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Tisztelt Olvasoink!

Sok levél érkezett szerkesztéséglinkbe, melyek
elemzését a CSEVEGO-ben részletesen is elolvas-
hatjatok. En itt csak egy téméval szeretnék kicsit
bévebben foglalkozni. Sokan panaszkodnak, hogy
az ujsag ,ELAMIGASODIK”, azaz egyre kevesebb
C—64-re irt jaték leirdsa jelenik meg. Erre borzaszto-
an egyszer( a magyarazat: sajnos a ,jo oreg” las-
san halodik!

Eddig a hires programozo cégek elészor C-64-re
irték meg a programokat, majd ezt tovabb fejleszt-
gették és kiadtak az AMIGA, ATARI, PC verziojét is.
A helyzet mostanra megvéltozott! Gyakorlatilag a
jatékok 60-70%-a eldszor PC-n jelenik meg, majd
ezt koveti az AMIGA és az ATARI verzio. Ezutan
gyakran megtorténik, hogy C—64-re mar ki sem jon
a program, vagy ha mégis akkor kb. fél év késéssel.

Mi a legjobb jatékokat elemezzik, ami mint az
eldz6ekbél latszik AMIGA-n érkezik meg. Innen
adédik az ,,ELAMIGASODAS”. Azt tudom tanécsol-
ni, hogy ha egy C-64 tulajdonos beszerez egy uj
jatékot és nem tud vele jétszani, akkor lapozza fel
az eddig megjelent 576-okat hatha az AMIGA verzi-
orol mar készult leiras.

A masik ok amit szeretnék megemliteni, hogy
nem jon annyi érdekes program amirél 5-6 oldalas
leirdsokat lenne értelme késziteni.

Fel a fejjel tehat C—64 tulajdonosok, nem mi nem
foglalkozunk Veletek. Szerintem, ha atbongészitek
a HIREK-et, akkor taldlhattok hasznos informaciokat
az uj jatékok megjelenését (géptipus) illetéen.

Egy korrigalasrol. Sajnos a szeptemberi 576-ban
a TALLOZOg-ban a BLADE WARRIOR és a WARRIOR
képe felcserélédott. Elnézést kériink az érdekeltek-
tél!

Végiil arrol, hogy sokan kérik, kozéljink egy ké-
pet a lapot készité STAB-rol. Terveink szerint a ka-
rdcsonyi szamban teljesitjik ezt a kérést! Addig
még egyszer talalkozunk! Mindenkinek jo tanulast,
jO munkat és jo jatékokat kivanunk!

a Foszerkeszté
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Idénként elgondolkozom, hogy egy-
egy .betalalt” jatékotletrél hany bért
képesek lehuzni a cégek. Kapéasbol egy
halom olyan mar megjelent, vagy a
kozeljovében megjelend jatékot tud-
nék felsorolni, amelyek az immar klasz-
szikusnak szamito Populous-Sim City
ketts alapotletére épilnek. A MILLE-
NIUM prograamoz6i mostanaban egy
egyelre névtelen jatékot készitenek,
amely allitolag hatszor (miért pont hat-
szor?) jobb lesz, mint a Sim City. A tor-
ténet egy tavoli bolygon fog jatszédni,
ahol néhany tudés egy 6riilt robotokkal
teli komplexumbal akar kitorni. Milyen
fegyvereket készitsiink, hogyan alkal-
mazzuk 6ket? Ennek eldéntése lesz a ja-
tékos dolga (Amiga). Az el6bb emlitett
jaték tuti, hogy valamiféle izometrikus
abrazolasi modot fog alkalmazni, akér-
csak a VULTURE PUBLISHING ,, SIEGE-
MASTER"-je. Ebben a programban egy
10 harcosbol allé csapatot iranyitunk,
akiknek 10 kastélyt kell elfoglalniuk. El-
lenfeleink Elfek, Térpok, Goblinok és
Trollok lesznek — ebbdl talan egyértel-
muvé valt mindenki szaméara, hogy egy
Fantasy RPG jatékkal allunk szemben
(Amiga). Szintén nem a shoot'em up
rajongoknak készil a DAEMONSTAGE,
amely allitélag a GREMLIN és az IMA-
GETIC valasza az Ultima sorozatra. EI6-
relathatélag 100(!) intelligens karakter-
rel cseveghetiink majd (és biztos lesz
vagy 6 lemez) (Amiga).

Természetesen folytatasokbol sem
lesz hiany. Mar csak azért is érdemes-
nek tartom megemliteni a kovetkezé
két jatékot, mert készitbik a ,2"-es oda-
biggyesztése helyett hangzatos cime-
ket agyaltak ki nekik. A sikeres Rainbow
Islands masodik része, a PARASOL
STARS Japanban mar jatékautomata
formajaban létezik, de nemsokara a
szamitogép tulajdonosok is gydjthetik
majd. Az elsé rész brillians konverziojat
a Graftgold készitette, a PS programo-
z0i gardaja egyelGre ismeretlen (Ami-
ga, C-64). A nemrégiben megjelent,
csucs humoros Chuck Rock-nak is ké-
szl folytatasa, melynek fészerepldje
Chuck fia lesz, cime SON OF CHUCK
ROCK (Amiga).

Aki atlapozza e havi szamunkat, az
megtalalja a kozelmult bilidrd-snooker-
pool szimulatorainak tesztelését. Nos a
nemsokara megjelené JIMMY WHI-
TE'S WHIRLWIND SNOOKER-rel kap-
csolatban annyit mar kideritettem,
hogy mindegyiket magasan verni fog-
ja. Talan ez lesz az évtized Snooker jate-
ka? Amig kiderul, bemutatunk izelit6-
nek egy eldzetes fotot (Amiga). Ha mar
a fotoknal tartunk - alljon itt még egy,
amely a LOTUS ESPIRIT TURBO CHAL-
LENGE 2-r6l készilt. A jaték sokkal
szebb, gyorsabb, tartalmasabb lesz,
mint elddje, s olyan ujitasokat is tartal-
maz, mint a kodben és viharban valé
vezetés (Amiga, C-64). Sajnos kép
nincs réla, de készil az 4j DELPHINE
produkcid, melynek cime ANOTHER
WORLD. Ennél tobbet szerintem senki

2/ S2aap,

INDIANA JONES AND THE FATE OF
ATLANTIS

nem tud réla (Amiga). Fentebb mar
emlitettem, hogy fantéaziatlansagnak
tartom, ha egy jaték folytatasat egysze-
rien csak a 2" kiirasaval illetik. Pedig
igy jartaz U. S. GOLD ,EYE OF BEHOL-
DER 2"-je, és az ELECTRONIC ARTS két
uj terméke is, a PGA 2 és az EARL WEA-
VER BASEBALL 2 (Amiga).

