCHIEF TO
LILLIAN, ASK ABOUT THE HANDKER., TELL
ABOUT THE HANDKER.). Menijiink a folyoséra,
majd be a billiardszobaba.

20.45. A helyzet nyugtazasa utan menjink to-
véabb balra, ki a hazbdl. Itt az elsé hullal Kutassuk
at a szerencsétlen Gertie-t (SEARCH GERTRU-
DE). Menijlink vissza a billiardozokhoz, és néz-
ziink kortl (LOOK AT GLORIA, LOOK AT THE
BOA), majd mondjuk el, mit talaltunk (TELL ABO-
UT GERTRUDE). Persze a halott eltiint!

21.00 Menijiink a kdnyvtarba és beszélgessiink
a doktorral a tobbiekrél (ASK ABOUT...).

ACT 3

Kutassuk végig az dsszes titkos szobat, amig egy
botot nem talalunk (valésziniileg az ezredes szo-
baja mellettiben lesz). Vegylk fel (GET THE
CANE).

21.15. Menjink a billidrdszobaba és kérdezds-
kédjink Gloriatél (SHOW CANE TO GLORIA,
ASK ABOUT CANE, TELL ABOUT CANE, LOOK
AT THE BOA). Menijink vissza a konyvtarba, és
vegyuk fel a piszkavasat (GET THE POKER). Néz-
zitk meg a foldon heveré szoszmoszoket (LOOK
AT THE FEATHERS). Most mar csak a doki hiany-
zik! Menjink ki a hazbdl és keressiik meg az istal-
16t. A masodik hulla! Kutassuk at, megtalaljuk a
monoklijat (fél szemiveg). Ennek segitségével
vizsgéljunk meg néhany dolgot (USE MONOCLE
TO LOOK AT THE POKER).

21.30. Menjunk a jatékhazhoz, kopogtassunk
az ajtajan (KNOCK AT THE DOOR). Prébaljunk
meg Lilliannal beszélni (SHOW THE CANE TO
LILLIAN, ASK ABOUT THE CANE). Menjink el a
sufniba és vegyuk fel az olajozét (GET THE OIL-
CAN), és a roncskocsibol a feszitévasat (GET
THE CROWBAR). Menjink el a kapolnaba, és fe-
szitsiik fel a dobog6 padléjat (USE THE CROW-
BAR TO PRY THE FLOORBOARD). Vegyiik fel a
Bibliat (GET THE BIEBLE). Olvasaés utan sétaljunk
el a haranglabhoz. Masszunk fel a létran és ola-
jozzuk meg a harangot (CLIMB UP THE LADDER,
OIL THE BELL, CLIMB DOWN). Most alljunk a ko-
télhez, de ugy, hogy ne pont a harang alatt le-
gylink, hanem kicsit jobbra (érdemes kiprobalni,
mi torténik, ha a harang alatt allunk, de el6tte



mindenképpen mentsiik az allast). Hizzuk meg a
harangot a bottal (USE THE CANE TO PULL THE
ROPE). Bimm-Bamm. Vegyiik fel a fogantyut
(GET THE CRANK). Menjiunk el a kutyahazhoz,
és dobjuk el a csontot a kutyusnak (THROW THE
BONE). Amikor a draga kijén, kutassuk at a ku-
tyahazat (SEARCH THE DOGHQUSE). Egy nyak-
lanc! Itt a villa oldalan egy barna pinceajté van.
Nyissuk ki (OPEN THE CELLAR). Lent vegyiik fel
az asztalr6l a kekszet (GET THE CRACKERS).
Menjink el Celie hazahoz és kopogtassunk
(KNOCK AT THE DOOR). Bent adjuk oda neki a
lancot (GIVE THE NECKLACE TO CELIE), majd
kérjik el a répat (GET THE CARROT). Menjiink el
a barba és adjunk a papagajnak egy kekszet (G-
VE THE CRACKERS TO POLLY). Menijiink fel az
emeletre és a bal oldali titkos szobabél nézziink
be az ezredes szobdajaba (északi fali kép).

21.45. Menjiink at a jobb oldali leshelyiinkre,
és nézziink be Rudy szobalyaba. Menjiink vissza
az ezredes szobajaba, és a kandall6 tetejérdl ve-
gytk fel a kulcsot (GET THE KEY). Ha a lift épp a
szobaban van, szélljunk be. Ha nem, menjiink ki
a szoba elé, és kb. 10 masodpercenként nézzliink
vissza mindaddig, amig a lift meg nem érkezik.
Beszallas utan inditsuk el (UNLOCK THE ELEVA-
TOR, PUSH UP). Vizsgéljuk meg az Gjsdgokat
(LOOK ET THE NEWSPAPERS), majd menjiink el
a padlas végében levé tarolbhelyhez, és nézziink
bele a nyitott bérondbe (LOOK IN THE TRUNK).
Most Fifi szobajaba kell menink. El elvileg a pad-
lasajto segitségével lehetséges, de nekem itt a
jaték valami miatt befagyott. Tehat, aki hasonlé
cipében jar, az menjen le a liftel, és a lépcsén
felmenve kozelitse meg az emlitett szobat.

22.00. A kis ,affér” utan vizsgéljuk meg a pa-
lackot (LOOK AT THE DECANTER, USE THE MO-
NOCLE TO LOOK AT THE DECANTER).

ACT 4

A titkos szobak valamelyikaben (valészindleg az
emeleti jobb oldaliban) egy csikket taladlunk (GET
THE CIGAR BUTT), és parfdmillatot érzink
(SMELL PERFUME). Menjlink az ezredes szob4ja-
ba és mutassuk meg a ,leletet” (SHOW THE CI-
GAR BUTT TO HENRI, ASK ABOUT THE CIGAR
BUTT, TELL ABOUT THE C.B., SMELL CIGAR). A
foldszinten olajozzuk meg a péancélsisakot (OIL
THE VISOR, OPEN THE VISOR). Menjiink a billi-
ard szobaba, és nézziik meg a tollakat (LOOK AT
THE FEATHERS), plusz a féldon a sarat (LOOK
AT THE MUD). Vegyiik fel a lemezt (GET THE
RECORD) és nézzilk meg a nagyiton keresztil
(USE THE MONOCLE TO LOOK AT THE RE-
CORD). Menjiink el a szalonba.

22.15. Emlitsiik meg Wilbur haldlat Lillian-nak
(TELL ABOUT WILBUR). Miutén leégetiink, men-
junk ki a szabadba a szalon kijaratan.
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22.30. Rudy éppen tavozik. Menjink el a kerti
pihenéhdz, ahol megleljik a halott Gloria-t. Ku-
tassuk at (SEARCH GLORIA). Most menjiink el a
nagy szoborhoz.

22.45. Egy jo kis bunyoét lathatunk. Jarjuk kor-
be a hazat, ameddig meg nem latjuk a tokrészeg
Ethel-t.

23.00.

ACT 5

Az istélléban adjuk oda a répét a l6nak (GIVE
THE CARROT TO THE HORSE), majd vegyiik fel
a lampat (OPEN THE GATE, GET THE LANTERN,
CLOSE THE GATE). Menjink a birtok végéhez,
vegyuk fel a sodrofat és nézzilk meg (GET THE
ROLLING SPIN, USE THE MONOCLE TO LOOK
AT THE ROLLING SPIN), utana vizsgaljuk meg a
labnyomot (USE THE MONOCLE TO LOOK AT
THE FOOTPRINT). Menjink a sufniba, ahol ott
fekszik a halott Ethel (SEARCH ETHEL). Menjlink
az ebédlébe.

23.15. Itt taldljuk Rudy-t. Beszéljink Gloria-rél
(TELL ABOUT GLORIA). Ismét leégés! Menjlink
a barba.

23.30. Beszéljink a halott Ethel-ré6l (TELL
ABOUT ETHEL). Az emeleti bal oldali titkosszo-
babél halgassuk ki Lillian és az ezredes beszélge-
tésété (északi fali kép).

23.45. Menijlink at a jobb oldali fiilkébe, és sza-
goljunk a levegébe (SMELL PERFUME). Menjink
az ezredes szobajaba.

0.00.

ACT 6

Jussunk el Fifi szobajaba (a torténet soran Jee-
ves a harmadik férfi, akivel Fifinek viszonya
VOLT. Tuzesvérd pipil). Kutassuk at a hullakat
(SEARCH FIFl, SEARCH JEEVES). Pillantsunk ré
az ivegre is (LOOK IN THE DECANTER, USE THE
MONOCLE TO LOOK AT THE DECANTER). Men-
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jlink le a béarba, vizsgaljuk meg a poharat (USE
THE MONOCLE TO LOOK AT THE GLASS) és ad-
junk polly-nak egy kekszet (GIVE THE CRACKERS
TO POLLY). Menjink Lillian szobéjaba.

0.15. Menjiink a fiird6szobaba, és nézziink a
kosarba (LOOK IN THE BASKET, GET THE BOTT-
LE, USE THE MONOCLE TO LOOK AT THE BOTT-
LE). Menjink Clarence szobajaba.

0.30. O még él. Menjiink ki a hazbdl a szalonon
keresztiil. Rudy és a kutya éppen baratkoznak.

0.45. Menjunk el Celie hazahoz, kopogjunk be
(KNOCk AT THE DOOR). Celie éppen borzalma-
san fél.

1.00.

ACT 7

Menijiink vissza a kényvtarba Nézziik meg a pisz-
toly hdlt helyét (LOOK IN THE CASE), és vizsgal-
juk meg a szekrényt is (LOOK IN THE ARMOIRE,
LOOK AT THE DAGGER). Menjlink &t a barba és
adjunk egy kekszet Polly-nak (GIVE THE CRAC-
KER TO POLLY). Menjunk fel Lillian szobajaba és
vegyuk fel napléjat (GET DIARY, USE THE MO-
NOCLE TO LOOK AT THE DIARY, READ DIARY).

1.15. Menjink Clarence szobajaba. Nézzlink
kordl (LOOK AT THE BOOK, USE THE MONOCLE
TO LOOK AT THE BOOK). Clarence hullajat Dr.
Feels agyan leljuk meg (SEARCH CLARENCE).
Menijiink ki a sz6kékathoz. Alljunk a jobb oldali
szoborhoz és nyissuk ki az aljat (PUT THE VALVE
HANDLE IN THE SHAFT, TURN THE VALVE
HANDLE). Mozgassuk meg a szobrot (MOVE THE
STATUE), gyujtsuk meg a lampat (LIGHT THE
LANTERN), majd menjink le. A teremben men-
junk a bal oldali falhoz és nyissuk ki a titkos ajtot
(PUT THE CRANK IN THE HOLE, TURN THE

CRANK). Szpen sétaljunk el a folyosé végére. Ha
kiértiink, feszitsiik fel a sirt (USE THE CROWBAR
TO OPEN THE VAULT, GET THE POUNCH), majd
vegyiik fel a lampat (GET THE LANTERN). Men-
junk vissza, majd fel és oltsuk el a pilacsot
(EXTINGUISH THE LANTERN). Menjink el a
jatékhazhoz, kopogjunk be (KNOCK AT THE
DOOR).

1.30. Lillian egy kicsit furcsa (LOOK AT THE
CHALKBOARD, LOOK AT LILLIAN). Menjink a
k&polnaba és imadkozzunk (PRAY). 1.45.

Menijlink vissza a héazba, fel a lifttel a padlasra
és vizsgaljuk meg a bérond tartalmat djra, kilon-
kiilon (LOOK IN THE TRUNK, LOOK AT THE CA-
PE, GLOVES, BOOTS, HAT, CLOTHES, HEELS).
Menijtink le Lillian szobajaba.

2.00.

ACT 8

Menjiink le a fébejarathoz, ahol a kutya ugatasa
figyelmeztet, hogy egy cetli keriilt ide (READ THE
NOTE). Menjlink vissza a szokékuthoz, ahol Lilli-
an hullaja hever (LOOK AT THE CLOTHES, CAPE,
HAT, BOOT, HELLS, GLOVES). Vegyiik fel a pisz-
tolyt és téltsiik be (LOOK AT THE DERRINGER,
TAKE THE DERRINGER, TAKE THE BULLET,
LOAD THE GUN). Menjiink fel az ezredes szoba-
jaba és nézzilk meg a taskat (LOOK AT THE BAG,
LOOK IN THE BAG).

2.15. Mivel a padlasrél zajt hallunk, menjink
fel, A LEPCSON! Nyissuk ki a padlésajtét (most
nem fog befagyni). Itt verekszik Rudy és az ezre-
des. Most kovetkezik a jaték legnehezebb donté-
se: mit tegylink ilyenkor? Aki tobbféle befejezést
is latni akar, az mentsen allast. Kézenfekvé, hogy
Rudy-t kell leléni, hiszen nem ez a kézenfekvd

6 — Szok8kut
7 — Celie haza

kutyahdz
9 — Kijérat a barbol
10 — Kert
11 = Ut
12 — Kikatd
13 — Kapu
14 — Nagy szobor

B8 — Kijdrat a konyhabdl,

1 — Romos hid 15 — Bejérat a hazba

2 — Mocsér 16 — Kis szobor, hatso kijarat
3 — Mocsér 17 — Roézsakert

4 — Az Ot vége 18 — Ut

5 — Kerti pihend 19 — Kert

20 — Kijarat a bilidrd szobabdl
21 — Harangldb

22 — Kijérat a szalonbol

23 — Jéarékhaz

24- Ut

25 — A birtok vége

26 - Sufni

27 - Istdlid

28 — Képolna

29 — Temetd

29

27

25

17 7 1
16 8 6
28 21
2 |
22
23 20" o

26 19]—14 wHsH 3

24 18 13
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11 — Ethel szobéja

12 — Lillian és Laura szobéja
13 — Titkos szoba

14 — Clarence és Rudy szobéja

16 — Emeleti elészoba

17 — Emeleti el&tér

18 — Az ezredes szobéja

19 — Titkos szoba

20 — Gertrude és Gloria szobdja
21 — Dr. Feels szobéja

10 7 2 1

FOLDSZINT 5 — Foldszinti el6tér H H

6 — Foldszinti elészoba 8 3
1 - Konyha 7 — Kényvtar’ - T
2 — EbédIs 8 — Titkos szoba H L
3 — Titkos szoba 9 — Biliard 9 4
4 — Bér 10 — Szalon

I. EMELET 16 — Fird8szoba

Il. EMELET

22 — Fifi szobéja

23 — Padldsfeljdré

24 — Padlés

25 — Lift

26 — Padlas térol6hely

25

24

23

(4-14 Agatha C.) (SHOOT RUDY). Aki a nem
100%-0s dontést akar, az I6je le az ezredest, vagy
ne csinaljon semmit.

S lam, itt a vége, minden jéra fordult, a torté-
netre és minden titokra fényderiilt! Megtekint-
hetjik milyen detektivek voltunk, &tnézhetjiik
jegyzeteinket és egy esetleges Ujrajatszassal ki-
bévithetjik &ket (ha kell).

A CB grafikéja talan az eddigi Sierra produkci-
6k kozlil a legtokéletesebb. Szamtalan animaciét
és valtozatosségot tartalmaz. A zenék hangulato-
sak, az effektek élethiiek. Borzaszté azonban a
sok jaték kdzbeni toltés, lemezcserélgetés. Min-
dent egybevéve a CB nalam a ,minden id6k leg-

jobb jatékai” listan el6kelé helyen van, biztos va-
gyok benne, hogy még sokszor Gjra fogom jat-
szani. Most mér csak azt varom, hogy belevet-
hessem magam a kévetkez6 jaték, a CONQUEST
OF CAMELQT, és a CODENAME ICEMAN siirdi-

jébe,
! Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 97
ZENE 90
JATSZHATOSAG 95
Osszesen: 93

S, 215




i '-'"k' "i‘- X _'-.; ;
JANUAR APRILIS

OKTOBER

A
8 152220

JuLlus

7 1 8 1§ 22 29 1 8 15 22 29 7 14 21 28
1 8 15 22 29 2 9 16 23 30 2 9 16 23 30 1
2 9 16 23 30 3 10 17 24 3 10 17 24 31 2 9 16 23 30
13 10 17 24 31 4 11 18 25 4 11 18 25 3 10 17 24 31
4 11 18 25 5 12 19 26 5 12 19 26 4 11 18 25
5 12 19 26 6 13 20 27 6 13 20 27 5§ 12 19 26
6 13 20 27 7 14 21 28 7 14 21 28 6 13 20 27
FEBRUAR MAJUS AUGUSZTUS NOVEMBER
J 4 11 18 25 6 13 20 27 5 12 19 26 4 11 18 25
5 12 19 26 7 14 21 28 6 13 20 27 5 12 19 26
6 13 20 27 1 8 16 22 29 7 14 21 28 6 13 20 27
] 7 14 21 28 2 9 16 23 30 1 8 15 22 29 7 14 21 28
1 8 1§ 22 3 10 17 24 31 2 9 16 23 30 1 8 16 22 29
2 9 16 23 4 11 18 25 3 10 17 24 31 2 9 16 23 30
3 10 17 24 5 12 19 26 4 11 18 25 3 10 17 24
MARCIUS JUNIUS SZEPTEMBER DECEMBER
4 11 18 25 3 10 17 24 2 9 16 23 30 2 9 15 22 29
5 12 19 26 4 11 18 25 3 10 17 24 3 10 16 23 30
6 13 20 27 5§ 12 19 26 4 11 18 25 4 11 17 24 31 - ‘
7 14 21 28 6 13 20 27 5 12 19 26 5 12 18 25 y {
1 8 15§ 22 29 7 14 21 28 6 13 20 27 6 12 19 26 L
2 9 16 23 30 1 8 15 22 29 7 14 21 28 7 13 20 27 = ‘
3 10 17 24 31 2 9 16 23 30 1 8 15 22 29 1 8 14 21 28 ; -
Ty






A két legbatrabb harcossal

1M

Ki tudja honnan és hogyan, egy napon megér-
kezett a galaxisunkba egy gyilkos és kegyetlen
robot, a GYLEND. A foldiek ellene kildték 7 leg-
jobb harcosukat. Az akcio nem jart sikerrel, a GY-
LEND otiiket harcképtelenné tette, és szétszorta
az iddben, kulonbozé korokba. De az emberek
nem adtak fel a reményt, hiszen még ott volt a
két legjobb és legbatrabb harcosuk: YOHAN és
BEN.

Mielétt azonban elpusztithatnak az 6rdoégi ro-
botot, el6szor meg kell talalniuk az elveszett ba-
rataikat. Szerencsére ebben a korban mar ren-
delkeztek id6géppel, és egy szerkezettel, amelyet
Time Scanner-nek hivtak. Ennek segitségével
S.0.S. jelet fogtak, amelyeket Sirius nevi tarsuk
adott le az 6skorbdl!

Ezzel a torténettel indul az Electrocoin leg-
ujabb jatéka, a TIME SOLDIERS. Két évvel eze-
I6tt, amikor a program jatéktermi valtozata meg-
jelent, azonnal hatalmas sikér lett. Bombaszti-
kus grafikajaval, és j6 jatszhatésagaval kitiint a
tobbi hasonlé l6voldozés gép kozil. Akkor még
ujdonsagnak szamitott, hogy egyszerre ketten is
lehetett kiizdeni, és a figurakat nem csak a meg-
szokott moédon lehetett iranyitani, hanem a joy
360 fokos csavargatasaval minden irdnyba lehe-
tett 16ni. Gondoljunk csak bele, milyen nagysze-
rd elére haladni, kozben pedig héatrafelé irtani.
(Sajnos ez a normal joy-oknal nem megoldhaté).

Kildetésink soran 5 kilonb6zé korban kell
kizdenink, minden palya végén egy-egy hatal-
mas ellenség var rank, amelyeket elpusztitva
megszabadithatjuk baratainkat. A szintek: az &s-
kor, az Antik Roma, a Kozépkori Japén, a lll. Vi-
laghaboru és végul egy idegen vilag, ahol a vég-
s6 Osszecsapasra keril sor GYLND-del. Kezdet-
ben egy egyszerii fegyverrel rendelkeziink,
amely elég gyenge, és hatétavolsaga is kicsi. Né-
hany ellenséget kiléve jobb dolgokat is talalha-
tunk, amelyekkel mar kénnyebb lesz harcolni.
Ezek lehetnek: lézer, rakéta, és harom iranyba
Iovés. Sajnos ezen fegyverek IGszere gyorsan
fogy, ezért igyekezziink mindig Gjabbakat szerez-
ni. Az idénként lathatd, villogé belsejd tikrok se-
gitségével ide-oda ugralhatunk a killénb6zé ko-
rokban, de ez ne tévesszen meg senkit, a végsd
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gy6zelemhez minden f6ellenséget ki kell irta-
nunk.

Az Amiga verzio a gép lehetéségeihez képest
sajnos ,gyenge muzsika”. A grafika kozepes, a
hanghatasok és zenék atlagosak, par percnél to-
vabb jatszani szinte lehetetlen. Energiank gyor-
san fogy, merem éllitani, hogy aki végigcsinal 2
palyat, az igazan nagy jatékosnak mondhatja
magat.

A C64-es valtozat sem sikeredett igazan jora.
Jaték kozben a grafikat nézve felmerilnek agga-
lyok, néha a sajat sprite-unk idétlen szine miatt
elttnik a hattérben. A fészornyek viszont a prog-
ramozok profizmusat tukrozik, kulonlegesen
szép a grafikdjuk, és j6| animaltak, vajon miért
nem sikerilt az egész jatékot igy megirni?

A programbdl egy dolgot hianyolok, ami a leg-
fontosabb lenne, hogy egyszerre ketten lehessen
klzdeni. (Pedig az IKARI WARRIORS-ban mar lat-
hattuk, hogy ez milyen j6l megoldhato, akar C64-
en is).

Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 70 60
ZENE 30 40
JATSZHATOSAG 45 48
Osszesen: 52 45




Kezdé pilotaként... WI N G s

Nem ez az elsé eset, hogy a CINEMAWARE térté-
nelmi eseményt dolgoz fel jaték gyanant. Aki jo!
akar szerepelni a Wings-ben, annak fel kell kétnie
a gatydjat, mert az |. vildghaboru nem volt éppen
gyermekzsur. Azok pedig, akik annak idején his-
nyoztak (lI6gtak, betegek voltak, néztek, szamito-
gépeztek, pokereztek) azon a torténelemoran,
amikor ez volt a téma, felfrissithetik tudésukat.
A szokésos profi intro, magasszint( grafika, té-
kéletes jdtszhatoség, idilli zenék, digitalizalt ef-
;‘;ftek, mit is ragozzam tovabb a CW ismét beta-
L.

Egy teljesen kezdé pil6ta testébe (és lelkébe)
koltozik be a jatékos. Az lesz a feladatunk, hogy
az Angol 56. Replil6szézad tagjaként igyekezziink
végigharcolni a haborat. A szinhely legtobbszér
a francia front ege lesz, de helyt kell 4llnunk a
tenger felett és az idegen teriileteken valé por-
tyazasok idején is.

Az els6 betoltéskor (vagy olyan esetben, ha
még nincs mentett allasunk) egy meniit kapunk.
Itt tudjuk felkésziteni magunkat, mielétt a frontra
mennénk. A jobb oldalon mar lathaté egy piléta
neve (Waldo P. Barnst.). Aki nem kivan sajat ne-
vét beirni, az valassza 6t. A bal oldali pontok
jelentése a kovetkezé: ADD PILOT - uj pil6ta be-
vezetése, DELETE PILOT - piléta torlése, VIEW
PILOT - az aktuélis pil6ta érdemrendjeinek és al-
lapotanak megtekintése, EARN WINGS - gyakor-
16 kildetés, a frontra menetel el6tt sziikséges,
ennek sikerességével bizonyitjuk készenlétiinket.
Itt vagy le kell bombaznunk egy elére megadott
éplletet, vagy le kell I6niink egy ellenséges bal-
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lont. JOIN SQUADRON-a jaték tulajdonképpeni
kezdete, QUIT/EXIT-kilépés. A pontok kézlil azok
hasznalhat6ak, melyek vildgoszold szindek (érte-
lem szerlien nem lehet egy felkésziletlen pilétat
a frontra kdldeni). Akik mar mentettek Aallast,
azok egy masik menit kapnak: CONTINUE GA-
ME - a jaték folytatasa a save-elt helytél, NEW
GAME - uj jaték kezdete, REVIEW PILOTS - az
aktualis piléta helyzetének megtekintése,
FLIGHT SCOOL - az el6z6ekben emlitett menda,
lehetéség Uj ember bevezetésére, EXIT/SAVE -
kilepés vagy/és allasmentés. Ez a pont bévebb
magyarazatra szorul. Ki tudja miért, a cég ugy
oldotta meg a Save funkciét, hogy hasznélata
utan a jaték kiakad és lehet Gjra tolteni. Ha tehat
menteni akarunk, az EXIT GAME? kérdésre véla-
szoljunk igent (yes), tegyiik be a kettes lemezt
irasvédelem nélkal és mar mehet is. Ezek utan
ha barmikor ujra toltjiikk a programot, a legutolsé
mentett &llas fog automatikusan betélt6dni.

ha van pilétank, eljutunk a SQUADRON ROS-
TER tablahoz, ahol a szazad éI6 tagjainak adatai
lathatéak: rangfokozat (2nd Lieutenant, 1st Lt,
Mayor, Captain, Lt. Colonel), név, repiiltkiildeté-
sek szama, lel6tt ellenséges gépek szama. Ezt a
képet minden kildetés utdn megkapjuk, innen
tudunk belépni a fémenibe is (pl. allasmentés
céljabol). A jaték érdekessége, hogy a héboru
eseményeit szinte naprél napra végigkoveti a pi-
I6ta naploja segitségével. Ez végll is a sajat nap-
lobnk, melybe bejegyezziik tapasztalatainkat,
fényképeinket. Minden kildetés el6tt elolvashat-
juk, hogy azon a napon mi tértént a bazison, j6-
kat derllhetink, hogy pilétdnk milyen naivan
szemléli az eseményeket, s hogy néha mennyi
emberséggel és embertelenséggel taldlkozik a
kildetések soréan. Erdemes ezeket figyelmesen
elolvasni, jobb mint a térténelemkényvek.

Felszéllas el6tt egy képet kapunk, melyen a
kildetés célja és adatai lathatok: MISSION: — a
kildetés célja. Mindig tartsuk ezt szem el6tt, ha
pl. egy bombazét kell megvédeni, ne azzal tér6d-
junk, hogy minél tébb gépet sikeriiljén leléni, el-
lenkez6 esetben né a sikertelen kildetéseink sza-
ma. FLIGHT GROUP: - a kildetésben részt vevék
névsora, MISSION TARGET: — zavarkeltés és
bombéazas esetén az els6dleges célpont(ok), SE-
CONDARY TARGETS: — masodlagos célpontok,
AVOID: - tiltott célpontok. Zavarkeltés esetén az
elsédleges célpont 50%-4at kell megsemmisiteni
a sikerhez, bombéazasnal az &sszes célpontot,
jarérozésnél adott feladatot kell megoldani és
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lezuhanas nélkll talélni a csatat. A kildetések
utan hasonlé tablazatot kapunk, mely Gsszegzi a
munkankat. Kozvetlenil a harcok kezdete el6tt
még egy utolsé informaciét kapunk arrél, amit
pilétank éppen akkor lat ill. tapasztal. Vigyaz-
zunk, sokszor mondja azt, hogy nem lat ellensé-
ges gépeket, aztdn masodpercek mulva valaki
hétbalévil Elérkeztiink oda, hogy kivesézzik a
tulajdonképpeni ,jatékot”.

Harom teljesen kilonbdzé harcméd valtogatja
a jaték soran.

JAROROZES

Itt gépunket egy a 30 repiilészimulatorokhoz ha-
sonlé médon irdnyithatjuk. Kilénésebb magya-
rézatot az irdnyitds nem igényel. A kilatast a nu-
merikus billentydzetrél véltoztathatjuk: 8 — el6re,
2 — hétra, 6 — jobbra, 4 — balra. A legfontosabb:
a pirosak az ellenséges, a sargéak a hazai gépek!
Emberiink feje mindig arra fordul, amerre a leg-
kdzelebbi ellenség van. Ha 6sszelitkziink valaki-
vel, vagy lelének minket, két eset allhat el6. Ami-
kor pilétank feje félrebillen, és vérzik, sajnos
meghaltunk. Ha a gép ég, de mi még tartjuk ma-
gunkat, igyekezziink évatosan kényszerleszallast
végrehajtani. Ha fegyveriink beakad, kérdzziink
addig, amig megjavul (kb. 8-10 méasodpercen-
ként prébalkozzunk). Ha ellovik 6ket, nincs mit
tenni — a kényszerleszalldas még mindig jobb
mint a halal. A foldi I6vegeket nehezen, de ki
lehet irtani, egyszer(ibb azonban kikerilni az al-
taluk bel6tt teriiletet. Ha egy Német asz a hatunk
mogé keril, s Gldoz, prébaljunk meg Ggy meg-
szabadulni, hogy egy ligyes mandverrel kikerdl-
jlink a |atéterébdl.

BOMBAZAS

A lovoldozds jatékokhoz hasonlé technikaju rész,
a tajat plusz a gépet felilrél latjuk. Kezdés el6tt

FOTO: AMIGA
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egy fényképet kapunk a célépiletekrél. A tiiz
gomb folyamatos ill. szaggatott nyoméséval le-
het bombazni és géppuskazni. Ha vonatot bom-
bazunk, a mozdonyt célozzuk. A tengeralattjarok-
kal vigyazzunk, mert néha nem jénnek fel telje-
sen, csak az arnyékuk latszik, ilyenkor is le lehet
csapni rajuk. A tamadé gépeket ki lehet 16ni, de
sajnos nem szamitjak be 6ket. Itt, ha lelének sem
halunk meg.

ZAVARKELTES

A pélya egy Un. 41-3D perspektivaban mozog,
keresztben scrolloz. Mindig azt tdmadjuk, amit
parancsba adtak. Hidba Idviink ki 30 kocsit, ha a
satrak a f6 célpontok! A géppuskafészkek a kép
kbézepe felé 16nek. Szintén nem halunk meg, ha
lelének.

Végezetil egy par szé az éallapottablazatrél.
Megtekinthetjiik neviinket: NAME, rangunkat:
RANK, repiilt kiildetéseinket: MISSIONS. Részle-
tezve — repllt, ebbdl sikeres jarérozés: DOG-
FIGHTS, bombéazés: BOMBING, zavarkeltés:
STRAFING. Itt lathatéak kitlintetéseink is. Arra
nem tudtam rajénni, milyen rendszer szerint ad-
ja ezeket a gép. En a 180. kildetésnél kaptam
meg az utolsét, 214 csata és 241 lel6tt gép utan
Lt. Colonel rangon éallok. Leolvashatjuk még —
repulévezetdi: FLYING, szerel6i: MECH, céllé-
v6i: SHOOTING képességiinket és alloképessé-
gunket: STAMINA. Erdemes ezeket felfejleszteni,
hiszen ettél fuigg, hogy héany talélatig birjuk,
mennyi idé alatt tudjuk megjavitani géppuskan-
kat és lel6ni a Németeket, végiil pedig hogyan
tudunk manéverezni.

A WINGS egy fantasztikus jaték. Nem mondha-
té szimuléatornak, hiszen apré dolgokkal nem kell
pepecselni, de nem is egyszer( arcade 16v6ld6-
z0s, hiszen annal sokkal komplexebb. A program
minden eleme, az irdnyitastél kezdve a szévegek
stilusaig profi médon van 6sszerakva (ahogy ez
a CW-tél elvarhat6). A megnyerésrél nem tudok
mondani semmit, mert még nem értem oda. A
jaték soran végig azt vartam, hogy a hirhedt V6-
ros Bardval osszeakadjak. Egyszer csak azt kellett
olvasnom, hogy egy kanadai piléta lel6tte el6-
lem. Grrrr... A program egyenlére csak 1 megan
fut, de a cég igéri az 512-es valtozatot is.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 86
ZENE 85
JATSZHATOSAG 91
Osszesen: 88
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Valaszboritékert listat és tajékoztatot kaldank.
Leveleiteket zant boritékban egyenlidre az ujsag

'PROSZOLG

PROSZOLG

Az ujsagban megjelent
és egyeb programokat megrendelhetik a
PROSZOLG-tol:

cimére kildjétek, de irjatok ra, hogy PROSZOLG!