Sokan, nagyon sokan varnak valami
olyan jatékot, ami sokban hasonlit a
Defender of the Crown-ra. Talan az

BATTLE TECH 2

ELECTRONIC ARTS lesz a szerencsés,
mert monumentalis jatékuk, a CAST-
LES valami hasonlé lesz. A program-
ban az uralkodastol kezdve az addsze-
désen és a hadjaratok inditasan keresz-
tul a varépitésig mindent kiprébalha-
tunk. A stuff-egyel6re csak PC-rrlétezik,
foténk is arrél készilt, Taldltam egyéb-
ként még két jatékot, amelyek jelen pil-
lanatban még csak PC-n futnak, de'
készul az Amiga atiratuk is. A BATTLE-

TECH 2-ben folyé haboru fészerepldi
30 méter magas, ember irdnyitotta ro-
botok. Az ACTIVISION programozobi
filmszerdvé kivantak tenni munkajukat,
ezert telis-tele tették a bemutatott kép-
hez hasonlé ,atvezetd" jelenetekkel.
szintén az ELECTRONIC ARTS késziti a
CYBERFIGHT nev( csodat is, melyben
természetesen robotok a szereplék.
Végy két szupergépet, szereld fel ket
szuperfegyverekkel, nevezd el gladia-
toroknak 6ket és dobd be egy hatalmas
arénaba — kész az Grilet! A program-
ban allitélag soha nem latott grafikai
megoldasokat lathatunk majd (aki szem-
ugyre veszi fotonkat, az észreveheti,




TITLE 66

REAK B8
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JIMMY WHITE'S SNOOKER

hogy az aréna falan egy kis fekete-fehér
képernydn az egész kuzdelem filmsze-
rien megtekinthetd). Lehetdség lesz
Amigak osszekotésére és még egy cso-
mo olyan dologra, amelyek az Amiga
tulajdonosok vizudlis szépségéhségét
elégitik ki.

LOTUS ESPIRIT Il

CASTLES

Végul pedig a C-64-es tulajdonosok
szivét kivanjuk megdobogtatni egy fo-
téval, amely az INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS egyik jelene-
tét mutatja. Mint az lathatd, a jaték nem
egyszeriien maszkalos tipusu, targy-
gyljtégetésre és logikai feladatok
megoldéasara egyarant sziikség lesz.

Hanyszor gondoltak arra a C-64 tu-
lajdonosok, hogy: ,De jé is lenne, haaz
»nXYZ« Amiga jatékot neklnk is atir-
nak”. Lassunk tehat egy listat, amely-
ben olyan Amigan mar megjelent
programok talalhatok, amelyek az elko-
vetkezendé honapok valamelyikében
Latirodnak” (a sorban eldl all6 jatékok-
ra eldbb, a tébbiekre késébb szamit-

CYBERFIGHT

sunk): Escape From Colditz (Digital

Magic Software), Battle Command (U.
S. Gold), P. P. Hammer (Demonware),
Hydra (Domark), Toki (Ocean), Ocops
Up! (Demonware), Rolling Ronny (Vir-
gin).

byB

AMIGA-VILAG

Kiallitasok: Az amigasok egyre szélesedé tabora ra-
irdnyitotta az illetékesek figyelmét a szakkiallitasok
mind nagyobb sziikségességére Europaban is. Az
USA-ban mar évek ota rendeztek Amiga-kiallitaso-
kat, s tavalyelStt Eurépaban is megtort a jég. lgy
tehat idén mar komoly hagyomanyokkal rendelke-
z0 rendezvenyekre invitaljak az érdekl6doket. A
hozzank legkozelebb esd két program a kovetkezé
volt:

AMIGA-KOLN 91 (1991. oktéber 31.—-november 3.)

AMIGA WORLD 91 (Bécs, Messepalast 1991. ok-

téber 10-13.)

Ezeket a kiallitasokat varhatéan ebben az id6-
pontban évrdl évre megrendezik.

VDPaint: Az Amigadhoz mar régéta kaphaté egy
kalonleges grafikus kartya a VD2001, amely egy 24
bites un. framebuffer valamint egyben egy digitali-
zalo is. Nemsokara egy ehhez valo grafikus prog-
ram a VDPaint is megjelenik a piacon, amelynek
erdekessége, hogy 16,8 milié szint képes megjele-
niteni. Ez bizonyara vildgcsiucs lesz, nemcsak az
Amigat tekintve.

CDTV: Még az Amiga 3000 megjelenésénél is sok-
kal nagyobb szenzaciot keltett az Amiga U video-
computer rendszerének megjelenése, s ma mar

rendszeresen hattérbe szoritja az Amiga 3000-rél
sz06l6 hireket is. Nem véletlen hiszen egy eddig nem
latott (mas szamitogépnél sem) rendszer sziletésé-
nek lehetunk tanui. A CDTV (Commodore Dynamic
Total Vision) a CD és a szamitogép keverékét jelen-
ti, amely egyes elemeiben hasonlé egy videolejat-
szohoz. Kiviilrél is egy videdhoz ill. sokkal inkabb
egy CD jatszohoz hasonlit, a szamitogépre nem utal
igazan semmi. Mégis a készilék lelkét egy Motoro-
la 68000 processzorral készilt 1 MByte-os Amiga
500 adja. A kesziiléket egy egyedien formatervezett
infras taviranyito egésziti ki. A CD lemez kapacitasa
500 Mbyte, azaz mintegy 700-750 floppy tartalma-
nak felel meg. A nagy mennyiségl acatot igen
gyorsan és nagy biztonsaggal mozgatja. A CDTV
azonban alkalmas audio CD lejatszasra is! A készi-
lék hatuljan szamos kimenet tanuskodik a készilék
érdekes hibrid jellegérél, mert a HIFI audio kimenet
mellett j6l megfér a kilsé floppy csatlakoztatasara
szolgalo csatlakozd vagy a soros ill. parhuzamos
port. Még kevés program CD kaphatd, azonban a
szakemberek nagy jové6t josolnak a rendszernek, hi-
szen a nagy tarolasi kapacitas és a gyors adathozza-
férés eddig nem latott tavlatokat nyitnak meg.

Dr. Mészaros Laszlo
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Ez valami
egészen mas!

ELF

Igazan szép teljesitménynek
szamit, ha egy olyan eddig is-
meretlen programozo csoport,
mint a Nirvana Systems, rég-
ton elsé jatékaval bombasikert
érel. A ELF minden szempont-
bol kiemelkedé program. A
grafika rendkivil klasszul raj-
zolt, szamtalan figuraval talal-
kozunk, gyonyord hattereket
lathatunk; a hanghatasok be-
talaltak, a jatékmenet pergd, a
stilusban pedig jol vannak el-
osztva a lovoldozés és a ka-
land elemek.

Aki teljes sikert akar elérni a jatékban,
annak nem elég a jo reflex, hiszen
gyakran kerulink agytekervényeinket
megmozgato helyzetekbe is.