A helyes cimzés:

F. a.: Kovécs Béla

COMGAME Gmk.
(PROSZOLG)

Budapest,

Ptf. 132.
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Harc a csatatéren

HEAVY

A program az ACCESS szoftware cég terméke,
amely akar lehetne a Beach Head folytatasa is,
azonban a Heavy Metal valamivel tobb egy sima
ugyességi jatéknal. A kGzdelem sorén haromféle
harci szimuldcioval talélkozhatunk. Elsé felada-
tunk, hogy mindhdromban bebizonyitsuk tehet-
séglnket minimum 5000 pont elérésével. Ekkor
megkapjuk a hadnagyi rendfokozatot, és a lehe-
téséget egy teljes csata irdnyitasara is, amellyel
a stratégiai jatékokat szeretéknek kedveskedik a
program (bar tartunk attol, hogy a taktikai rész
komolysdga egy elnézé mosolyt csal majd ar-
cunkra.) A cikk iréja nem tartozik ezek taboraba,
neki meg kellett birkéznia vele...

MBT: Egy — a jaték szempontjabol egyszemélyes
— tank belsejében lilve kell képviselniink hazank
szineit a csatatéren. A sebesség beéllitasa foko-
zatmentesen a szambillentydkkel térténhet (18,
36, 52, 76 km/h). Ha elértiik az 5000 pontot, vagy
meguntuk ezt a részt, visszatérhetiink a men(be
a stop gombbal. A |6vedékfajtak kozil a funkcié-
billentydkkel lehet valogatni.

Belépéskor induljunk el és forogjunk a tankkal.
A céltabla megtalélasakor egy sipol6 hangot hal-
lunk, majd a periszképban megjelenik a leendé
aldozat (?) animalt képe. (Ebbél tudni fogjuk,
mennyire késtiink el a célzéssal. Altaldban nagy-
on...) A periszkép bal oldalan levé szamoszlop
jelzi az ellenfél tavolsagat, a jobb oldali a jelenle-
gi I6tavolsagot. A periszképon belil valahol el

helyezkedé fliggbleges vonalat allitsuk a céltargy
kozepére, tegylk egyenlévé a két tavolsagot,
majd eresszliink bele egyet (vagy tébbet). A sze-
rencsés jelolt vagy befejezi egy robbanassal pa-
lyafutasat, vagy nem. llyenkor Uj célzas és tiz.
(Esetleg valtoztatni kell a 16vedék tipusat is.) A
LASER felirat egy vékony sipolé hanggal a hala-
lunkat jelzi.

ADAT: Itt a légelharitdis nemes feladata véar
rank. Ehhezigénybe vehetjiik a képernyé kozepén
elhelyezked6 agyut, vagy rakétakilévét. Ha
valaki nagyon unatkozik, az id6kézben alattomo-
san begordulé tankokat is kezelésbe veheti. Kilé-
pés a stop billentydvel torténhet.

FAV: Egy géppuskaval felszerelt dzsippet kell
kilkonbozé akadalyok kozott atvezetniink, veszé-
lyeztetve egy helikopterrel és néhany &tkozottul
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pontosan ledobott bombaéval. A dzsip irdnyitédsa
egy kicsit furcsa, de egy idé utdan meg lehet szok-
ni (Ggy latszik mégsem olyan hilyeség az a kis
kényszergyakorlas a program elején). A bomba
jellegzetes sivitasat meghallva folyamatosan ka-
nyarodjunk valamelyik iranyba, kilénben egé-
szen biztos, hogy taldlatot kapunk. A kilépés még
mindig.a stop billentyivel torténhet meg.

A jaték min6ségét csak noveli a szinte minden-
hol szép grafika és animacio, a j6 jatszhat6ség.
Az ,ADAT" kulénosen jol sikerilt, valésaghd taj-
mozgatas, repllégépek animacidja stb. Neklink
egyedul a ,FAV" nem tetszett, a dzsip haromfazi-
su ,animacidja” —miatt. Régen még ritkasag volt,
ma egyre tobb helyen taldlkozhatunk olyan 3D-s
grafikaval, mint amilyen az , MBT"”-ben van. Sze-
rintlink ezen a helyen ez a megoldas nem jelent
lényeges pluszt, hiszen a tébbi alakzathoz altala-
ban nem megytink kézel, igy az, hogy latunk par
tetraéder alaku hegyet, nem kilénésebb éréom...

Chris
AMIGA C-64
GRAFIKA 50 40
ZENE 30 30
JATSZHATOSAG 76 65
Osszesen: 48 42




HHAF - a legokesabh szamitogép!

Ki tudja a megoldast?

En, a Psion Organiserrel... =

PSION ORGANISER II.

hataridénaplé
telefonregiszter
ébreszt6ora
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Sztarok minden mennyiségben...

ROCKSTAR MANAGER

Aki sokat nézi a ,Music Television”-t, vagy hall-
gatja a Danubius rédiot, biztosan 6rilni fog a
. Code Masters” jétékanak. Itt végre mar nem
csak bamulni lehet a pédiumon volté sztarokat,
hanem menedzselni, irdnyitani is. A jéték ironi-
kus hangvétele, karikaturaszerd grafikdja, csak az
igazi rockerek computereinek arthat. Ok ugyanis
minden bizonnyal péppé verik géplket.

A jatékban szerepld énekesek az igaziak ,elferdi-
tései” példaul: Michael Jackson-Wacky Jacko,
Tina Turner-Tina Turnoff, és egy furcsa , parosi-
tas” egy bizonyos futballistanak és énekesné-
nek, amely a ,Maradonna” nevet viseli.

A bevezetésben a managert, Cecil Pittet és ma-
sodik bal kezét Clide-ot latjuk, amint éppen elha-
tarozzék, hogy a nehezen dsszekuporgatott pén-
ziiket rocksztarok menedzselésébe olik. EI6szor is
ki kell valasztani az egylttes tagjait. Clide egy
tévéképernydn vetiti le a sztarok fényképeit és
kozli az arukat és a hirneviiket. A sztarok kivalasz-
tasanal kerdljik a groovy (megszokott), far out
(rég megunt), outasight (kénnyen felejthetd), jel-
z6jleket, inkabb a brilliant (brilians), amazing
(szérakoztatd), és wild (vad) énekeseket valasz-
szuk. A bériknél vigyazzunk, hogy ne legyen tul
sok a végosszeg, mert cs6dbe mehetink! Miutéan
nevet adtunk az egyiittesnek, meg kell venniink
a hangszereket. Vélaszthatunk (j, masodkézbdl
valé és agyonhasznaltak kozott. (Célszerd Ujakat
vennil) Miutan ezt megtettilk Clide udvariasan
érdeklSdik, hogy most mi a fenét csinélunk, el6t-
tiink pedig az alabbi menipontok jelennek meg:

— practice (gyakorlas),

— gig (fellépés),

— publicty (reklam),

— gifts (ajandékok.

Practice: A jaték elején gyakoroljunk, egészen
addig, mig a kdzben elhangzott borzalmak nem
kezdenek zeneszamokké hasonlitani. Itt mas
megoldas nincs: mindenki hallgasson a fllére.
Vigyézat a jaték elején ne gyakoroljunk tul sokat
(1-5 napig lehet), mert hetente kell fizetni az
egyittest és ha tul dragak a tagok, esetleg cs6d-
be juthatunk. Inkabb gyakorlas kézben |épjink
fel valahol, hogy némi pénzmag is élljon a héaz-
hoz.

Gig: A fellépésekkel tudjuk a legtobb pénzt
szerezni. Vendéglékben, klubbokban, egyeteme-
ken, koncerttermekben, stadiumokban gy6tor-
hetjiikk a kdzonséget. A helyiségért fizetett pénz
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(és a bevétel is), a befogadoképességtol figg.
Persze mondani sem kell, hogy el6szor ,kisebb
halakra utazzunk”. Tehéat a vendégldket, kocsma-
kat, klubbokat véalasszuk. Azt is megvalaszthat-
juk, hogy hany napra lépiink fel és mennyiért
aruljuk a jegyeket. Ha mar hiresek vagyunk, ak-
kor se kérjiink tul sokat egy helyért, mert a jegy
aratol fuggben, egy bizonyos mennyiségen tul
mar nem jonnek tdbben a koncertekre és ha tul
kevesen jonnek az nem csak bukszénknak, hirne-
viinknek is arthat. A koncert kdzben egyéb mar-
haséagok is vannak: az egyik énekesiink csak ak-
kor marad az egylttesben, ha vesziink neki egy
szinarannyal bevont Rolls-Rolls-t (lanccal), mas-
kor pedig az est feldobasara egy Oriasi lézer-
show-t ajanlanak. Altalaban jobban jarunk, ha el-
fogadjuk 6ket.

Reklam: Az eléggé botranyszerd reklamokat a
.The Stun” cim{ szennylapba rakhatjuk be.
(Hmm..., mintha emlékeztetne egy hasonlé nevi
Gjsagra.) A reklam ingyenes, viszont nem mindig
hatdsos és néha veszélyes is lehet. Csak akkor ér
valamit, ha az egyik sztarunk a fécimen van. He-
lyette 4ltaldban egy félpucér holgy lathato. Mas-
kor pedig a reklam ,tul jol sikerl”, és az ujsa-
gokbél tudhatjuk meg egyik sztarunk megrazo
halélat. (Altalaban szex-orgidkba pusztulnak be-
le.) Ez akkor szokott megtérténni, ha mar tal
nagy a hirverés az egylttes kordl.

FOTO: C—-64

Ajandékok: Néha adhatunk némi csekélységet
(a képregénytél az aut6ig) a sztaroknak, hogy
boldogabbak legyenek. Ettél csokken (ne) az esé-
lye hogy reklam kzben elpatkolnak vagy, hogy
valami marhasagot kérnek télink a koncertek
kézben, és jobban is jatsza(na)nak, de altalaban
nem tul hatasos.

A jaték kozben gyakran kapunk telefonhivaso-
kat. Ezek a kovetkezdk lehetnek:

- Egy véllalat reklamoztatni akarja magat ve-
link, és ezért némi pénzt is hajlando fizetni. Ezt
csak akkor fogadjuk el, ha a cs6d szélén allunk,
mert ha a vaéllalat valamelyik terméke meghiba-
sodik, ez botrannya fajul, és ez a mi hirnevink-
nek is art.



— Egy hanglemezvallalat forgalmazni akarja
pératlan mivészi értékl zenénket, és ezért pénzt
és részesedést is ad. Harom hivast szoktunk kap-
ni, a 15%-os részesedést fogadjuk el. Ha elfogad-
tuk, a hivatalunkban megjelenik egy ,reeord”
menupont. Ezt a pontot kivalasztva készithetiink
felvételt slagereinkrél. ElGszor is ki kell valasztani
a studié méretét. Aztan sorra mennek a felvéte-
lek, amiknek cimeket is kell adnunk (vagy Clide
cimeit is elfogadhatjuk.) Ha készen vagyunk a
«record” szét a ,release” véltja fel. A ,release”-
zel lehet a studiéban felvett borzalmakat forga-
lomba hozni. Vélaszthatunk egyetlenegy zene
vagy egy egész album forgalomba hozatalardl.
Ha az albumot vélasztjuk, akkor cimet kell adni
neki, ha csak egy zeneszamot, akkor videora is
vihetjik. A videdfelvételhez ki kell vélasztani a
rendezét (az arak itt persze attél fliggnek, hogy
mennyire egy Fellini a pofa), a helyszint, és azt,
hogy mi lesz a clip témaja.

Ha mar forgalomba hoztuk a zeneszamokat, el-
kezd6dhet a szenvedés a jaték céljanak elérésé-
ért: felkeriilni az album és a lemez top-lista tete-
jére. Kozben persze még torténik egy-két marha-
sag. Példaul: masoljak a lemezeinket. llyenkor a
legcélszer(ibb beperelni a ,piszkot” (sue the

scum”, vagy odakildeni egy-két gorillat (send
the boys around).

A jatékidé egy év, ha ezalatt nem siker(l elérni
a jaték céljat az egész kezdddik el6irdl.

A Rockstar manager kitiiné humoraval tallép
az ilyen tipust programok egyhanglisagéan. A hi-
ba azonban sajnos a jaték jatszhatosagaban van.
Az egyik idegesité dolog példaul az, hogy a jaté-
kot nem lehet kimenteni (legalabbis 64-en). Ez
pedig azért elég alapvetdé dolog egy manager-
programnél. Az sem egészen érthetd, miért kell
a jatéknak egy évig tartania, miért nem addig
tart, amig fel nem keriil az egyiittes a top-lista
teteiére??gy ugyanis a jaték elég nehéznek tdnik.
(Ez persze f6leg a 64-es verzidra vonatkozik.) Se-
baj ,Code masters”, majd legkozelebb...

Herpai Gergely
AMIGA c-64
GRAFIKA 70 62
ZENE 90 BO
JATSZHATOSAG 83 78
Osszesen: 85 77

Kalandprogramok rajongéinak

LEGEND OF

Hosszas varakozés utan végre a piacon a RELINE
szoftverhaz ujdonsaga. Az AMIGA verzio fut 512
K-n is, de kiilon szolgéltatasokat tartalmaz az 1
MB-os gépek tulajdonosainak.

A tipikus fantazy jaték elézménye:

Egy, a hétkdznapok vilagatol tavolesé orszagban
éltek egymas mellett békességben az emberek
és a tliindék (Elfek). Ez a j6 viszony egyszerre
visszéjara fordult, harcok és veszekedések zaja
torte meg a csendet. Valaminek torténnie kellett,
hogy az egyébként békés tiindék kiszamithatat-
lan és rosszindulati lakétarsakka valjanak!
THYN gréfsag minden lakéja szaméara veszedel-
messé valt a kornyék. Nemcsak a tiindék valtoz-
tak meg, az allatok is falkdba verédtek, nem kis
veszteséget okozva a tindék és az emberek
népének. THYN gréfsag régense elhatarozta,
csapatokat toboroz rettenthetetlen kalandorok-

FAERGHAIL

kal, akik atverekedik magukat a szomszédos
~CYLDANE" véarosba, és eljuttatnak egy (izenetet
a grofnak. Az értesitésben az all, hogy Thyn se-
gitségre szorul sdrgésen, masként uralma ala
hajtja a gonosz. Természetesen, megfejtésre var
a tindék és az éllatok viselkedésének véaltozasat
okozé rejtély is.

A jaték THYN varosaban indul. A vendéglében
taldl az ember killnféle karaktereket a kiildetés
teljesitéséhez. Valaszthatunk: né illetve férfi
legyen a karakter, ember fajhoz tartozé, vagy fél-
tinde, tiinde félszerzet, torpe vagy félork. Fog/al-
kozasuk is lehet tizenkét féle: harcos, barbar, tol-
vaj, kovéacs, erdévandor, pap, druida, varazslo,
illdzionista, lovag, felcser, szerzetes.

Az egyes foglalkozdsok kézt a kurzor billen-
tylkkel vélogathatunk, utdna az S lenyomaéséval
megnézhetjiik a kivalasztott karaktert, az N lapo-
zasra szolgél a leirdsban; az A-val fogadjuk el a
karaktert és nevet adunk neki, a V pedig azt jelen-
ti, hogy masikat keresiink. Az F billentyd minden-

kor a tovabblépést jelenti.
S anp. [225



A fogaddkban a kovetkezé opcidkat
valaszthatjuk:

T - Zsebtolvajlas (nem szép, de néha hasznos):
A — Pihenés
N- csak éji széllas,
A — élelmiszerkészletek felfrissitése is;
S — Uj karakter keresése;
L — Egy karakter torlése;
R — Egy karakter felvétele a csapatba;
E — Egy csapattag leszerelése;
D — Kimentett allas betoltése.

A karakterek kozott ijdonsag a kovacs, aki ké-
pes a harcok sordn megseériilt fegyverzet és fel-
szerelés kijavitasara. Ezt a varos keresked6jénél
is megrendelhetjiik, de ehhez a véarosba kell
menni. A tobbi kalandjatékhoz hasonléan karak-
tereink itt is tapasztalati pontokat gydijtenek, eré-
sbdnek, edz6dnek a harcok soran. A kiilénbség
az, hogy itt nem egyforman kapjak a pontokat
egy-egy akcié soran, hanem egyéni teljesitmé-
nyilk szerint. A fogadékban barmikor lehet6sé-
gunk van a karakterek cseréjére, 6sszeallithatunk
specialis feladatok megoldasara alkalmas csapa-
tokat, de o6t-hat karakter fejl6dését mindig bizto-
sitsuk, mert rajuk egyiitt lehet sziikségiink a ké-
s6bbiekben.

A vérosban az alabbi lehetésgeink vannak:

H - Fegyver- és felszerelés-kereskedd
K — véasarlas, V- eladéas, R — javitas,
G- az aranyak Osszevonasa;
B - Bank
E — befizetés, szamlanyitas, A — kivét/meg-
szlintetés, K — megtekintés, G — arany

Osszevonasa;
W - a Vendégfo Eadé
Z — Zunftrat -

T — szintreemelkedés némi arany ellené-
ben a tapasztalati pontszam filiggvényé-
ben.
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Z — varazslat tanulésa;
N — Gj nyelv tanulasa (a térsalgashoz sziiksé-
ges, mivel nem mindenki beszéli a kdznyelvet,
és igy fontos informaéciéktol, kereskedelemtél
eleshetink);
T — Templom
( — a karakterek gyégyitasa W — halott fel-
tamasztasa).

A csapat oOsszeallaitdsa utan elsé Gtunk a ke-
resked6hoz vezessen, ahol anyagi lehetdsége-
inknek megfelel6en jobb mindségl felszerelést
vasaroljunk ossze.

A hozzavetdlegesen pontos lista;

Keule — bunké,

Kriegssense — harci kasza,

Enterbeil — csaklya,

Dreschfkegek — cséphadaré,
Streitkolben — buzogany,

Dreizack — haroméagu szigony,
Kampfstab — harcibot,

Streithammer — fokos,

Morgenstern — csatacsillag,

Streit axt — csatabard;

Kampflegel — lancos buzogény,
Degen — parbaitér,

Kurzschwert — rovid kard,

Breit schwert — széles kard,
Schwertbeil - pallés,

Bastardschwert — egyeneskard,
Zweihandler — kétkezes kard,
Schleuder - parittya,

Schleuder Kugeln — parittya |ovedékek,
Reiter bogen — kdnny ij (lovassagi),
R. bogen Pfeile — konny ij nyilvessz6,
Langbogen — nagy ij,

L. bogen Pfeile — nagy ij nyilvesszé,
Armbrust — szamszerij,

Bolzen — nyilvessz6,

Robe — képeny,

Lederpanzer — bérpancél,
Beschl.leder — bérveret,
Schuppenpanzer — pikkelypéancél,
Kettenhemd — lancing,

Kettenpanzer — sodornypancél,
Plattenpanzer — lemezpancél,
Ritterristung — lovagi felszerelés,
Kleiner schild - kis pajzs,

GroRer Schild — nagy pajzs,
Zunderkasten — taplé doboz,

Fackel — féklya,

Olfasche — olajosiiveg,

Laterne — lampa,

Heiliges Symbol — gyégyité szimbdélum,
Spurbuch — varazskonyv,

Diebes werkzeug — tolvajszerszamok,
Ambos - ll6,

Schmiedhammer — kovacskalapacs,
Amulett



(Csak zaréjelben: j6 ha az ijhoz vesziink nyil-
vessz6t is, a taplo jo a faklyahoz és a lampéahoz
kell olaj is. Amit a karakter nem tud hasznélni, a
listan +-el van jelGlve.

Minden targynak sulya van, j6 lesz odafi-
gyelni!)

A jatékban egy nagy jatéktéren 8 négyszintes
katakomba (Dungeon), egyenként kb. 1200 hely-
szinnel, 80 intelligens ellenfél egyedi grafikaval
és végll 2 nagy varos talalhaté.

Ami a legnagyobb erénye a programnak, az az
atmoszféréja. 1 MB-os gépeken az erdd zajai,
madarfltty, ticsokciripelés, a lépések zaja az
avarban, a katakombak sajatos z6rejei szinte to-
kéletessé teszik a hatéast.

A szabadban érzékelhet6 a napszakok valtoza-
sa, a zeniten végigvonul6 napkorong, a hold és
a csillagok, az éjszaka sotétje; melyet eliizni a
»Licht” varéazslat, a faklya vagy a lampa fénye
segit.

Csakigy, mint a Katakombékban. A helyval-
toztatas a kurzorbillentydk ill. az egér segitségé-
vel lehetséges, az egér hasznalata a bal gomb
lenyomaésaval.

A jobb oldali gomb lenyomasa esetén a képer-
nyd jobb als6 részén képes meniirendszer jelenik
meg. Itt a kurzor — alabard révitel és a bal gomb
lenyomasaval vélaszthatunk. Az opciok sorban:

1. Valamely targy hasznalata. 2. Varéazslat.
3. Kovacsolas. 4. Pihenés: itt valaszthatunk idé-
tartamot és egy 6rt, aki a pihendkre és a tiizre
vigyéaz. 5. Elkiildés — a csapat egy &ltalunk valasz-
tott tagja v. tagjai elbucstznak, de a legkbzelebbi
fogadéban ujra megtalalhatok. Akkor van értel-
me, ha meg akarunk 6vni valakit a halaltél vagy
erds karaktert akarunk felvenni a vidéken kébor-
|6k kozil. 6. Kéder — csalatek: az 6svényen ara-
nyat vagy élelmet helyeziink el, igy elkeriilheté
az allandé zaklatas egy kis idére (ha kell nekik a
csalétek!).

A 7. opcié egyenlbe fedett, a torpék banya-
jabél szarmazé Kristalygombét lehet majd itt
hasznalni. 8. Ajtényitas: zart ajtok esetén a tol-
vaj ,dolgozik”. 9. Jaték opcidk. F6 jelentésé-
ge az

S— jaték allas kimentés
L — jaték allas visszatoltés opcidknak van,

A jaték kimentéséhez formattaljunk egy le-
mezt: LEGEND. SAVE cimmel.

A karakterek itt is csereberélhetik egymaskézt
targyaikat, a karakter szamanak megfelel6 billen-
tyl lenyomasaval vagy az egérrel valé réaklicke-
léssel kivalasztjuk az aktualis karaktert, az N-nel
ellapozunk a targyak felsorolasahoz, (ahol a kur-

zor fel-le billentydivel scrollozhatunk) az atadni
kivant targy szdmat lenyomva kérdést kapunk,
melyik karakternek kivanjuk &tadni?

Ezt kivalasztva a targy Gj tulajdonosahoz keriil.
Ez halott tagoknal is lehetséges.

Az ellenfelekkel valé taladlkozaskor tobb lehetd-
ség kozull valaszthatunk:

A — megtamadjuk Gket,

G - (dvozoljiik ket,

R — beszélgetést kezdeményeziink,
ennek is lehet tobbféle eredménye, kereskedhe-
tink, toborozhatunk Uj tagokat a csapatba (ha
van hely), vagy informaciét szerezhetiink. S —
gyorsan elhizzuk a csikot.

Amennyiben csatara kerllne sor, ismét tobb
lehetéséglink van: a karakterek szamat vélasztva
(1-6)

V — Védekezhetiink,

A — Tamadhatunk,

O - Lopakodva tamadhatunk (orvtamadas,
csak néhany karakter tudja),

Z — varazsolhatunk.

Kivalaszthatjuk, hogy harcosunk milyen harc-
allast foglaljon el:

1. Gyilkos roham; 2. Tamadas; 3. Védekez6
allas; 4. Visszavonulas.

Miutdn ezeket beadllitottuk, valaszthatunk,
hogy végig kisérjlk-e a csatat (A), vagy csak az
eredmény érdekel (V).

Az elsé idékben érdemes végignézni, mert igy
szerezhetlink tapasztalatokat az ellenfelekrél, sa-
jat fegyvereinkrél. A csata végeztével egy kiirast
kapunk a veszteségrél, tapasztalatpontjainkrol és
a nyert aranyrol, élelemrél, targyakrol.

A program rendelkezik a leiras szerint egy
automatikus térkép fukcidval, ahol megtekinthet-
jik a mar bejart helyeket. Ehhez sziikséges a
Kristalygomb, melyet a Torpék banyajaban talal-
hatunk meg, Thyn vérostél elég tavoli déinyugati
irdnyban.

nagyon roviden ennyit az elindulashoz, ha
még sziikséges lenne egyéb informacid, irjatok
az ujsagnak.

Németh Gabor
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m A kozelmultban egy hazankban eddig sokak sza-

madra ismeretlen jaték szamitégépes véltozata je-
lent meg. A jatékot leginkabb a gombfocihoz ha-
sonlithatnénk. A teritével boritott asztalon gom-
bolyd talpakon &llo focistakkal kell a labdat ellen-
feliink haléjaba péckdlniink. A jatéknak egyes or-
szdgokban nagy hagyoményai vannak, hiszen a
sportdg mesterei vildagbajnoksagokon mérik
ossze tudédsukat.

A jaték szabalyai a nagypalyas focira hasonli-
tanak. A jatéktér egy sima futballpalya. Kiegészit-
ve két, a térfeleket félbevago vonallal. Golokat
csak ezeken a vonalakon belilrél lehet 16ni,
messzebbrél nem. A kapust egy rovid raddal a
kapu mogil mozgathatjuk, mig a jatékosokat
csak korommel pockoélhetjik odébb. Tamada-
sunkat mindaddig folytathatjuk, amig minden I6-
vésnél eltalaljuk a jatékszert, és az nem érinti az
ellenfél jatékosat. Ellenkezd esetben elveszitjik
a labdéat. Ugyanaz a jatékos egymasutan harom-
szor rughat labdéaba, a kozépkezdést végzé em-
berke pedig csak egyszer. Minden pockolésiink
utan ellenfelink egy jatékosat odébbtolhatja
(Deffensive Flick), de a labdahoz nem érhet hoz-
za. Bedobasok és kirigasok el6tt egy-egy jatéko-
sunkat Gj helyre tehetjik (Positional Flick). A be-
dobéasokat labbal kell elvégezniink, és a rago jateé-
kos nem csiszhat be a palyara. Hibas bedobas
utan az ellenfél kapja a dobast. Ha jaték kézben
az egyik jatékos ellenfele lababa rig, és el6tte
nem érintette a landat, szabadrigéas vagy blinte-
t6 k?vetkezik (ha az eset a tizenhatoson bell tor-
tént).

A program kezdetén valasszunk, hogy meccset
vagy bajnoksagot akarunk jatszani. A bajnoksag-
ban 8 csapat vehet részt, és akar mind a nyolcat
magunk iranyithatjuk. Itt betdlthetiink és folytat-
hatunk egy régebbi jatékot. Ha Gjat kezdink,
meg kell adnunk a gép altal vezérelt csapatok
nehézségi fokozatat (Skill), az egyiittesek nevét
(Name), és az Amiga verzidban a mezek (Shirts)
és nadragok (Shorts) szinét.

C 64-en a kurzormozgaté gombokkal és a jobb
Shift-tel mozoghatunk a meniikben, a megfelel6
pontot pedig a Return-el valasszuk ki. A csapatok
beirdsdnal a sz6koz billentylvel valthatunk em-
ber- és gépjatékos kozott.
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Amigan konnyebb a doigunk, hiszen minden
feladatunkat egérrel oldhatjuk meg. A bajnok-
sagban részt vevé jatékosok szamat egy ide-oda
gurulo labdaval hatarozhatjuk meg, ha sikeril jo-
kor megallitanunk.

A mérkdzések kozti sziinetben megnézhetjik a
kovetkez6 meccsek sorsolasat (Fixtures), a baj-
noksdg allasat (League), elmenthetjiik a pillanat-
nyi allast (Save), és elkezdhetjik a kdvetkezd
meccset (Next Game). A gy6zelemért harom, a
dontetlenért 1 pont jar.

kezdés el6tt a fel- és lefele mutaté nyilakkal
allitsuk be a mérkézés hosszat (Match Length),
majd a csapatok felallasat. Ezutan pénzfeldobas-
sal dél el, melyik csapat kezd.

A két verzio kozti lényeges kiilonbség a mérks-
zések iranyitdsaban van. C 64-en a palyét feltlrél
latjuk és csak fel-le tudjuk mozgatni a képernyén.
A masik gépen tetszéleges iranybdl és magas-
sagbél megnézhetjik jatékosaink helyzetét. Az
Amiga képerny6 alsé sordban lévé ikonok jelen-
tése a kovetkezé (jobbrél balra):

A pélya alaprajzat valasztva a szabalykonyvbe
pillanthatunk bele. Itt mindig az utols6 esemé-
nyekre vonatkozd elGirdsokat tanulméanyozhat-
juk. Mellette a két nyillal a néz6pont magassagat
modosithatjuk, a kovetkez6 két gombbal pedig
nagyithatjuk, illetve kicsinyithetjiik a képet. A
mellettiik levé négy ikonnal a palya koril mozog-
hatunk, és a l6vés irdnyét tudjuk velik beallitani.

Tehat el6szor valasszuk ki a |6vé jatékost,
majd forgassuk a palyat a |6vés iranyaba. Ezutan
menjlink az alsé sorban a labda ikonra. Itt el6-
sz0r a jatékos forgasat (Spin), utana pedig a 16-
vés erejét (Power, illetve Strength) adhatjuk
meg. Ehhez a jatékos talpa mellett mozgé ujjat
kell j6 helyen megallitanunk. A forgé jatékos
nem egyenesen cslszik a palyan, hanem a for-
gas iranyatol figgben valamerre elkanyarodik.

C 64-en a felsé sorban egy kéz jelzi, melyik
jatékos kovetkezik. Nyomjuk le a tlizgombot,
majd a kis kereszttel véalasszuk ki a 16vé jatékost.
Az Gjabb tdz utan a l6vés irdnyat valtoztathatjuk
meg, ha a kis célkeresztet a megfelelé helyre tesz-
sziik. S végl itt is johet a Iovés ereje és a forgas.
A tlizgombot lenyomva tartva egy-egy emelkedd
csik jelzi ezeket. Ha a lovéshez masik jatékost
akarunk valasztani, hizzuk lefelé a joyt.

Minden pockolés elvégzéséhez 30 masodper-
clink van. Ezt az Amiga képernyén a jobb felsé
sarokban latjuk. Ha a szintid6t tallépjik, ellenfe-
link kozvetett szabadrigashoz jut.

C 64-en a jatékot billentydzetrél is iranyithat-
juk. llyenkor az elsé6 jatékos gombijai a ,Q" — fel,
JA" —le, ,X" —jobbra, ,Z2" — balra és ,C" - tdz.
A masodik jatékosnal ugyanezek a gombok ,*”,
ww<", ,>" és ,/". A Run-Stop gombbal meg-
szakithatjuk a mérkézést.

A program Amiga valtozata gyonyori grafika-
javal méltan nagy sikerre szamithat. A palya for-
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gatdsa, a nézGpont véltoztatasa fantasztikus. A
program kezelése nagyon egyszerd. C 64-en az
alkotdk figyelembe vették a gép képességeit, és
a szép megoldasok helyett inkabb a gyorsabb
jaték mellett dontbdttek. igy ebben a verziban is
megismerkedhetliink és megbaratkozhatunk ez-

zel a remek jatékkal. Temesviri Tibor
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JO maszkalos jaték

Rick Dangerous 2

A fantasztikus sikerd Rick sem keriilhette el a si-
keres programok sorsédt: neve mellé odabig -
gyesztettek egy kettest és ujabb eréprobékat
agyaltak ki szamara. Az eredmény: az elsé vélto-
zatnal — amely a maga nemében is figyelemre
mélté volt — sokkal szebben elkészitett, /ényege-
sen nehezebb és véltozatosabb program keriilt
ki a programozok kezeibél. Sét, azt is megkoc-
kaztathatjuk, hogy a maszkalos jatékok kozott is
egyedilallo: az uj tronérékos.