A kerettorténet egyszeri: egy ifju
Elf, név szerint Cornelius, szerelme,
Elisa keresésére indul, akit egy zavaro-
dott varazslo, Necrilous rabolt el.

A jaték érdekes eleme, hogy nem
esz nelkdl, hanem ,valogatottan” kell
gyilkolnunk. A feltliné vad és kevésbé
vad lények kozil csak azokat kell kiirta-
nunk, amelyek veszélyesek energiank-
ra nézve. Példanak okaért a nyulak és
pillangok teljesen artatlanok, éket in-
kabb hagyjuk békén! Hogy miért? Aki
minden mozgot ledldas, az elveszitheti
a baratsagos lények bizalmat, igy akar
az is el6fordulhat, hogy végigcsinaljuk
ugyan a jatékot, de nem lathatjuk tel-
jes egészében a megnyerést!

Hat hosszu, elagazé palyan kell at-
jutni, erdén, mezén, mocsaron at,
amig végul megpillantjuk Necrilous
kastélyat. Meg kell semmisiteni azt a
rendszert is, amely a varazslo fogjait
haldlukba kildi. Utunk soran fontos
szerepldkkel taldlkozunk (ilyenkor a
jobb alsé sarokban egy kis gondolko-
do EIf fej jelenik meg). Veliik értekezni
(igaz, hogy csak ,egyszavas” monda-
tokat hasznalva) a ,Space” billentyd
lenyomasaval eléhozhatd meni segit-
segével tudunk, a megfelelé igét va-
lasztva. Sajnos, ha beszélink valaki-
vel, tul sok mindenrél nem tudunk ér-
deklédni, mert a figurak alig értenek
meg valamit. Leginkabb a ,HELP" ké-
rést dobjuk be.

Cornelius ujjan egy magikus gydrat
visel, amely kezdetben csak kis l6vedé-
keket tud kiadni magabdl, de kés6bb a
boltokban erds fegyverré bdvithetd. Itt
tudunk még egy idére farkassa (barmi-
lyen magassagbol leeshetiink) vagy
sérthetetlenné valni. A boltokban va-
sarolni nem pénzért, hanem az Ut koz-
ben begydjtott kisebb allatkakért (pl.
csigak, pattogo piros fejecskék) tu-
dunk. Az allatkakon (PETS) kivil gydijt-
suk a gyogyndvényeket (HERBS) is,
melyekbdl hasznos fézetek készit-
hetéek.

Mint emlitettem, fontos szerepet jat-
szanak a kaland elemek is. Elf-Unknek
meg kell szereznie par targyat, melye-
ket majd a megfeleld helyen kell hasz-
nélni. Néhany pélyan szinte csak a lo-
gikai feladatok dominalnak, masokon
a ,maszkalas” all a kozéppontban. A
szintek végén, a féellenségek legydzé-
se utan (nem mindig konnyd rajonni a
gyenge pontjukra) lehetéség van allas-
mentésre, ami egy ilyen szokatlanul
hosszu maszkalos jatéknal elengedhe-
tetlen.

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 91
ZENE 89
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Harc az életfolyadékért

CAPTAIN BLOOD

A Hydra egy leheletnyi Galaxis
az Univerzum kilsé peremén,
Egzotikus idegen teremtmé-
nyek népesitik be, akik kilo-
nos, veszélyes kanyonok ko-
zott élnek.

A Hydra élévilaga:

IZWAL: Békés és nagylelkd éllény.
Kinézete majdnem emberi.

BUGGOL: Ez az életforma kilénle-
ges tarsadalmi magatartasarol hires.
Megszallottan demokratikus. Minden-
ki-a -Yatanga-hoz tartozik, amely az
egyetlen politikai part. Célja megvéde-
ni a demokraciat.

YUKAS: Hadviselok és alattomos
jellemek. Nincsenek osztalyaik. Szoka-
saik kevéssé ismertek.

CROOLIS: Két elkilonult, eltérd fej-
l6dési aguk a VAR és az ULV. Mindket-
t6 gydloli a masikat.

MIGRAX: Mint ahogy a neviik (mig-
rant-vandor) is mutatja, nagy utazok.
Nagyon intelligensek. Ok viszik szét a
hireket a Galaxisban. Kivalé kozveti-
tok. Ravaszsaguk legendas.

ONDOYANTE: Az Ondoya bolygd
Lalomteremtményei”. Kedvesek ah-
hoz akit szeretnek, de akit megvetnek

azzal rémesen viselkednek. Mindenki
tudja réluk, hogy . hol dlinak”.

TRICEPHAL: Genetikailag nagyon
érdekesek. Ezeknek a fickoknak 3 and-
roid fejuk van, mindegyik csodélatos
nyelvvel van ellatva.

SINOX: Keményen dolgozo és intel-
ligens faj. A Galaxis muiszaki te-
hetségei.

ANTENNA: Egyszerd teremtmény.
Az Antenna igazan baratsdgos. Talan
tul baratsagos...

TUBULAR BRAIN: Az egyetlen ver-
senyzdk. Intelligenciajuk nagyon sajat-
sagos, felfogasuk nehéz.

TROMP: Artalmatlan, de némileg
onfejld teremtmény. Irhaja nagyon ér-
tékes zsakmany a Sinoxoknak.

ROBHEAD: Ok csak robotfejek egy
kevés dolgozd memdriazonaval. Telje-
sen artalmatlanok, de hazudnak. Nem
tudnak szaporodni, hacsak valami elj6-
v genetikus...

KINGPAK: Furcsa teremtmények.
Dohéanyzasra a Tromp farkat hasznal-
jak (allitdlag izgatd szer), és piruldkat
esznek. Nem tul élénkek.

NUMBER: Blood klénjai. 5-en van-
nak.

A torténet:

800 évvel késébb a BABY 1 Galaxis
szélen...

Jelentés jott a teloxon. Egy izz6 me-
teor szaguldott végig az (rdn suvité
hanggal. Blood lassan olvasta a jelen-
tést. Sejtes elkorcsosulas volt, és csak
novekedett az utolso jelentés ota. Egy
ijesztd kérdés tort fel mesterséges tor-
kabol:

Honk, milyen régota élek a szamok
életfolyadéka nélkil?

312 egyetemes idéegység — vala-
szolta a biotudat. Nem engedheted
meg magadnak a kétségbeesést. Elku-
lonitettem egy ongyilkos impulzust a
jobb agyad B allomanyanak génjében.

Menjink tovabb! - egyezett bele
Blood. Rendelkeziink az utols6 5 Szam
helyzetével?

Negativ.
felszerelve.

Az 5 Szam el van rejtézve valahol a
csillagok kozott — gondolkodott Blood.

5 atkozott Szam var ra, és csak a
Migrax adott informéaciét. Onmaga 5
klénja kész megvédeni blidos Szam-ir-
hajat: Az 1,a 2, a3, a4 és az a gaz-
ember 5.