Faradhatatlan hésiinkkel a féldet (egész ponto-
san Londont) megtamadé ,Fat Man"-ektél kell
megvédeniink. Az elsé szinten a Hyde Parkban
parkol6é ,Fat Jet”-et kell faradsdgos munkaval
bevenniink. Ehhez azonban jé tudni az iranyitas
madjat: ,taGz + fel”-lel villamokat szérunk, ,tiz +
jobbra-balra” segitségével (ithetiink, ,tGz + le”
hatasara egy id6zitett bombét helyeziink ma-
gunk ala, ami elél j6 id6ben odébballni. , Tz +
atlésan le"” segitségével a bombét a foldon els-
recsusztathatjuk, végiil pedig ,le + jobbra-balra”
hataséra ide-oda kiszhatunk a talajon. A falakba
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epitett kis kapcsolékba boxolva lifteket mozgat-
hatunk, rakétalovegeket allithatunk le vagy indit-
hatunk be, stb. Minden kapcsolénak fontos sze-
repe van, tehat atkacsolasuk nélkil az adott aka-
dalyon gyakorlatilag lehetetlen atjutni. A tovabbi
palyadkon a kapcsolok részben vagy teljesen lat-
hatatlanok, ezért ha megoldhatatlannak tind
akadalyhoz érlnk, akkor Utogessiik meg a kor-
nyezd oldalfalakat a rejtett kapcsolé megtalala-
sdig.

Most pedig egy teljes leirasnak kellene kévet-
keznie, ha az Ujsag cime mondjuk ,Hogy ragjuk
at magunkat a Rick Dangerous 2 valamennyi
szintjéen” lenne. De mivel az oldalszdamunk is vé-
ges ezert nem vallalkozhatunk ilyen feladatra. Vi-
gasztalasképpen elmondjuk, hogy a jaték 5 szint-
bél all, melyek a kbvetkezdk:

1. London, Hyde Park

2. Jegbirodalom (Freezia)

3. Novény-land (Vegetablia)

4. Atombanyéak (Atomic Mines)

5. Fat Men Féhadiszallas (HQ)

Kozilik barmelyiket valaszthatjuk a jaték kez-
detekor, csak az 6todiket, a ,,Fat Men Féhadiszal-
last” nem, mivel ehhez el6z6leg a masik négyen
at kell kiizdeniink magunkat. Minden szinten bo-
nyolult, szinte mar embertprébalé akadalyokat
kell lektizdeniink, melyek az utolsé szinthez koze-
ledve egyre jobbana tinnek megoldhatatlannak.
Minden egyes feladatot csak egyféle, preciz
modszerrel lehet teljesiteni, amelyre hosszas
gyakorlassal (avagy mindharom életiink felhasz-
naldsaval) lehet rendszerint rajonni. A jatékkal
valdszindleg elég sokat kell majd olvasdinknak
is bibelédnilik, hiszen a tesztelének is egy almat-
lan éjszakajaba, egy Quickjoy Ill Superchargerjé-
be, két levél Andaxinjaba és 6tmaroknyi hajaba
kerdlt. Mindezek ellenére is bizton A&llithatjuk,
hogy megérte, hiszen tényleg gyéngyszem ez a
jaték.
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A kis varazslotanonc

IMMORTAL

Kilénds dolog, hogy egy ezeréves kiizdelemben
olyan jelentéktelen figurék is kibillenthetik a mér-
leg nyelvét, mint a kis varazslétanonc.

Az Electronic Arts kellemes meglepetéssel 6r-
vendezteti meg a fantasy és az advanture rajon-
gokat egyarant: jatékuk ugyanis mindent tartal-
maz ami csak egy ilyen programot kellemes id6-
toltéssé tehet akar napokra is.

A sztori roviden: Mordamir az 6reg méagus békésen
oktatja tanitvanyat — ez természetesen a kés6bbi f6-
hés, vagyis a jatékos —, amikor egy reggelen nyomta-
lanul eltdnik. Mint j6 tanitvanyhoz illik nyoméba ere-
dink a rejtélyes elt(inésnek, s a szalak egy rendkiviil
veszélyesnek tartott barlang-labirintusrendszerhez ve-
zetnek. Itt belépve azonnal Mordamir jelenik meg el6t-
tink s megkér, hogy szabaditsuk ki 6t. Am ahogy egy-
re kilatastalanabb a visszaut, annal nyilvanvalébba va-
lik: Mordamir valamilyen rejtélyes okbél csalt be min-
ket a labirintusba, s ez egyéltalan nem biztos, hogy a
felebarati szeretete.

Ennyit a torténetrdl, a tébbire ugyis szép fokozato-
san fény derll a jatszas sordn. A jaték irdnyitasa
egyértelm(, némi prébalgatassal mindenki maga is
rajohet. Amit viszont tudnunk kell a CTRL-S a zenét
kapcsolgatja, a CTRL-R-rel tjraindithatjuk a jatékot ar-
rol a szintrél amin vagyunk, a SPACE-szel a targy me-
nibe léphetink be. Itt a joystick mozgatéasaval tudjuk
a kurzort révinni a megfelel6 targyra, s a tGzgomb
megnyomasdaval hasznalhatjuk azt. Amikor egy targy-
nak valamilyen helyszinen nincs szerepe, kiilénbézd
ertelmetlen dolgokat is csindlhatunk vele; pl. a pokok
megolésére hasznalhato alkoholt meg is lehet inni. Er-
demes megfontoltan hasznélni a dolgokat; szdmos
szituacioban ugyanis nem tudunk tovébbjutni, ha va-
lami olyan targyat mar felhasznaltunk el6zéleg amire
most lenne igazabdl sziikség. Ha egy targynak mas
hasznalata nincs akkor azt letessziik a féldre ha hasz-
néljuk. A jatékban természetesen szamos varazslatot
is talalhatunk; ezeknek két fajtaja létezik. Az elsé —
amibe altalaban a kilénféle védelmi varazslatok pl.
tizvedelem tartoznak —, akkor vélik hatasossa, amikor
kivalasztjuk hasznalatra és megnyomjuk a tizgombot.
A masik fajtanal — ezekbdl altalaban tébbet taldlunk
egyszerre — csak el6készitjik a varazslat hasznalatat s
ez akkor torténik meg, ha megnyomjuk a tlizgombot
valamelyik helyszinen. Miutan veszélyes helyen jét-
szodik térténetlink kilénbdzé szérnyetegekkel is talél-
kozni fogunk utunk soran; ezekkel altaldaban meg kell
kizdenink. A harcban médosul a joystick szerepe a
tisztan jobbra-balra mozgéassal hajolhatunk el egy-egy
kardcsapas el6l, mig az atlés irany( vagy csak felfelé
mozgassal tamadunk. Harc kézben sem targyat hasz-
nalni, sem a helylinkrél elmozdulni nem tudunk egész
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addig amig el nem‘dél a csata kimenetele. A jaték
akkor ér véget, ha a képernyé felsé savjaban lathaté
energiank lemegy nullara, vagy valami nagyon nagy
szerencsétlenség ér benniinket pl. egy langsugarba lé-
pink. A labirintus nyolc szintbdl all térképre viszont
igazan csak az els6 harom szinten van szikségink,
ezért ezeket le is kozoljik. A tébbi szinten inkabb bizo-
nyos lgyességet vagy gyors reflexeket igényl6 csele-
kedeteken van a f6 hangsuly. Amikor siker(l egy szin-
ten teljesiteniink akkor egy kédot kapunk, ezt felhasz-
nélva tudjuk a jatékot azon a szinten folytatni ameddig
eljutottunk. Minden egyes szint megoldasanal kozol-
jik azt a kodot, amit akkor kapunk ha az 6sszes felada-
tot helyesen teljesitve s maximalis energidval jutot-
tunk el odaig. Leirasunkban helyenként nagyvonald
ennek oka, hogy az adott részt vagy jobb kitapasztalni
a jatekosnak, vagy teliesen egyértelmd a dolog pl. el6-
szor oda kell jutnunk az emlitett helyszinhez. S most
lassuk, hogyan feddhetjik fel a Hallhatatlan titkait...

Elsé szint: nincs kéd, New Game opcié!

1. Az oreg varazsl6 Mordamir alakja lép elé a gyer-
tyabdl, és beszélni kezd:

»Dunric meg kell mentened engem. A katakombak-
ban vagyok mélyen alattad tartanak fogva. Tudom,
hogy szamithatok rad”. Ez mar érthetévé teszi dreg
mestered rejtélyes eltinését, de kilonds dolog azért
zavar az Uzenetben. A neved nem Dunric.

2. Menjunk a halotthoz, vegylk el a targyait, majd
az itt talalt harom tdzlabda (Fireball) varazslatbél ket-
tét elhasznélva oljik meg a két goblint. Odamenve a
sebesiilt emberhez egy kulcsot fogunk kapni. Nyissuk
ki a ladat, és vegyink ki beléle mindent.

3. L6juk le a goblint, és gydjtsik be a kérnyéken
talalhato javakat.

4-5. Menjiink a fehérrel jelzett Gtvonalon, a bal olda-
li fal mellett.

6. Szedjlik fel a targyakat, majd menjiink ki a terem-
bél.

7. Alljunk a falon keresztiil j6v6 fényhez és tartsuk
oda az amulettet; ezzel megnyilt az Ut a kdvetkezd
szintre.

Maésodik szint: CDODFF10006f70

1. Kutassuk at a csontokat és vegyiik el a kardot,
majd a gyémantot a foldrél.

2. Hasznéljuk a kaprazat igézé (will'o wisp charm)
varazslatot, azonnal amint beléptink. Jarjunk a keres-
kedé nyakara, amig oda nem adja hatvan aranyért az
olajat. Az egyik ajté kdzelében vegyiik fel a kovet.

3. Hasznaljuk ujbél az igézd varazst, és ligyesked-
junk addig mig a fénylények meg nem tamadjak az
oroket. Vegyiik fel a port az egyik halott 6rtél.

4. Haladjunk nagyon ovatosan, egészen addig mig
le nem tudjuk tenni a sporakat, majd ha ezzel végez-
tink azonnal rohanjunk ki innen. Varjunk kb. tiz ma-
sodpercet és menjink vissza. A haldoklé goblin kirédly-
nak adjunk vizet amikor kéri.

5. Vagjuk le a trollt.

6. Hasznéljuk a port, majd menjink a sarokban 16
lényhez. Hasznéljuk az olajat.

7. Tegyiik a foldre a kovet, majd véarjuk meg mig
korbefollya a nyalka és gyémantta valtozik. Ekkor
szedjuk fel azt.

8. Tegyiik le a gyémantokat a képen lathaté helyek-
re.
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Harmadik szint: FA7EF21000E10

1. Masszunk le az ,a” jeld létran, és ramoljuk ki a
sarokban lévé ladat. Léjjuk le a trollt az egyik talalt
tizlabda varazslattal, majd vegytik fel a kését.

2. Lé&jiik le a bal oldalon harcolé goblint. Ekkor kide-
riil, hogy alcazott troll kém volt.

3. Hasznéljuk az &lcazé gydrit (protean ring), a fal
mellett dvatosan mozogva menjink a ladaig, majd ra-
moljuk el amit taldlunk. Menjiink vissza a létrahoz és
vegyik le a gydrut.

4. A fehérrel jelzett Gtvonalon mozogva szedjik fel
a gyémantot, majd masszunk le a masik létran.

5. Dobjuk el a tért.

6. A trollokat kicselezve vegylk fel a varazsitalt,
igyuk meg, majd vagjuk le a harcosokat.

7. Oljiikk meg a trollt. Amikor a sarokban lobogé lang
lilava valtozik, villamgyorsan alljunk a kozepére és
hasznaljuk a gyémantot.

Negyedik szint: BSFFF31001EBO

A csetepaté utan menjink oda a harcoshoz, aki egy
replilé szényeget ad nekiink. Menjink &t a kovetkez6
terembe, majd kapcsoljuk be a sz6nyeget. Szlalomoz-
zunk a terem masik végébe ahol némi mozgolédas
utan egy gyGrdat fogunk talalni. Repiljink vissza az
ajtéig, kapcsoljuk ki a szényeget, majd menjink ki.
Masszunk le a létran, 6ljiik meg a trollokat, majd egy
Gjabb maszéas utén a sarokban varakozé leanyzonak
adjuk oda a gy(drdjét. A kijaratnal a lényeg, hogy a
nalunk lévé harom gyirdit megfelelé sorrendben te-
gylik a haromsz6g koré, az 6ramutaté jarasaval meg-
egyez6 irdnyba. Rendkiviili tirelmet igénylé tevékeny-
ség nekink csak véletlenil sikerdlt...

Otodik szint: 79FFF43000CB0O

Szedjiik fel a tojést, két szobaval arrébb a varazsitalt,
maijd hasznéljuk azt a falon levé lyuk kdzelében, ahol
a goblinok tanacskoznak. Egy kis mozgolédas utan at-
jutunk a kévetkezé terembe. Prébaljunk meg életben
maradni, mig meg nem névink, ekkor menjlnk a la-
déahoz és ramoljuk ki azt. Igyuk meg azonnal a varazsi-
talt, amit talaltunk kilénben elkezd magatdl csokkenni
az energiank. Oljiik meg a trollokat, majd a masik szo-
béaban 16iiik le a repiilé gyikokat. Az egyiknél egy kulcs
van; ezzel ki tudunk menni az (j helyszinre. Kapcsoljuk
be a szenzort, és prébaljunk meg kijutni a terembdl fél
perc alatt, gy hogy ha a szenzor hangja magasabba
valik azonnal valtoztassunk mozgasunk irényan.
Egyébként a létran felesleges lenne lemenni; semmit
se fogunk talalni. Az Gj teremben probaljunk meg a
nyalkét kicselezve eljutni az alsé sarokban allé6 magi-
kus jelig, és alljunk ré egy olyan pontjara, hogy kinyil-
jon egy rejtek ajté a padlon. Itt tegyiik le a csalit (bait),
és varjuk meg, mig a gyiklény ra nem repil. Most mar
nem fog becsukédni az ajto.

Hatodik szint: 563FF53010A41

Ez szinte a legnehezebb része a jatéknak: pokoktol
hemzsegd folyosékon kell atjutnunk. Tal sok tanacs-
csal nem szolgalhatunk; mindenkinek ra kell magat
biznia a j6 megfigyel6kélpességére és villamgyors ref-
lexeire. Amikor tdljutottunk az 6ridspokon — tgy a hat-
vanadik prébélkozas utan —, menijink le a |étran. Ve-
gyiik fel az alkoholt és 6ntsiik ra a ladéara. Vegylk ki a
lebegés (levitation) varazslatot, majd hasznéljuk azt
azonnal, ahogy leértiink a folyosé aljara. A tobbi mar

csak tgyességiinkon mulik...
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Hetedik szint: C250F63010AC1

A haldokl6é Dunricnek adjuk oda a gydrdjét. A csa-
tornan elészor evezziink felfelé mig a végére nem
eérunk, ekkor egy goblin kezdi el kinyitni a vizforrasukat.
Ebben a pillanatban forduljunk vissza és csaljuk a ko-
zelben 6lalkodo viziszornyet az ellenkezé iranyban ta-
lalhat6 orvénybe. Ez a szint a gyorsaség és a reflexek
ujabb prébaja.

Nyolcadik szint: E011F730178C1

A végsd Osszecsapas...

Fosszuk ki a ladat, majd az alattunk lévé teremnek
addig maszkaljunk a kbzepén, mig le nem esiink. Egy
hatalmas sarkany tdnik el6! Hasznaljuk hatszor az elt(-
nés (blink) varazslatot amikor a sarkany eré6t gydijt a
langfajashoz. Most véltsunk at a tdzvédelemre (fire
protection). A sarkany levegé utan kapkod; tartsuk a
fény felé amulettiinket. Kedves ismerds Mordamir
alakja materializalodik a szemkozti sziklan.

.— Ostobal Olvasd fel a szavakat! Mar ezer éve erre
véarok! Olvasd a szavakat! gy is j6; visszatérek az amu-
letbe. Vannak mas tanitvanyaim is akik el fognak jutni
idaig. Készulj a halalra!”

Hasznaljuk a kétest (body statue) varazslatot, egy
lélegzetvételnyi sziinettel azutan, hogy eltlnik a kép
tetején a magus kezébdl kiszokkend villam. Miutan ha-
rom ilyen tamadast visszavertiink, kapcsoljuk be a
hangvédelem (sonic protection) varazslatot, abban a
pillanatban, ahogy kezét ellenfeliink a magasba lendi-
ti. Még két villamot kell elrezisztalnunk, azutan egy
életre keltett csontvaz tamadasat, gy hogy csak akkor
valtozunk kévé, ha mar teljesen kozel ért ez a rémség.
Mordamir bosszusan kezd kioktatasunkba:

.— Nincs tobb védekezésed tanitvanyom. Milyen
kar, hogy oly sok id6t pazaroltam rad. Ugye nem gon-
dolod komolyan, hogy sajat magadtdél eljuthattal vol-
na idaig? Ugy nézek én ki, mint egy keresked&? Mit
gondolsz ki hagyta azokat a ladakat neked hatra? Tu-
dod egyaltalan hogy miért hivtalak létre? Ezer évvel
ezel6tt készitettem az amuletet, hogy megdljem a sar-
kanyokat, akik a fiatalsag kutjat 6rizték. De ezt az egy
megmenekiilt. Visszajott és elpusztitotta varosomat.
En voltam az egyediili tilél6. Most visszatértem, hogy
megszerezzem a kutat, mely ezerévnyi életet adott ne-
kem. Azért voltal, hogy megdld a sarkanyt.

Mint tudod, az er6 melyet az amulet hasznal a sar-
kany elpusztitasara megéli alkalmazéjat is. Igy magam
nem tamadhatom a séarkanyt. De egész addig mig na-
lam az amulet, 6 sem tdmadhat meg engem."”

Mordamir a sarkany felé forditja amuletjét. Nos, egy
kis meglepetés: a magneses kezek (magnetic hands)
hatalma a kezlinkbe roppenti a meglepett magus kezé-
bél az amuletjét. Ebben a pillanatbana fenevad akci6-
ba lenddl...

... § @ jaték befejezését mar nézze meg ki-ki maga.
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Bonyolult jaték

KULT

Az EXXOS francia szoftverhaz tobb mint egy éve
jelentette meg a KULT-ot, amely sajatos grafika-
javal, érdekes effektusaival, jo sztorijaval szép si-
kert aratott a kalandjaték kedvelék karében. Mi-
vel a jaték elsd pillantasra rém bonyolultnak lat-
szik, bizonydra sokan voltak, akik kell6 elmélyd-
lés nélkil a sarokba dobtak (FAST FORMAT). Itt
az ideje tehat, hogy valami leirdas vagy ismertetd
megjelenjen rola.

A nagy vilagégés utan sok-sok évvel az emberiség
harom részre oszlik, Protozorgokra, Tunerekre és nor-
malis emberekre. A Protozorgok gyikfejd mutansok, a
Tunerek parafenomén tulajdonsagokkal rendelkezé
emberek. A Protozorgok egy hegy belsejében éinek,
(itt zajlik a jaték) a Repulé Csészealjak Templomaban.
Itt varjak vezetdjik Zorg visszaérkezését és kozben vé-
res aldozatokat mutatnak be isteniiknek Deilosnak.
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Zorg azért repult el sok-sok évvel korabban a Foldrél,
hogy a csillagokbdl olyan segitséget hozzon, amivel
végre elpusztithatja a gylolt Offakat (igy hivjék a Pro-
tozorgok az embereket). Torténetiink kezdetén érkezik
haza Zorg. A jatékot Raven, a fiatal Tuner szerepében
jatszuk, aki azért érkezik a templomba, hogy kiszaba-
ditsa szerelmét Saifat, akit a Protozorgok elraboltak.
Mivel sem a Protozorgok sem az emberek nem szeretik
a Tunereket, ezért inkognitéban érkeziink a templom-
ba, mint ugynevezett Divo-aspiransok, papnovendé-
kek. Teljesiteniink kell 5 prébéat, hogy a templom felsé
szintjére juthassunk.

Ennyit az elézményekrél.

A jaték iranyitasa rendkivil kényelmes, teljesen az
egérre korlatozddik. Ha valamilyen targgyal, élélény-
nyel stb. akarunk foglalkozni, egyszerien ra kell klik-
kelni. Ekkor megjelenik Raven agya a lehetséges cselek-
veési modozatokkal, most mar csak a megfelel6t kell ki-
vélasztani és ezt Raven végrehaijtja. A jobboldali féme-
niib6l a PSY energidra vonatkozé az emlitésre mélto:

— SOLAR EYES - vilagitas,

— STICKY FINGERS - légyként maszkalhatunk

a falon,

- KNOW MIND - gondolatolvasas,

— BRAIN WAPP - agymosas,

—~ ZONE SCAN - észreveszi a szobaban szemmel

nem lathato dolgokat is,

— PSI SHIFT - telekinézis: segitségével tavolrdl
is mozgathatunk targyakat (pl. kilophatjuk a Proto-
zorg kezébdl a fegyvert),



— EXTREME VIOLENKE - harc pszicho energiaval,

— TUNE IN — tanacsot kérhetink a Tuner
Telepatikus Hal6zattél, amelynek 6sszekotdje
FOETUS, a képernyé bal felsé sarkaban lathaté.

Fontos, hogy a PSY-energia korlatozott, tehat ne pa-
zaroljuk!

De most mar kovetkezzen a megoldas. Kétfélekép-
pen is végig lehet jatszani a jatékot: a vizsgak teljesité-
sével vagy anélkil. Most az utébbit irom le, ez kissé
vadregényesebb. A probakrél és azok teljesitésérdl
majd a végeén irok zardjelben, ha valaki ezeket is telje-
siteni akarja.

Tehat elsé feladatunk, hogy kijussunk a Vizsgéak Te-
remgylrdjébél. Ehhez at kell menni azon a termen,
ahol a holttesteket a szolgak a vizbe dobaljak (PASSA-
GE). Most mar kijutottunk a kiilsé gydrdbe, keressiik

meg az atjarot az 6rt allé Protozorggal. Normal eset-
ben itt fel kellene mutatnunk Divo voltunkat és a pro-
bak teljesitését igazolo tojast, hogy az 6r atengedjen.
Most egy egyszer(i agymosas utan eliszkolunk mellet-
te. Egyenesen menijlnk az el6csarnokba, ahol négy 6r
négy ajtot Griz. A jobb felsé 6rnek csinéljunk agymo-
sast és menjlink ki az altala 6rzott ajton. (A masik ket-
tét is kiprobalhatja az olvasd, de ez heveny elhalélo-
zast fog hamarosan eredményezni.) Menjiink fel a lép-
csén, de ne menjiink be az ajton, mert ez ujfent a ha-
lallal egyenlé: A szobaban négy Protozorg esik ne-
kiink. Tehat vizsgaljuk meg a dombormdvet és nyom-
juk meg a szemeit. A dombormi atfordul és egy titkos
szobaban taldljuk magunkat. Csinaljunk fényt és tele-
kinézissel mozditsuk el a kart a falon. Most mar el tu-
dunk kuszni a savon és egy alagutba jutunk. Egyene-
sen elérehaladva két Tunerre akadunk, akik a Proto-
zorgok el6l menekiltek ide. Beszélgessunk velik és
ne hazudjunk. A beszélgetés végén vizsgaljuk at a ter-
met PSY energiaval. A férfi alatt egy sirboltot fedeziink
fel: vegyiik fel a fiolat a mamia mellél. Menjink to-
vabb (baloldali lyuk), igy a konyhaba jutunk. Menjink
ki az alsé ajtén és megérkeziink az ,lgazsag Kiszobé-
re”, itt a papné megdlése a feladatunk. A racson tdlra
csak ugy jutunk, ha megszerezziik a tojast és a balol-
dali pbkdombormii széjaba tesszilik; ezért majd vissza
kell menniink a vizsgak szinhelyére, de el6bb azonban
mas dolgunk van. Menjiink hétszer balra és maris az
aldozati teremben talaljuk magunkat, ahol Saura a f6-
papné mér javaban aldoz. Oljik meg a segédjét és
telekinézissel vegyik el Saura kését és alarcat... és le-
pddjink meg, mert Saura dlarca mogoétt sziviink sze-
relmét, Sai-fat ismerhetjik fel. Mivel hipnozis alatt
van, csindljunk neki egy agymosast és itassuk meg a
fiola tartalmaval. Most mar meg fog minket ismerni.
Vizsgaljuk at a termet és nyissuk ki az oltar ,aldozd
ajtajat”. Menjink vissza a barlangba és lépjliink be
azon az elagazason, amely a vizsgak termeibe vezet
majd (visszafelé jobbrél a masodik). Visszajutunk te-
hat a vizsgak szinterére, de feltiind, hogy most nincs
itt senki, Ggy latszik vége a munkaidének. Menjink a
mester szobéajaba, varjuk meg amig meghal a szé-
gyentdl, vegyiik fel a sipot, majd fajjuk meg. A tojassal
menjlnk vissza az ,lgazsag Kiszobéhez"”, ehhez egy
kis keriildutat vesziink igénybe. Menjink megint az at-
jaréhoz, de most menjlink fel a Iépcsén. Itt egy racsot
talalunk, nyissuk ki és bajjunk at a résen. Maris Delios
medencéjében lubickolhatunk, ahové egyébként gy
is konnyen eljutunk, ha megadjuk magunkat a Proto-
zorgoknak. Ne vérjuk meg, amig Delios felfal benniin-
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ket, hanem légyként masszunk fel a plafonon lathato
nyilashoz, ez az egyetlen modja, hogy Deliostél meg-
szabaduljunk. Masszunk tovabb felfelé és maris az al-
dozéteremben taladljuk magunkat djra. Most mar at tu-
dunk jutni a racson. Vegyiik fel a szobrocskat telekiné-
zissel. Menjink jobbra, majd balra és tegyiik a szobrot
a parja mellé a fali rekeszbe. A megnyil6 résbe tegyiik
be a majmot, igy be tudunk menni a csillagtérkép mo-
gé. Miel6tt bemennénk még igyuk meg a fiola tartal-
mat, hogy felkészilhessiink a végsd kizdelemre. A
szobaban szembe taléljuk magonkat Zorghal és hd tar-
saval HARSSK-kel.

Ne tétovazzunk, 6ljik meg Zorg-ot PSY energiaval.
Lathatjuk, hogy Zorg feje mell6l valami a foldre esik.
Erre HARSSK ugy reagal, hogy taszként magahoz
rantja Sai-fat. Tordljik ki az agyat, amelyet QRIICH ki
is hasznal és raveti magat HARSSK-ra, majd rovid ta-
jékoztatét tart dnmagérél. Kideriil, hogy Zorg a csilla-
gokbél 6t hozta magaval, hogy Uj fajt alapitson. Avval
nem szamolt, hogy QRIICH (az ALIEN-ben latottakhoz
hasonlé) él6skodd, amely szimbidzisban képes csak
élni. Ne ijedjink meg, ne folyamodjunk erészakhoz,
mert ez halalunkat jelenti. Lathatjuk, hogy HARSSK
egy létran at akar menekilni, ez nem sikerilhet neki.
Tehét cselhez kell folyamodnunk, telekinézissel fordit-
suk el a kijarat kapcsoléjat, igy elzarul HARSSK mene-
kilésének utja. HARSSK ekor hatrafordul, hogy a zéar-
ral bibel6djén. Ekkor dobjuk a hataba az aldozdkést
(vagy mas nalunk el6fordulé kést) és ... NYERTUNK!
Az ajton tdl ugyanis egy repilé csészealjat talalunk,
amivel most mar nyugodtan elmenekilhetiink. Hat
ennyi lenne a leiras. Egy targgyal eddig nem tudtam
semmit sem kezdeni, ez pedig a konyhaban talalhato
szeletel6kés. Az elScsarnoktél balra lévé Grszoban
sem tudtam soha atjutni, mert mindig megolnek. Ha
valaki esetleg ezekre rajott volna, attél 6rommel ven-
ném, ha megkeresne (telefonszamom a szerk.-ben).

Végiil néhany mondat a vizsgdk menetérél. Minden
vizsgahoz szlikség van egy targyra és minden vizsga
teljesitésekor egy koponyat kapunk. A megszerzett ko-
ponyat le kell adni a CHANGER-nél, igy jogot nyeriink
arra, hogy egy .itt a koponya, hol a koponya” jaték
keretében egy felesleges targyunkat egy masikra cse-
réljik ki. Sziikséges targyat haromféleképpen szerez-
het egyéb (ton az ember:

1. a mestert6l kapja az elején,

2. egy masik vizsgazoval cseréli,

3. megol egy vizsgazot és elveszi téle.
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Példaképen alljon itt egy préba megoldasa, a tbbi-
vel lehet 6nalléan prébalkozni.

A FAL: (sziikséges targy a t6r). A szobaba lépve 4ll-
junk elészor a legtavolabbi haromszbgre, majd a ko-
zépsére. Most menjiink be az egyik oldalsé ajton és
lépjink fel a szembenlévé fal alsd peremére. Dugjuk
a tért a dombormdvén taldlhaté résbe. Ekkor megpér-
dil veliink a fal és maris mégotte taldljuk magunkat.

Itt lathatéan mehetnénk tovéabb, de inkdbb menjink
be a falon taldlhaté lyukba és maris megvan a kopo-
nya.

Osszességében a KULT kitiin6en megirt, gyorsan és
konnyen iranyithato, szép grafikaval és effektusokkal

rendelkez6 program, mindenkinek jo szérakozast kiva-
nok hozza.

Szentirmay Zsolt
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 78
ZENE 81
JATSZHATOSAG 86
Osszesen: 85

A legjobb

GREG NORMANN’S
ULTIMATE GOLF

Ez mar az otodik golf, amit C64-en megismer-
tem. Az el6dék kozott voltak kivéloak (W. C. Lea-
derboard) és voltak egészen gyengék. Természe-
tesen ebben a programban sem teljesen ujak az
otletek. Mégis megérdemli a legjobb jelzbit, hi-
szen a sportag, a jaték és a versenyzés minden
lényeges elemét sikerilt benne megvaldsitani.
Egyarant jo szbrakozést nydjt a golf szépségeit
megismerni vagyo kezdbéknek, és a méar minden
trikkot ismerd profiknak is.

A jatékot a 2. joystickkal vagy a kurzormozgatd gom-
bokkal és a RETURN-nel iranyithatjuk.

A program betdltésénél valaszthatunk, melyik pa-
lyan szeretnénk jatszani. Ezutan a fémeniibe jutunk,
ahol a kdvetkez6 verseny dsszes adatat be kell allita-
nunk.

A legfelsé sorban a jatékos-ikonokat lathatjuk. A va-
lasztott jatékformatol fiiggéen egy, ketté vagy négy
kis téglalap jelenik itt meg, melyeknek egyik felében
egy gép, a masikban pedig egy emberke 4ll. Valasszuk
ki valamelyiket, és méris az adatbazisba ker(liink, ahol
a kijelolt jatékos minden adatét beirhatjuk. A felsé iko-
non valasszuk ki, hogy ezt a figurat ember vagy a gép
iranyitja a verseny sorén! Ezutan irjuk b2 a nevét és
adjuk meg a nehézségi fokozatot, amit 6t adat jelle-
mez! Beallitasuknal alljunk a nyillal a kivant savra, és
a tizgombot nyomva hizzuk jobbra vagy balra a feke-
te vonalat! Ekézben a rangsorban elfoglalt helyiink
(Handicap) automatikusan valtozik. A program tiz el6-
re megadott jatékos adatait tarolja. Ehhez a listdhoz
irhatjuk hozzé sajat neviinket (Add...), térélhetiink be-
I6le (Erase) vagy valamelyik nevet felhasznalhatjuk
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gépjatékosunk szamara. A nevek kozott a két nyillal
lehet vélogatni. Ha mindennel elégedettek vagyunk,
térjiink vissza a fémenibe (Accept).

A kovetkezé sorban a jaték formajat valaszthatjuk
meg. Ez lehet gyakorlas (Practice), ahol egy jatékos
csiszolhatja tudasat, illetve verseny, melyben az elsé-
ség kétféle moédon délhet el:

A Matchplay formaban 2 vagy 4 versenyzé vesz
részt. Itt a verseny végeredményét az hatarozza meg,
hogy ki hény palyan (Hole) nyert a lehetséges 18-bél.