Blood felkialtott: Hany OORXX-ot
csindltal Ark?

18 felndtt. A bionikus keltetdknek 14
l6vedéke van lefektetve, melyek 5 id6-
egység alatt mikédésbe akarnak lépni
- vélaszolta Honk fémes hangja.

Radarzavarokkal wvannak

Irdny Ondoya — rendelkezett Blood.
Beuzemeltemn a keltetdt, a georadart a

célra éllitottam, felpumpélitam az
atompajzsot. Szikségunk lesz ral

Arkot tavoli mennyddrgés razta
meg. Lent a ,Babakocsi-zonaban” az
OORXX kelteté nyiszitett a fajdalom-
tél, és meég 3 nyalkas Iovedék hengere-
dett le a sziil6csatornan.

Vége Ark jelentésének a ,Bio-iro-
bél".

UPCOM MODUL: (Universal Proto-
kol Of Communication).

Az Upcom a kommunikécio rendsze-
re, ikonokat hasznal. Blood ujjat moz-
gatva a szétarban, egyidejdleg olvas-
hatod ezek jelentését. A bal oldali ab-
lak az életforma részére van fenntartva
akivel kommunikalsz, a jobb oldali pe-
dig a te hasznalatodra. Az ablak alatti
kis kurzor helyére tudod beilleszteni az
ikonokat, amiket a szétdrban kivalasz-
tottal. A szavakat a kdzponti szajra klic-
kelve tovabbithatod. Tordlni a 15-tel
tudsz. A teleport ikon is ebben a sz6-
tarban taladlhato. BeszélgetSpartnered
barmikor megszakithatja a tarsalgéast,
de te is elkdszonhetsz tole. Ezt a B-as
ikon megnyomasaval is elérheted. Ek-
kor megjelenik a ? ikon. Ezzel tudod
ujraaktivalni az OORXX-ot, vagyis
visszakerulni a bolygéra.

A szotarban megtalalhaté szavak:

Felsé sor:

?, igen, engem, koszonés, menni, te-
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leportélni, szeretni, tudni, jaték, ver-
seny, segitség, (nevetés), féini, sza-
bad, bortén, csapda, tiltott, lehetetlen,
informécid, randevu, siirgds, l6vedék,
barat, szellem, harcos, természettu-
dés, szex, himnemd, azonossag, em-
ber, kicsi, erbs, bator, 6rilt, (sértés),
béke, Oorxx, KINGPAK, CROOLIS VAR,
IZWAL, ANTENNA, TRICEPHAL,
YUKAS, ONDOYANTE, TUTTLE,
YOKO, BLOOD, hajé, otthon, TRAU-
MA, ONDOYA, ROSKO, ULIKAN, éra,
=0 24,6,8.

Also sor:

ne, nem, te, elkdszonés, akarni, adni,
mondani, ismeretlen, keresni, szavaz-
ni, lefegyverezni, (zokogni), rombolni,
gyilkolni, fogoly, veszély, radioaktivi-
tas, nagylelkiség, képtelenség, ido, ot-
let, kod, ellenség, ész, elnok, genetika,
szaporodas, nonemd, hirtelen, kilon-
bozé, nagy, rossz, j6, szegény, (kdrom-
kodas), halott, TROMP, ROBHEAD,
CROOLIS, ULV, MIGRAX, BUGGOL,
TUBULAR BRAIN, SINOX, DUPLICA-
TE, MORLOCK, MAXON, TORKA, kap-
csolat, bolygdé, ENTRAX, KRISTO,
CORPO, BOW BOW, koordinata, /, 1, 3,
57 9,

Az ikonok kdzott a 16-17-tel tudunk
lapozni. Amelyik ikon sotétebb szind,
az} a sz6t a lény nem ismeri.

GALAKTIKUS TERKEP:

Célallomaés vélasztasara:

A Galaktikus Térkép ikonnal be-
léphetsz a Hydra Galaxisba. (11-es) El-
s6 dolgod az X koordinata meghataro-
zasa. Ez a fliggdleges vonal huzasaval
allithato be, és a jobb oldali ablak elsé
szama mutatja. Ezutan az Y koordina-
tat kell megkeresned a vizszintes vonal
segitségével. (a jobb oldali ablak méa-
sodik szama). A bal oldali ablak Blood
ujjanak aktualis helyét mutatja a térké-
pen. Ha ezzel készen vagy, nyomd
meg a Hyperspace gombot. (4-es) (r-
hajod felgyorsul Hypersebességre.

OORXX KAPCSOLATTEREMTO
KULDETES:

A 10-es gombbal léphetsz be. Lehe-
téséged van arra, hogy a kivalasztott
helyen leszallj. A 12-es ikon régton te-
leportal a bolygdra. A repilést iranyi-
tanod kell. Tudsz emelkedni (fel),
slllyedni (le), gyorsitani (tGz + fel) és
lassitani (tdz + le). A bolygoknak van
védelmi rendszerik. Amikor OORXX-
ot észlelik, két nyil kezd el kozeledni
egymds felé a képernydn. Amikor ko-
zepén osszeérnek, Blood felrobban.
Ezt el lehet kerllni emelkedéssel, vagy
sillyedéssel. Ha jol mandverezel, a
nyilak eltdnnek.

A Hydra Galaxis él6lényeit veszedel-
mes kanyonok kozott taladlod meg, te-
hat ehhez fel kell fedezned ezeket a he-
Iyeket. Az OORXX fel van szerelve érzé-
kelével és ha életet észlel, automatiku-
san megall. (Amigan voras pontok jel-
zik. A Space billentyl lenyomasara pe-
dig kirajzolédik a taj.) Amikor az érzé-
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keld felvillan OORXX a helyes irany-
ban van. Ebben a nyil is segit, megmu-
tatja, merre fordulj. A sebességmérdt
a kép aljan lathatod.

OORXX GEOFOTO KULDETES:

Fellletvizsgal6. Az OORXX-ot ala-
csony pélyéara allitva légi felvételeket
tudsz késziteni a felszinr6l. A kilonle-
ges érzékeld jelzi, fel vannak-e szerelve
védelmi rendszerrel, Aktivaini a 14-es
ikonnal tudod, norméal médba pedig a
10-zel jutsz vissza.

TELEPORTALAS:

Az 1-es gombbal teleportalhatsz egy
lényt Ark Fridgitoriumaba.