A Strokeplay-ben a gy6ztes az lesz, akia 18 lyukat a
legkevesebb Utéssel teljesitette. (Tehat a részeredmé-
nyek nem szamitanak). Itt 2—4 jatékos jatszhat,

A sor utolsé négyszégében kezdetben Single 4ll. Ek-
kor minden jatékos egyediil van. A négysz6gén nyo-
mogatva a tlzgombot véltogathatunk a jatékfajtak
kozott. A tobbi médban a négy jatékos két csapatot
alkot. Ha valamelyik m6dban kevés jatékost adunk
meg, a program figyelmeztet erre.

Fourball: Mindenki kilén-kilén teljesiti a palyat. A
versenbe azonban csak a paros jobbik tagjanak ered-
ménye szamit bele.

Foursome: Mindkét csapat csak egy labdat kap, és
a tagok felvaltva (tik azt a cél felé.

Greensome: Hasonlé, mint a Foursome, de az elsé
utést mindkét csapattag elvégzi. Ezutén kivalaszthat-
jak, melyik volt a jobb ités, melyik labdaval kivanjak
a palyat folytatni. llyenkor megnézhetjik a pélya alap-
rajzét, és rajta a két labda helyét. A kévetkezé sorban
a jaték kérdlményeit véltoztathatjuk meg (Preferen-
ces). Kezdetben minden opci6t bekapcsol a gép (fehér
keret). Valtani a t(z lenyomasaval tudunk. Jatszhatunk
szeles id6ben (Wind), szaraz, vagy nedves fiivén (We-
ather). A Ball Effects-ben letilthatjuk a labda porgésé-
b6l adédé furcsa mozgasokat. A Caddy-t kivalasztva a
geép a jaték soran mindig felajanlja a kovetkezd iités-
hez hasznalhaté legjobb (it6t és iranyt. Ehhez figye-
lembe veszi a lyuk tavolsagét és a terep akadélyait —
fak, dombok - is.

A fémeni legaljan lemezre vehetjiik adatbazisun-
kat (Save...), betdlthetiink egy masikat (Load...), foly-
tathatunk egy elmentett jatékot (Play Saved Game) és
elkezdhetjlk a versenyt (Start Game).

Utban a pélya felé a 17 (it6bél ki kell valasztanunk
azt a harmat, melyeket nem visziink magunkkal, Itt a
program felajanlja azokat, melyekre szerinte kevés
szukseglnk lesz.



Ezutan megjelenik az elsé palya 3 dimenzids képe
és a felsé sorban a menu. A program minden menu-
pont valasztasanal Gjrarajzolja a palyat, ami viszony-
lag sokaig tart. Ezt a sok felesleges rajzolast az F1
gombbal kikapcsolhatjuk. Ezutdn mar csak az utés
el6tt jelenik meg a taj.

FOTO:C—64

Most pedig nézziik sorban a meniiket:

Swing (Lendités). Ebben a pontban az Gtés modjat ad-
hatjuk meg. A kép jobb felén a szél iranyat lathatjuk.
Alul kozépen a két hosszu nyillal az Gités iranyat modo-
sithatjuk. A masik két téglalapban be kell allitanunk,
hogy a labdéat melyik részén akarjuk eltalalni (azaz, ho-
gyan fog a leveg6ben porogni). A figgbleges tengely
koriili porgéssel (Side Spin) a palyan keresztbe fujo
szelet tudjuk ellenstlyozni. Ha bal oldalan atjik meg,
a labda atja balra fog kanyarodni. A hatrafelé pérgd
labda (Back Spin) leesése utdn nem gurul tovabb. Ha
tehat a pontos Utést szeretnénk, a labdat alul kell elta-
lalnunk. Természetesen ez a forgas is csokkenti az (ités
hosszat. Minden valtoztatas utan a kép kozepén lathat-
juk, milyen iranyban fog ezutan a labda menni.

Club (Golfiité). A kovetkezd Utéshez valogathatunk
a nalunk lévé tdk kozil. Legfelul a valasztott tipust,
alatta az Utovel elérheté maximalis tavolsagot lathat-
juk. A kozépsé képen érdemes megfigyelni a fi vagy
homok allapotat és az it fejének hajlasszogét. Ami-
kor a talaj nedves, a labda megcsuszik rajta, és joval
messzebb reptl, mint amire szamitottunk. Ezért vizes
favon gyengébb Gtéket kell hasznalni, mint szarazon.
Ha kozvetlen el6ttiink fa vagy domb all, olyan tét kell
valasztanunk, aminél nagy a fej hajlasszoge. Csak
ilyennel lehet a terep akadalyain atemelni a labdat.

Map (Térkép). Ebben a pontban végigsétalhatunk a
palyan (Walk és Turn), kiilénb6z6 nézépontbdl tekint-
hetjiik meg a kornyéket (View).

Sound. A hanghalgatasokat kapcsolhatjuk be, illetve
ki. Szerencsére a jaték kdzben zene nem szdl, csak az
tték suhintasat és a labdak koppanasat, loccsanaséat
halljuk.

Exit (Kilépés). Itt menthetjuk lemezre a verseny alla-
sat (Save Game), kiléphetiink a programbdl (Quit)
vagy ujrakezdhetjiik az egészet (Restart).

Info (Informacid). Itt a szél nagysagarol, az id6jaras-
rol, a palya sorszamardél (Hole), az eddig elhasznalt

(tések szamardl (Shots) és a verseny allasarol kapunk
tajékoztatast. Minden pélyara meghatarozzak, hany
utésbdl illik teljesiteni (Par). A szintnél kettével keve-
sebb (tésszdmot Eagle-nek, az eggyel kevesebbet Bir-
die-nek, a tébbet pedig Bogey-nek nevezik. A tablazat-
ban a versenyzék eddigi eredményeit lathatjuk.

Gyakorlas kozben ebben a meniiben még négy pont
talalhatd. Ezekkel valaszthatunk masik palyat vagy uj-
rakezdhetjik a mostanit. A Move-val pedig a labdat
tehetjik at egy masik helyre. (itt ugyanligy mozogha-
tunk, mint a Map meniiben, de a labdét is magunkkal
visszik).

Play (Jaték). Amikor mar mindent megnéztiink és
beallitottunk, kovetkezhet a legfontosabb dolog, az
utés. A kép bal szélén az er6mérét lathatjuk. Ennek
tetejénél egy kis vonal jelzi a 100 szazalékot, azaz ekko-
ra er6nél repll a labda legmesszebb. Alatta, az irany-
jelzén egy fehér vonal mutatja a Wings-ben beallitott
iranyt. Mikor megnyomjuk a tlzgombot, egy zold vo-
nal indul el az erémérében folfelé. Ha elértiik a kivant
er6t, tuzeljink ujra! Most egy sarga csik kezd lefelé
esni, mikdzben az irdnyjelzén mozgd szakasz jelzi a
pillanatnyi szoget. Amikor ez megegyezik az eldre be-
allitottal, nyomjuk meg még egyszer a tiuzet. Figyel-
jiink, mert ha a sarga csik eléri a nullat, az Gtés érvény-
telen lesz. A lyuk korili zold terileten az Gtés irdnyat
nem kell beéllitanunk. Amennyiben labdank vizbe esik
vagy elhagyja a jatékteret (a barnaval jelzett terilet
mar nem tartozik a palyahoz), vissza kell menniink, és
az el6z6 helyrél kell Gjra Gtnink.

Verseny kozben a gép szamolja, kinek néhéany Utés-
bél sikerilt a palyakat teljesitenie. A gydztes az lesz,
akinél ez a szam a legkisebb. Persze egy kezdé jatékos-
nak nem sok esélye lenne a profikkal szemben, ezért
a gyengébbek némi segitséget kapnak. Minden ver-
senyzd, a palyara kiszamolt szinthez (Par) kap egy sza-
bad Gtést, ha a rangsorban elfoglalt helye (Handicap)
nagyobb mint az Info menii tablazatban az S. |. (stroke
Index) alatt olvashaté szam. Altalaban a rangsor 28,
helyén all6 jatékosnak 27-tel tobb (tése lehet mint az
elsének.

Javaslom, hogy mindenki leggyengébb fokozattal
kezdje el a versenyt, s mire feljut a legelsé helyre, a
golf minden fortélya a kisujjaban lesz.

Temesvari Tibor
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Csata Anglia felett

Their Finest Hour
Battie of Britain

1940. augusztus 13. szerencsétlen nap volt a
Deitiing repilétér védéi szamara. Reggel 7 éra-
kor ugyanis erés Stuka tamadas érte a repteret,
ami rendkivil sikeresnek mondhato, ha figye-
lembe vessziik, hogy minden hangért valamint a
benne talélhato 22 db repilégépet, a kifutopa-
lyat megsemmisitettek, raadasként elesett még
a repuldtér parancsnoka is. Evvel a torténeti be-
vezetovel kezdddik az egyik kildetés a Lucas-film
cég 1990-ben piacra dobott nagyszerl szimula-
tor programjéban. A jaték sorén az egész Anglia
elleni légi haborat végigvihetjik. Ez a szimulétor
sokoldalusaga, konny( kezelhetésége, szép gra-
fikaja, kivélo hanghatédsai miatt, méltan népszerd
a szimulator kedveldk kozott.

A bejelentkezés utan egy 7 részbdl allé6 menu-
b6l vélaszthatunk: gyakorld repiilések, ezekkel
kiilén nem foglalkozunk, mert a kdvetkezé opciét
vélasztva: harci repiilés, ugyanlgy gyakorolha-
tunk mintha az el6z6 opciét valasztottuk volna.
Ugyanis ha kivalasztunk egy kiildetés és a repi-
IGtérkép aljan a jobb oldalon azammo, damage,
fuel, feliratot nem standard-ra valamint az ene-
my jelzést nem officer-re vagy ACE-re allitjuk,
ugyanazt a hatast érjik el mintha gyakorlé tizem-
modban repilnénk, mivel ilyenkor sérthetetle-
nek vagyunk, nem fogy a I6szer, az izemanyag.
Az ellenség tudasa kisebb a mienknél, de ilyen-
kor a ranglétran sem tudunk el6re lépni, amire
viszont a késébbiekben a tulajdonképpeni F6 JA-
TEK-ban nagy sziikséglink lesz! Ezért mostantol
nem térink ki k(16n a jellemz6k bedllitasara, ez
allandéan: ammo, fuel, damage-standard-ene-
my: officer legyen. A kovetkezé opcié: Fly
custom mission azt jelenti, hogy a sajat ké-
szitésu kildetést repilhetjik (b6vebbet késébb).
Koévetkezik a: Play campaign — ez a tulajdon-
képpeni jaték lényege a tobbi csak segitség
az el6relépéshez, a felkésuiiléshez erre a rész-
re (kiilébn kitérink rd). A rewiew combat re-
cords — az elért eredmények megtekintése. A
most kovetkezd funkcié viszont Gjitas az eddigi
szimulatorokhoz képest (Ggyis mondhatnank
egyedul all6) a: Rewiew combat film-mel meg-
nezhetjik a kimentett repulési helyzeteket (erre
is kitérink)! Az utols6 valasztasi lehetéség eb-
ben a meniben: kilépés a programbdl.
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A fly combat flight feliratot valasztva egy
ujabb menibe lépink be. Itt kell kivalasztani,
hogy milyen replil6géppel szeretnénk repilni. A
programban 8 tipus koéziil valaszthatunk. A jaték
2 f6 részre oszlik az egyikben a RAF-pilotajaként
védelmeznink kell Angliat, a masikban a LUFT-
WAFFE-tagjaként tamadjuk az angolokat. Az els6
esetben 2 gép all a rendelkezésiinkre, a masodik-
ban 6 gép kozll valaszthatunk. A RAF pil6taja-
ként csak vadaszgépeken repiilink, viszont a né-
met gépeknél valaszthatunk: vadasz, vagy bom-
bazoé repilégépek kozott.

A résztvevé gépek a kovetkezdk: a RAF gépei:
Spitfire MKl-es, Hurricane MKl-es.

Luftwaffe gépek: BF 109-E3 (ismertebb nevén
Messersmidt 109), BF 110—c4, Ju 87-b1 Stuka (a
hires zuhané bombazo).

5 bombaval (ebben a jatékban) + héatso tetd
lovész, DO-17z-2 konnyld bombazo (5 lovész),
HE-111 nehéz bombazo (5 l6vész), JU-88 nehéz
bombaz6 (3 l6vész).

A kezel6 szervek és segédgombok: ami min-
den gépen azonos:

sebességet novel: >

sebességet csokkent: 7

kerék be-ki: L

flaps fel-le: F

id6 gyorsitas-lassitas: T

kamera be-ki: C

ejtéernyd nyitas: J

térkép: jobb alt + M

kiszallas a kildetésbél: Q

az egész programbol kiszallas: ESC + Y.

Egy érdekesség a — W-gombbal megkérdez-
hetjlik merre jarunk, kitekintési iranyok; nume-
rikus pad (azért ez mert jobban kézre all)

elére: 8

bal: 4

le: 5

jobb: 6

koriilnézés fokbeosztassal: 9
hatra: 2.

A kilonbségek: csak a Luftwaffe gépein: Do17,
He111, tipusokon, numerikus pad: 7-a |l6vésztor-
nyokba léphetiink, ekkor értelem szerden a kila-
tas helyett a géppuskak lathatok és hasznalhatok
a gombok: 8 — orr l6vész, 6 — jobb oldali, 4 — bal
oldali I6vész, 3 — hatso tetdloveész, 2 — hatso farok
alatti l6vész. JuB7-es gépen csak a hatso tetdlo-
vész van ez siman a — 2 — gomb nyomasara akti-
vizdlhat6. A JuB8-asrél hidnyzik 2 oldallovész
ezek a valésagban sem voltak a gépeken. A - D
— lenyomasa Ju87, 88-ason légféket jelent ezt
csak zuhanébombazas esetén érdemes hasznal-
ni, bar Ju88-al nem csak zuhanébombazast lehet
végrehajtani!

A Bf110-es gépen a — 2 — lenyomasa ugyan azt
jelenti mint a JuB7 esetében, ha joystickkel ve-
zetjik a gépet - X — megnyomasaval valtunk a
pilétanak fegyvert: gépagyut vagy géppuskat.




Bombézas: a Do17, He111, JuB88-as gépekkel a
— B — gomb lenyomasakor a bomba irdnyzé fiil-
kébe kerlllnk, itt tudjuk a célt befogni és a bom-
bét ledobni az — enter — vagy a — return — meg-
nyomaéasaval. A bombézasi magasség és a repli-
lési sebesség megvalasztasat a jatékosra bizzuk,
a lényeg, hogy a cél a fonalkereszttel jelolt célka-
rikdban legyen. Egy tippet adunk Do—17-es gép-
re: 4000 Ft — magassag, 52%-os teljesitmény a
célkarika elsé fels6 sarga osztasa keriiljon koz-
vetlenul a cél mogé, a fonalkereszt pont az objek-
tum kozepén legyen. Ekkor dobjuk le a bombat!

Még egy érdekesség van amirél széInunk kell
ez a kameraval kapcsolatos. A — Battle Hawk —
programban mar talalkozhattunk vele, de itt egy
kicsit tobbet nyujt. Ha egy izgalmasnak igérkezé
légi csatat vagy egy esetleges telitalalatot aka-
runk Ujra megnézni, kapcsoljuk be a kamerat az
esemény kezdete el6tt, majd ha végeztiink az —
R — gombot nyomjuk meg. Az a kép amit itt |4-
tunk eltér a — B.H.-ban latottdl, itt ugyanis nem
csak egyszerlien vissza nézhetjik a filmet, ha-
nem egy sor mas lehetéség kozil is valogatha-
tunk! Ezek a kovetkezék: alul a képernyd kézepén
vannak a kezelé szervek, ezek balrél-jobbra:
visszatekerés, megallitas, lejatszas, eléretekerés.
Alatta lévé sor: a szemszoget valtoztathatjuk:
vadasz, pilotalilés és szabad kilatds mellette a 4
irdnyu nyillal kérbe fordithatjuk a képet, a kozép-
s6 gombbal nagyithatunk, a mellette |évé nyilak-
kal le-fel mozgathatjuk a képet. Ezek mellett van
4 gomb ezek érdekes megoldasokat nyujtanak:
nézhetjlik az ellenség szemszbgébédl, a bomba
szemszogébdl és végul a foldi cél szemszégébdl
a filmet. Ezenkivil még az a lehetéségiink is
megvan, hogy ha tetszett a film lehetGséglink
van lemezre menteni, vagy késébb a régebbieket
visszatolteni.

A Rewiew combat records-ban a menii elején
a pilétainkat nézhetjiik meg: hany kildetésben
vettek részt, hany pontjuk van, stb. Pilotakat
ugy gydjthetlink, hogy a kiildetések megkezdése
elétt megkapjuk a hadmiveleti térképet, itt kell
belépniink a — roster-ba (ez a pilétakat tartja nyil-
vén), kivalasztjuk a résztvevd gépeket és beirunk
egy nevet minden pilétanak.

A jatékban lehetéség van arra is, hogy sajat
kiildetéseket repdljink, ill. készitsiink. Ahhoz,
hogy a sajét kiildetést repiilhessiik a Fly custom
mission-t kell valasztanunk a mentibél, de elébb
készitenlink kell egy missziét. Ez a kdvetkezékép-
pen torténik: tegylk be a propgram 2. lemezét a
gépbe ekkor betoltédik egy térkép. Ezen tervez-
hetjik meg a kiildetéseinket. A képernyé jobb
oldalan lévé: plane type felirattal tudjuk valtoz-
tatni a résztvevé gépek tipusat (vigyazat! egy kil-
detésben csak 3-féle gép szerepelhet az ellenség-
gel egyitt). Mi hatarozzuk meg, hogy az ellenfél
milyen géppel repiil. A résztvevé gépek szdma is
téllnk fligg, de egy bevetésben max. 15 gép sze-

repelhet. Beallithatjuk a pil6tak tudasat az ellen-
ségét is, a repilési formaciot, a feladatat: bom-
baz, kisér, stb. A kovetkez6 mezében a kezdési
helyet, a célpontokat, a magassagot és a hazai
repuléteret hatarozzuk meg. Tehetiink hajokon-
vojokat célpontnak 5 db lehet. A settings-felirat-
tal megadhatjuk a tdmadéas kezdetének az idé6-
pontjat 6raban, a fuel, damage, ammo-t nem ér-
demes valtoztatni, mert ha nem — standard — a
gép nem értékel. Save-vel menthetjik ki a kiilde-
tést, de elGtte nevet kell adni nekil

Lehetéleg csindljunk meg minden kildetést
(akér tébbszor is), mindenfajta gépre és igyekez-
zink minél magasabb pontszammal rendelkezé
pilotat osszehozni, akik magas ranguak (mini-
mum &rnagy-major-).

EEEGHE IESEEE RS MAV
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Csak ezekkel érdemes hozzékezdeni az igazi
nagy feladathoz aminek a célja az Angliai légi-
csatak sorozatainak megnyerése. Ahhoz, hogy
elkezdjik ezt a nehéz feladatot teljesiteni a jaték
menijébél valasszuk a: Play campaign opci6t
ekkor a program megkérdezi, hogy Gj RAF vagy
LUFTWAFFE campaign-ban (hadjarat) akarunk-e
harcolni? esetleg a jelenlegit folytatjuk tovabb?
Ez csak abban az esetben lehetséges, ha mar el-
kezdtiik egyszer a jatékot és kimentettiik az 4llast
lemezre! Valasszuk az 4j LUFTWAFFE hadjaratot,
ez sokkal élvezetesebb sokrétibb mint a RAF.
Miutan megnyomtuk a tizgombot, nevet kell ad-
ni a hadjaratunknak (ezt jegyezziik meg a késéb-
biekre), majd kéri a gép, hogy tegylik be a cam-
paign disket. FONTOS informaécio: a pol6téakat, a
sajat kildetéseket, a filmeket, valamint a hadja-
ratot ugyanazon a lemezen tarolhatjuk amit —
BOBData — névre kell megformézni. Ha barmikor
kéri a gép pl. tegyik be a — pilot disket — ezt a
lemezt kell betenni. Rovid téltégetés utan egy
térképet latunk ezen kell megtervezniink a straté-
giankat. Kijeléljik a célpontokat a tdmadd és a
kiséré gépeket.

A campaign jatékban a gép CSAK a sajat repii-
I6téren végrehajtott sikeres leszallast értékeli po-
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zitivan. Minden kildetés utan jelentést kapunk a
pilétak harcképességérdl, a tAmadésk sikeressé-
gérdl az ellenfél repllGirdl, reptereirdl, gyarak-
rél. Ha sikeresen hajtunk végre egy bevetést a
tobbi gép is sikeres lesz, viszont minden hiba
ront a csapat esélyein, hogy sikeriiljon a kbvetke-
z6 tamadas. Sok hiba utan ujra kell kezdeni az
egész hadjaratot!

Kovetkezzenek a kiildetések, amiket a — Fly
combat fly-ban kell elvégezni: RAF gépek; SPIT-
FIRE MKI:

1. HE111-es kotelék, Bf109-es vadasz védelem-
mel tdmadast intéz a Southamptoni Spitfire re-
pllégépgyér ellen, dllitsd meg bket.

2. A Luftwaffe szuper pilétaja: Werner Moldres
és Bf109-es koteléke tapasztalt pilotakkal megta-
madott benneteket, bocsatkozz harcba veliik.

3. A csatornén haladé konvojt Stuka tAmadas
érte a JuB7-eseket Bf109-esek kisérik, a feladat
megvédeni a hajokat!

4, JuBB-as kozepes bombazdk tdmadjak a
Middle Wallop repul6tér kifutopalyajat, szedd
Ossze az embereidet és tdmadd meg a koteléket.

5. Do17-es gépek, Bf110-es kisérettel megta-
madték a csatornan haladé konvojt, allitsd meg
a gépeket miel6tt ledobnédk a bombékat.

6. Tartéztasd fel és semmisitsd meg a Stuka
egységet, amely 2 parancsnoki repiléteredet
készil lebombaznil

7. Miutan felszélltdl Manston repul6terérél
Do17-es bombazbdk, Bf110-es kisérettel tdmadast
inditanak a repll6tered ellen feladat: megvédeni
a bazisodat!

8. Az ,Adles Tag"”-on Bf110-esek bombaézzak
az RDF radar hélézat allomaésait, semmisitsd
meg Gket.

HURRICANE kuildetések:

1. Do17 és JuB88-as bombéazdk Biggin Hill felé
kozelednek, széllj fel és tartoztasd fel Sket!

2. A VIC" formatumban repilé Hurricane-k
+~SCHWARM"”-ban repiilé Bf109-esekkel keve-
rednek harcba.

3. A csatornan haladé konvojt Do17-es tdma-
déas fenyegeti, a Do17-et Bf109-es vadasz védi
repiilj oda és allitsd meg a bombéazdkat!

4, JuBB-as, Bf109 kisérettel a konvoj ellen indul
akadalyozd meg a tdmadast!

5. He111-es kemény 110-es kisérettel repll6-
gépgyarak elleni timadasra indul, semlegesitsd
a vadaszokat és verd szét a bombéazdkat!

6. Bf110-es kotelék tdmad a repiléteredre, tar-
toztasd fel Gket!

7. A konvojt Stuka tamadés érte avatkozz kdz-
be, mentsd meg a hajokat!

8. Széllj fel ,Croydon” repiilétérrél és védd
meg a sajat bazisodat valamint a ,Biggin Hill”
légibazist!

Ezek voltak a RAF kildetések, hozzé kell ten-
nem azonban, hogy amikor a parancsot elolvas-
suk az nem azt jelenti, hogy egyediil kell végre-
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hajtanunk a kulldetést, altaldban 2-3 gép szokott
részt venni a harcban velliink egy(tt. Ez vonatko-
zik a kovetkez6 kildetésekre is!

FOTO: AMIGA

A LUFTWAFFE gépek feladatai:

BF-109E, evvel a tipussal vadész kiséretet kell
adnunk bombazék mellett, feladatunk a bomba-
z0k védelme!

1. Hurricane-kotelék tamaéas Do17-es bomba-
z6k ellen, feladat a bombéazdk védelme!

2. Bf-110-es gépek a 210-es csoportbél ,Rye
radar allomast bombazzak, biztositsd a munka
elvégzését|

3. Védd meg a legendés Adolf Gallandot a ha-
zafelé vezet6 Gton, vadasz védelmi feladat.

4. Szabad vadészat, tisztitsd meg a utat a
Hel11-esnek a ,Kenley” repllé6tér felé vezetd
uton!

5. A RAF szuper polotajaval ,Sailor” Malon-
nal keveredsz harcba a csatorna felett.

6. A kbzepes JuB8-as bombazék ,Ventar” ra-
dar allomast tamadjak, biztositsd a szabad utat!

7. Védd meg a Stuka-koteléket, akik 2 fontos
parancsoki replil6teret bombéaznak!

8. 3 Bf110-est levélasztottak a kotelékrél, a ra-
darbevezetés alatt szamitanak a védelmedre!

BF-110-C4

1. Felszéllas utdn JuB8-asokkal kozdsen a
»Biggin Hill” elleni tdmadasban veszel részt
(bombézés, vadasz védelem)!

2. A RAFHurricane-k és a Bf110-esek koz6s par-
viadala.

3. Az ,Eagle Day” el6estéjén a ,Pevensey”-i
radar allomas bombazasa a feladatod!

4. .Manston” replilé6tere a célpont, rombold le
az itt dllomasoz6 Spitfire gépeket!

5. ,Tangmere” reptér a célod, bombaézni kell,
nincs vadéasz kiséret, mert a Bf109-esek nem tud-
nak ilyen messze elrepiini (zemanyaghiany
miatt. Néhany Spitfire prébal az utadba allni.

6. ,Kenley” repllétér, bombézéasi feladat,
vadéasz tdmadas neheziti a dolgot.

7. Tamadd meg a konvoijt, azutan védd meg a
késébb tdmadé Do17-eseket.



8. A ,North Weald" repllétere elleni tAmadas-
ra indulé6 Do17-eseket er6s Hurricane-kételék
zaklatja, biztositsd az akci6t!

JU-87 Stuka:

1. Nyitasként tamadd meg a konvojt a csatorna
felett a munkad zavard Spitfire-k ellen Bf109-es
védelmed van.

2. ,Lympne” repiilétér bombéazédsa a feladat,
mialatt az 54. szazad Spitfire-ei tiiz alatt tartanak!

3. A masodik hulldamban zuhanébombazéas a
Temze torkolatdban hajozé konvoj ellen.

4. A nagy Luftwaffe-tdmadas részeseként a
hires ,Adler Tag”-on zuhandébombézéds a cél
«Deitiing” repulétér.

5. ,Ventor” radar allomast kell K.O.-ra tenned,
Spitfire-k védik!

6. Arccal a kemény vadaszok felé, zuhanébom-
bazés ,Poling” radar allomas ellen!

7. ,Tangmere” reptere a bombazas célja. Ko-
vesd a tobbi Stuka-t és tiintesd el a megmaradt
hangarokat!

8. Magéanyos Stukaddal tdmadd meg a két ha-
jét, néhany Hurricane és Spitfire nem nézi j6
szemmel, ne hagyd magad, vagj oda nekik!

DO-17-Z:

1. Kénnyd tamadas, bombaéazd ,,Lympne” repl-
|Gterét!

2. Két hajo a Temze torkolataban, Spitfire-k vé-
delmezik 6ket ,Manston” repulétérrél!

3. A Rochesteri repilégépgyarban ,Stirling”-
eket gyartanak, kitiiné bombazécélpont a gyar!

4. Az ,Adler Tag” nyitanyaként, Dornierek
bombazzék , Eastchurch” repiiléterét!

HE-111-H3:

1. Két fontos replil6gépgyarat kell lerombolni,
az egyikben ,Hawker Hurricane”-kat, a masikban
«Wellingtonokat gyartanak.

2. Vauxhall-motorgyér a célpont. Bf109-es véd
az 4daz Hurricane tamadastol!

3. .North Weald"” a kézponti tdmadas célja, a
replilé parancsnoksag reptere.

4. Keriild a harcot a Spitfire-kkal, el6bb bom-
bazd le ,Middle Wallop” repiléteret. Egy szal
kiséréd sincs, mert a vadasz repterek messze es-
nek a célterilettdl!

Ju-88-A1:

1. Ventor radar allomas a bombaz6 kiildetés
célja, az ,Eagle Day” keretében.

2. Southampton az Angol Spitfire repiilégép-
gyar a celod!

3. Biggin Hill-t bombazd Hurricane-k a védéil

4. Alacsony rareplléssel tdmadd , Middle Wal-
lop” replléterét, a nyugati 11-es csapat allomas-
helye!

Ezek voltak a kildetések, sok sikert j6 repllést
mindenkinek!

Dreamer
AMIGA c-64
GRAFIKA 83
ZENE 79
JATSZHATOSAG 86
Osszesen: 91

576 KBYTE T-SHIRT

Araink a kévetkez6k:
Rovid ujju példk: 490 Ft/db
Hosszu ujja polék: 890 Ft/db

El6fizetSinknek illetve annak aki 5 db-ot rendel 10%-0s drengedményt adunk!

A T-SHIRT-6k megrendelheték az Gjsag cimén
(Comgame Gmk. 1389 Budapest Pf. 132.)
vagy megvasarolhatok Budapesten az alabbi cimeken:

VII.,, Erzsébet krt. 40-42 sz. alatti Gzlethelyiségben
SKALA Budapest (a mozg6lépcsével szemben a kiskereskedGi részlegben)

Ezeken a helyeken az (jsdg szamai visszamenéleg is megvasérolhatok!
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JON! JON! JON! JON! JON!

Az 576 KByte 1991-ben is
jobbnal jobb programokat kinal:

MEﬁ TiiBB SPORT MEG T0BB...
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TOP LISTA

1990/december/B. Zs.

1. TIME MACHINE 6. CASH'N GRAB I 1. PIPE MANIA 6. KICK OFF 2

2. STREET ROD 7. RAINBOW ISLANDS | 2. COLORIS 7. KLAX

3.STUNTCARRACER 8. MYTH | 3. PLOTTING 8. TURBO CUP

4. IMPOSSAMOLE 9. ROCKET RANGER | 4. PRINCE OF PERSIA 9. TENNIS CUP

5. RICK DANGEROUS Il 10. PROJECT 5. BUDOKAN 10. WINGS
FIRESTART

REJTVENY/7

Bekiildési hataridé: JANUAR 15.

Az e havi rejtvényiink egy TOTO. Harom kérdésre harom vélaszt adunk.
Megfejtéinknek a helyes vélaszok betdjelét kell bekildeni (1, 2, X)

Ki a Willow cim(i jéték Mely cég adta ki Milyen markaju auténk van a
fészerepléje? Cabal-t? Turbo Outrun nevi jatékban?
1. Egy jéségos varazslo 1. Ocean 1. Porsche

2. Egy szépséges amazon 2. Psygnosis 2. Ferrari

X. Egy kis torpe X.U. S. Gold X. Lotus

5. szam helyes megfejtése: a két kakukktojas
AFTER THE WAR és DRILLER
mivel ez a két program a jovében jatszodik.

A helyes megfejtéink:
Bagi Akos (Eger), Pal Attila (Budapest), Putz Janos (Budapest),
Damas Péter (Gydr), Benke Imre (Debrecen) )




ARA: 79 Ft

Szeretettel varjuk a Harom kiralyok
karacsonyi vasaron

a Korcsarnok parkolojaban

— \ (a Budapest Sportcsarnok mellett)
\ a Novotrade Rt standjan
L g november 30.
_l J X_r x_’ és december 23. kézott

naponta 10-t6/ 19 oraig.

TUNGSRAM-MAX
magneslemez

japan, amerikai alapanyagokbdl,

amerikai technolégiaval, high tech
berendezéseken készul.

Minden egyes magneslemez hibamentességét
a teljes feliilet szamitogépes mérérendszerrel
végzett tesztelése garantalja.

A magneslemezek 5,25" és
3,5” méretben, ezen beldl
DD valamint HD véltozatban
folyamatosan kaphatok.

T UNGS R A M Nagyobb tételi vasarlasnal
MAGNETIC s M EDIA arkedvezményt is adunk.

1340 Budapest, Vaci ut. 77.
Tel: 160-2233 ¢ Fax: 160-0925 e Telex: 22-5058