TELEPORTTARTOZKODAS FEL-
BOMLASA:

2-es ikon. Amikor egy életformat te-
leportaltél a Fridgitoriumba, eldénthe-
ted, hogy felbomlasztod-e. Ha ez ‘egy
a Szémok kozil, akkor Blood vissza-
szerez valamennyit az életfolyadéka-

. TELEPORTACIO

. TELEPORTACIO FELBOMLASA
. FRIDGITORIUM

. HYPERSPACE

X, Y KOORDINATAK

IDO

. SZULOCSATORNA

UPCOM

. SAVE

10. VISSZA NORMAL MODBA

11. GALAXIS TERKEP

12. OORXX KAPCSOLATTEREMTO
13. OORXX ROMBOLO

14. OORXX GEOFOTO

15. TORLES

16. LAPOZAS A SZOTARBAN ELORE
17. LAPOZAS HATRA
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bol, és egy kicsit tovabb életben ma-
rad.

FRIDGITORIUM:

Ebben a tartdlyban konzervalédnak
a teleportalt lények. A teleportalashoz
szUkséges az 6 beleegyezésik is. Ha
valami miatt az életforma nem tud
életben maradni, musz4j itt raktaroz-
nod. A Fridgitoriumnak van egy fel-
bonté krematériuma, amelyet barmi-
kor hasznalhatsz.

OORXX SZULOCSATORNA:

A keltetd be van épitve Ark felépité-
sébe, a ,Babakocsi-zonaban”. Ez a te-
rulet természetesen steril. Az Ujonnan
keltett bébi-OORXX rogtén a szilécsa-
torna felé van hajtva. A kelteté végte-
len szdmu bébit képes elballitani.

IDO:

Az ora a fedélzeti id6t mutatja, foldi
percekben és masodpercekben. A 60,

45 60 percet és 45 masodpercet jelent.
A jatékhoz 45 ora all rendelkezésedre.

A JATEK CELJA:

Blood kapitdny Ark-ja induldskor
egy kozeli lakott bolygonal all. A Hydra
Galaxis 32768 lakhat6 bolygéval busz-
kélkedhet, de nem mindegyiken él ér-
telmes, gondolkodd élGlény. Ezért ér-
demesebb feljegyezned a lakott boly-
gok koordinatajat, mint belevetned
magadat az ismeretlen drbe. Ezek a ko-
ordinatak a kovetkezd jatékra mar nem
érvényesek.

Blood egy elkorcsosulés. Egyaltalan
nem meglep6 ha a keze idér6l idére
megremeg. Ez rossz jel! Muszaj vissza-
kapnia az életfolyadékat, mert ez az
egyetlen madja az ujjasziletésének.
Bloodnak meg kell taldinia a Szamo-
kat, és felbomlasztani éket Ark Fridgi-
toriumaban.

Ez a program uj fogalmat fedezett
fel: Biojaték.

Jellemek bontakoznak ki, lények
sziletnek és halnak meg, informaciot
cserélnek és onallo életet élnek. Kii-
I6noés dolgok torténnek: Bolygdk je- -
lennek meg vagy tlinnek el egy éjsza-
ka alatt.

Széllithatod az életformakat egyik
bolygérél a masikra, megnyerheted
bizalmukat! Kozelrél tanulmanyozha-
tod viselkedésiiket, donthetsz életrdl
vagy halalrol!

P.P.
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Nagyon nagy meglepeté-
semre ismét szép szammal
kuldtetek be sajat program-
kezdeményeket, sit kész md-
veket is. Remek érzés latni,
hogy mégsem olyan haldok-
lofélben Iévé ez a kis magyar
szintér.

Connection

v-.."!u’IH |

Lassuk eldszor is Tajti Attila mdvét
(Connection), amely ugyan még csak
kezdeti stddiumban van, de biztatd
kisérletnek tdnik. A srac nagyon
megirigyelte az Atomix sikerét, és —
gondolom ebbél az apropobél - sa-
jat megvalositasu projekibe kezdett.
A jaték nagyon hasonlit a hires
elddre, talan talsagosan is! Barati j6-
tanacsként azt Gzenem Attildnak,
hogy folytassa batran a program ko-
dolasat, de egészitse ki valami egye-
di otlettel, ami megkulénbozteti az
Atomixtol (lasd a tobb tucatnyi Pac
Mant — ugyanaz az otlet, mas és mas
formaban). Ha esetleg valakinek len-
ne ezzel kapcsolatban valamilyen al-
kotd jellegli elgondoléasa, irja meg
nekink, mi pedig a Csevegdben le-
kozoljik.

Masodik exkluziv riportunk az
.FSO & FLY" dud altal bekuldott

Mystic Zone

programrol készult, melynek Mystic
Zone a cime. A szerkesztdségbe el-
juttatott anyag mar tobb velt, mint
demo; kész mivet kildtek be a fiuk.
Az 6 otletik eredetibb: a kozismert
lan Livingstone/Steve Jackson nevé-
vel fémjelzett konyvalakban megjele-
nd kalandjatékok ihl_tték meg dket.
Kiiktattak a dobokockat a jatékbol, de
meghagytak a valasztasos formulat
(.Mihez kezdesz? 1-es vagy 2-es va-
lasz”), majd a sajat maguk altal kita-
lalt térténetbe dgyaztak a programot.
A story nagyon roviden a kovetkezé:
a vilagdrben valamiféle elmezavar,
ragalyos téboly szedi aldozatait. Bé-
kés teherhajok tinnek el, személyze-
tik meghaborodik. Nincs elfogadha-
t6 magyarazat az esetekre, ezért fel-
kérnek Téged, hogy deritsd ki a dol-
gok forrasat. Kerek torténet, klassz
grafikak, jopofa szovegek kisérik a ja-
tékost a program soran. Latszik,
hogy sok és kemény munka van
benne. A szerkesztéség mar targyal
a program forgalmazasarol, addig is
egy kép izelitéal...

Nos, erre a honapra ennyi volt az
Exkluziv. Hogy a jovd honapban is
megteljen ez a rovat, az Rajtatok is
mulik! Kdldjetek kidolgozott dtlete-
ket, félig kész demokat, vagy kész ja-
tékokat, amit szeretnétek, hogy sze-
repeljen az ujsag hasabjain. Addig is,

ciao!
Zolee
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Egyenesen
felhérdiiltem, mikor
meglattam a jatékot.
Két okbol is.
Egyrészt arra
gondoltam, hogy mar
megint egy zsenge
Tetris-variacio
sziiletett. De rovid
jaték utan rajottem,
hogy ez ALLATI
franké jaték,
lehetetlen
abbahagyni!

Szines
golyobisok

1T PLAYEA
CaLunns 0o
SLOU SPEED
nNaAnNAL

ERNE
STRANDJARD
PRASSUGAD

SEE SCORAES

STRAT BANE

Su-Sweet

A jaték lényege nagyon
egyszert: a leesd szines ha-
romalakos gomboket ugy
kell elhelyezni egymas mel-
lett-folott, hogy vizszinte-
sen, figgblegesen vagy at-
l6san 3 vagy annal tabb
ugyanolyan szinl golyébis
legyen. Ezek aztan elporlad-

nak, a folottik levé golyok
a helyukre esnek, és j6het a
kovetkez6 harmas alakzat
(ez a jobb fels6 sarokban
elére lathaté is). A lehulld
gurigak szinének sorrendjét
a FIRE-vel &llithatjuk, lefelé
hiGzva a joyt pedig gyorsit-
hatjuk a leesést. A leérkezett

alakzat szinsorrendje még

rovid ideig allithaté, majd
mintegy .megszilardul-

nak”. Ezt a megkovesedést

a joy lefelé huzéaséaval mi is
el6idézhetjik. Minden egyes
rundban meghatarozott sza-
mu kovet kell elporlaszta-
nunk, amit teljesitve egy kis
képrészlet valik lathatova a
jobb oldalon. Egy teljes kép
lebontasahoz harom menet-
re van sziikség. A jaték level

rode-okkal van ellatva, tehat

nem kell minden egyes alka-

lommal tjra kezdeniink a ja-

tékot. Az elsé néhany szint

kédja a kovetkez6: UGH,

MUH, TOE, BLA, PAH, PHU,
FIC, WUM.

Zolee
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Halas téma a stratégiai jatékok
késziti korében a kézépkor. Ez
idé tdjt voltak a legnagyobb,
és a legjelentésebb valtozdsok
Eurdpaban, s a Foldkozi-ten-
ger medencéjében. Hatalmas
birodalmakat épitettek fel né-
hany évtized alatt szétszort,
egymadssal viszalyban &llo ki-
sebb dllamokbol az erdskezi
féurak, majd elkeseredett har-
cot folytattak a kézpontositott
hatalom kiépitéséért, s a biro-
dalom fenntartaséaért.

Ebben a jatékban mi is pro-
bara tehetjik ratermettségiin-
ket.

Induléskor kell kivalasztani a jatékosok
szamat (maximum tizen jatszhatunk,
tehét ha négy jatékost a gép iranyit,
akkor csak hatan indulhatunk), a kez-
dés évét, a jaték hosszat, a fordulon-
kénti lépések szamat (egy fordul6 egy
év). Valamint itt allithatjuk az esemé-
nyek kovethetéségét (display mode):

— display all actions (minden valto-
zas megjelenik,

— display all war actions (minden
harci cselekmény megjelenik),

- actions affecting players only (csak
a jatékosokat érinté eseményeket |at-
juk),

— actions affecting humans only
(csak az emberek altal irdnyitott ural-
kodok ,akcioit” latjuk).

A fenti vélasztgatdsok utan szinte
azonnal kezdhetjik a jatékot, csak
elobb valasszuk ki, melyik orszag ural-
koddjanak tanacsadoi szeretnénk len-
ni. Ha ez is megtortént, kezdddhet a
torténelem atirasa.

Megjelenik a monitoron a sokszind
Eurdpa.

Az iranyitas egyszerd, kénnyen kita-
pasztalhato. Egy fémentibél tudjuk az
orszagot kormanyozni:

—~domain info - province info
- war actions - domain actions
~diplomati - game
actions utilites
—end turn

1. Domain info

Adatokat kaphatunk az 6sszes orszag-
rol, de kiemelten a sajat fennhatosa-
gunk alatt allokrol.

~ domain data: tontos informaciok
az uralkodorol, a tronorokosok szama-
rél (direct male heirs), a kincstarrél, a
szovetségeseinkrél (alliances), ellen-
ségeinkrdl (war with), a haderdnkrél,
valamint a fennhatosagunk alatt allé
tartomanyokrél. Ez utobbit tablazatos
formaban latjuk. A fejlécben levé rovi-
ditések jelentése:

Ez is kozépkor

Medieval Lords

noble: nemesség rign: vallas
town: polgarsag cstl: kastély
bur: hivatalnokok str: erd

pop: népesség loy: hiség

— general info: a jatékosok eddig
szerzett pontjait tudhatjuk meg.

- loyalty status: a térképen feltinteti
az egyes tartomanyok lakéinak hisé-
geét. Az elsd betld a nemesség lojalita-
sarol, a masodik a polgarsagarol tajé-
koztat. (A betik jelentése, H: magas,
M: kozepes, L: alacsony, R: lazadas.)

—armies: a térképrdl megtudjuk, hol
és hany katona alloméasozik.

- religion: a tartomanyok vallasi ho-
vatartozasat mutatja.

- castle: megtudjuk melyik tarto-
manyban és hany kastély van.

— province abbrs: a tartomanyok ne-
veinek kiirasa (csak a roviditések)

2. Province info

Ugyanaz mint az el6z6.
3. War actions

- raise army (hadsereg szervezése)

- feudal levy (hibéresek besoro-
zasa)

—noble volunteers (6nkéntesek)

- mercenaires (zsoldosok)

—household troops (kirdlyi test-
Grség)

—nomads (nomadok)

—confirm new army (Uj sereg szer-
vezése)

—dismiss army (a hadsereg feloszla-
tasa)
- campaign (hadjéarat)
- pillage (rablohadjarat)
— attempt conquest (hoditas)
- move army (a sereg mozgatasa)
—change fleet (flottaszervezés).

4. Domain actions

- support nobles (a nemesség tamo-
gatasa valamelyik tartomanyunkban).
A nemesség nem adoézik, tehét t6lik
pénzt soha nem latunk, csak a hadse-
regbe tudjuk besorozni Gket.

- support towns (a polgarsag tamo-
gatasa, vagy létrehozasa). Adot csak a
polgérsag fizet, ezért érdemes megki-
lonbdztetett figyelmet forditani rajuk,
erds polgéarsagot létrehozni.

- support bureaucrats (a hivatalnok-
sag létrehozésa és tamogatasa). A hi-
vatalnokok is fontos szerephez jutnak.
Ok valészinileg a prés szerepét toltik
be, ugyanis ,jelenlétik” t6bb adéra
serkenti a polgarok rétegét. (A barok-
ratak nemcsak hozzak, viszik is a pénazt,
fizetést kapnak.)

= build castles (var épitése). A fenn-
tartasuk pénzbe keril.

5. Diplomatic actions

- declar war (hadlzenet

— grant to others (el tudjuk cserélni
valamelyik tartomanyunkat egy szom-
szédos allam tartomanyéra)

Sz /o




- propose alliance (tiz évre szévetsé-
get kdthetlink valakivel)

- propose peace (békekotés)

—subvert nobles (sz6vetséges orsza-
gok nemességeinek tdimogatasa)

— subvert towns (szbvetségeseink
polgérsadgéanak tdmogatasa).

6. Game utilites

Ebben a pontban tudjuk kimenteni a
jaték allasat, valamint itt tudjuk véltoz-
tatni a képerny6n megjelend informa-
ciok mennyiségét.

Ha tobbet kéltink a rendelkezésiink-
re 8ll6 pénznél, a keletkezd addssa-
gunkat rendezni kell. Ennek lehetséges
maodjai:

- bluff it out (bloffélés, nem célrave-
zetd, példéaul elveszithetjik a kialakul6-
ban levé polgéarésgot);

— affect town (a polgéroktdl kériink
kélcson, aminek kovetkeztében egy ki-
csit megrendiil a bizalmuk);

- deal with nobles (segitséget ké-
rink a nemességtdl, az 4ra a nemes-
ség erdsdodése, ha van varunk annak
elvesztése, vagy a hivatalnokaink ,el-
vesztése”);

- deprive forces (a haderé felszamo-
lasa);

- call on assembly (a gylléshez for-
dulni, errdl, fogalmam nincs mit je-
lent).

A kezelés ismertetése utan a jatékrol
kellene irni néhany szot, de ezeknél a
stratégiai jatékoknal szinte alig lehet
mit irni, hiszen mindenki kdvet egy
szamara eddig mar bevalt taktikat.

Azért néhany tanécs:

A fordulénként rendelkezésre allo
maximalis lépéslehetéséget nem kote-
lezé kihasznalni (az adatok nézegetése
nem szamit lépésnek), igy ovhatjuk
pénztarcankat.

Ha el szeretnénk foglalni egy orsza-
got, kildjink hadzenetet, erre egybdl
hadsereget allit, ami rengeteg pénzt
emészt fel, s ez elébb-utébb belsd
elégedetlenséghez vezet, ami a mi
malmunkra hajtja a vizet.

A hadsereg toborzasanal, barmeny-
nyire is csabitoé, zsoldosokat lehetbleg
ne fogadjunk fel. Rengeteg galibat
okoznak elbocsatasuk utén, rabolnak,
fosztogatnak végig az orszagban.

Békeidében nem célszerd a hadsere-
get fenntartani, nagyon dréaga.

Végezetill. A program nem hozott
semmi ujat, a grafikdja kifejezetten
funkcinalis, mégis ugy gondolom, akik
elég tirelmesek, s szeretik a kihivaso-
kat, megszerethetik.

Foldesi Balazs
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Sakk + torpedo

Azt hiszem sok programozo
oriulne, ha az Accolade zaszloi
alatt adhatna ki (el) programja-
it. Ennek a kivéltsagnak azon-
ban ara van, hiszen ebbe a csa-
patba csak kiemelkedé progra-
mokkal lehet bekertilni. llyen
nagyszery jaték a most megje-
lené Stratego is. A szabalyok
kicsit a sakkra, kicsit a torpedo-
ra hasonlitanak, bar lehet,
hogy ezzel a megéllapitdssal a
sakkozok nem fognak egyetér-
teni. Az azonban biztos, hogy
sikerilt egy vadonatuj straté-
giai jatékot készitenidk.

A térténet valamikor Napoleon idejé-
ben jatszodik, amikor az angol és fran-
cia hadak a csatamezon dsszecsapnak.
A mezb egy 10x10-es tabla, a kbzepén
két kis akadallyal, melyekre egyetlen fi-
gura sem léphet ra. Mindkét seregben
néhany tisztet, rengeteg sorkatonat,
bombakat és egy zészlot taldlunk. A cél
igen egyszer(: vagy ellenfeliink 6sszes
katonajat le kell vennink a tablarol
vagy el kell foglalnunk zészlajat.

Ehhez elészor allitsuk fel katonain-
kat. Azembereket csak sajat térfelinkre
tehetjik, de ott a sakktdl eltéréen bar-
hova rakhatjuk 6ket. Minden katonan
egy szamot latunk. Ez az emberek be-
osztasat, erejét jelenti. Minél kisebb ez
a szam, annal erésebb a katona, annal
tobb ellenfelét tudja legydzni a harc so-
ran. Ellenfeleink babuinak helyén jaték
kdzben csak lres négyzeteket latunk,
igy nem tudjuk, hol vannak az erés, hol
a gyenge katondk, illetve merre talaljuk
a zaszlot.

A partik folyaman a jatékos és a gép
felvaltva, egy-egy babuval léphet. A lé-
pések szabalyai a kovetkezéek: az 1-8
jeld babuk egyszerre egy mezét léphet-
nek vizszintesen vagy fuggdlegesen. A
kilences babuval akar nagyobbakat is
ugorhatunk valamelyik irdnyban, de ha
dtni szeretnénk vele, szintén csak egy
mezdt léphetink célunk felé. A zészlot
és a bombaékat a jaték kozben mar nem
mozdithatjuk, igy ezeket a lehetd leg-
jobb helyre kell tenniink kezdés eldtt.

Amikor valamelyik katona olyan me-
z6re lép, ahol egy ellenfele &ll, a két har-
cos megmérkbzik egymassal. Ezekben
a kétszemélyes csatdkban mindig az
erGsebb katona gydézdelmeskedik, a
gyengébb pedig lekeril a tablarél. Ha
két egyforma erejd babu taldlkozik, a
birdk holtversenyt hirdetnek, és mind-
kettd vonulhat az 6ltozébe. A késdbbi-
ekben fontos lehet, hogy az ilyen parvi-
adalokban meglatjuk ellenfelink kato-
najanak erejét is. Igy lehet példéul fel-
meérni ellenfellnk felallasat. Ha egy ka-
tona bombaéra lép, felrobban. A nyol-
cas katona azonban hatéstalanitani
tudja a szerkezetet, ezért ezekkel a szer-
szamokkal sem mehetiink biztosra.

Ha a programot egérrel iranyitjuk, a
bal gombot lenyomva vehetjik fel és a
gombot elengedve tehetjik le babuin-
kat. A jobb gombra egy mend jelenik
meg, amelyben jaték kordiményeit val-
toztathatjuk meg. Billentylzetnél az
ENTER jelenti a katonék felemelését és
lerakasat, a SPACE pedig a menit.

A meniiben a kovetkezd lehetdsége-
ink vannak:

FILE

Ebben a pontban (j jatékot kezdhetiink
(New Game), a jaték allasat lemezre
menthetjik (Save Game) vagy betdlt-



hetink egy régit (Open Game). Ha sike-
rilt egy j6 kezdbfelallast kitaldlunk, ezt
is tarolhatjuk lemezen (Save Setup).
igy nem kell minden jaték el6tt a figura-
kat egyesével a tablara tenniink, ha-
nem egyszerden betdlthetjik a felallast
(Use Setup).

GAME

Itt valaszthatunk a jatékformak kozil és
allithatjuk be a kilonboz6 lehetdsége-
ket. Jatszhatunk egyszeri partit (Single
Game) vagy vezethetliink hadjératot
(Campaign), ahol a gy6zelmek utan fo-
kozatosan egyre erdsebb ellenfelekkel
mérhetjik ossze erénket. Jaték kézben
visszavehetjlk a partit (Instant Replay).

A Standards Rules-ban az éltalanos
szabalyokat valtoztathatjuk: a Scout
Attack hataséra felderiténk (kilences
katona) akkor is ugorhat nagyot, ha (t-
ni akarunk vele. A Defender Moves-t
bekapcsolva, ha a parbajt a megtama-
dott katona nyeri, eléreléphet atamadé
régi helyére.

A Tournament Rules-t csak egyszeri
jaték esetén modosithatjuk. Ekkor az
Agressor Advantage utan, ha két
egyenld erejd katona talalkozik, a tdma-
dé a tablan marad. A Silent Defense
csendes védekezést jelent, azaz a par-
bajok kbzben nem lathatjuk ellenfeliink
katonainak erejét. Ha a Rescue-t bekap-
csoljuk, katondink az ellenfél alapvona-
lara érve kiszabaditanak egyet a maér el-
fogott embereink kdzil.

OPTIONS

A Board pontban (] tablat, a Pieces-ben
pedig U] figurdkat valaszthatunk. Itt al-
lithatjuk be a gép nehézségi fokat is (6t

lehetGségink van). A Sort by Capture
hatasara a levett katonak a képernyé
jobb szélén nagysag szerinti sorrend-
ben helyezkednek el, igy kénnyebben
ki lehet szamolni, milyen babuk marad-
tak még a tablan.

EXIT

Hatasa megegyezik az ESC gomb le-
nyomasaval, azaz kilépiink a jatékbal.
A partik megnyeréséhez talan jo stra-
tégia lehet az, hogy elészor a gyenge
katonakkal deritsiik ki, ellenfelink hova
tette legerdsebb embereit. Ezutan leg-
jobbunkkal ussik le a kettes harmas ka-
tonakat, végll vezéraldozatot bemutat-
va vigyuk le ellenfelink legjobbijat is.
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Persze némi jaték utan biztosan min-
denki talal maganak ennél jobb otletet
is, de a jaték megismeréséhez, meg-
kedveléséhez ez is elég lesz. Az otlet és
maga a program is nagyon tetszik. Bar
a partikban egyszerre csak egy szemely
jatszhat, a gép szinvonalas jatéka bizto-
sitja a jo szorakozast.

Temesvari Tibor
AMIGA | C-584
GRAFIKA 90
ZENE 70
JATSZHATOSAG| 95
Osszesen: 85
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Fo szabaly: nincsenek szabalyok!

Speedball 2

Amikor a Speedball megjelent,
szinte mindenki el volt téle ra-
gadtatva. Amigan mar a foly-
tatas is rég kijott, de a C—64-es
tabor csak a kozelmultban rak-
hatta ra a kezét, ezért foglalko-
zunk most vele részleteseb-
ben, a C—64-es verzio kezelését
bemutatva. Nos a Speedball 2
talan még jobb is, mint elédje
volt! A grafika klassz, a hang-
hatasok jo! fekszenek, a jaték-
menet pedig féleg két személy
részére igen élvezheté.

A Speedball nevi sport az évek soran
az inflacié-korrupcié és hasonlé dol-
gok hatasara még durvabba valt. A
meccseket ezutdn nem nyilvdnosan
tartotték. Aki esetleg nem tudné a jaték
lényegét: egy fémfalakkal kérilvett
arénaban elhelyezkednek a jatékosok,
akik kozé kozéprél belbvik a labdat.
Ezutdn mar csak egy dolog szamit —
kinek sikeril az ellenfél kapujaba jut-
tatni a lasztit! A jatékosnak egy felto-
rekvé csapat, a Brutal Deluxe mene-
dzselése és irdnyitasa lesz a feladata.

Menet kézben mindig azt a jatékost
irdnyitjuk, akinél éppen a labda van.
Passzolni a tdzgomb nyomaséaval,
plusz a joy megfeleld irdr yba hizéasa-
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val lehet. Ha a labda az ellenféinél van,
~szerelni” a tGzgombbal lehet, A lab-
dat a kapuba egyengsen, vagy mandi-
nerbdl is bejuttathatjuk. A palyan el-
szorva akadalyok vannak, amelyeket a
falakhoz hasonléan szintén felhasznal-
hatunk a mandinerekhez.

Most pedig lassuk a lényeget, a f6
és mellékmeni-rendszerek makodeé-
sét, az ikonok jelentését. A teljes be-
mutatott menirendszer csak a ,LEAU-
GE" opciot valasztva makodik!

Tehat a ,LEAUGE" jatékformat va-
lasztva a fémendlbe jutunk. A képernyd
jobb oldalan lathaté 9 jatékosunk arc-
képe (van harom tartalék is). Bal olda-
lon felil az egyes jatékosok tulajdon-
sagait olvashatjuk le, Ggy mint erd, se-
besség, agresszio, intelligencia stb. A
bal alsé sarokban B ikon, plusz két nyil
lathatd és a rendelkezésinkre allo
pénzosszeg. A ikonokra clickelve alme-
nikbe jutunk:

TRA - ez az ikon akkor vilagit, ha le-
hetéség van uj jatékosok vételére. A

nyilakkal valogathatunk a lehetséges
Uj tagok kozétt, a megfelelst ,BUY -al
vehetjik meg.

TAB - a liga allasa, tehat jelenlegi
pozicionk tekintheté meg.

STA — rogton a meccsek utan meg-
tekinthetjliik a csapatunk altal nydGijtott
teljesitményt.

FIX ~ meccsek el6tt érdemes atta-
nulmanyozni, hogy mire szamitsunk
az ellenféitdl.

ESC - a kdvetkez6 meniibe lép, vagy
a meccset kezdhetjik el vele.

SAV - a csapatot menthetjik ki vele.

SUB - a jatékosok pozicidit cserél-
hetjik fel vele és a cseréket hivhatjuk
be.

GYM - a jatékosok felszerelését ad-
hatjuk meg (természetesen ehhez sok
pénz kell). Nyolc kilénbézd teriilet
van, amelyeket felfejleszthetink, ezek
késébb a figura erejét, sebességét stb.
befolyasoljak. A kozépso kis gombokra
clickelve megtudhatjuk, hogy melyik
terulet mivel van kapcsolatban, ilyen-
kor a figura megfelelG testrésze vilagit.
A GYM mellékmeniben a bal oldalon
harom beti ikon jelenik meg: B, T, 1.
.T"-vel a kivalasztott tulajdonsag az
egész csapaton fejlédni fog (GROUP),
«.G"-vel csak a védekezdk, csak a ko-
zéppalyasok, vagy csak a tamado
(GROUP) tulajdonségait javithatjuk
(igy lehet pl. egy erés tamado ellensé-
ges csapatot kivédeni, ha a sajat véde-
kezbinket javitjuk), ,1"-vel pedig az
egyes jatékosok (INDIVIDUAL) tulaj-
donségait novelhetjiik.

A C-64-es tulajdonosoknak szeren-
cséjik van, mert az Amiga verzio teljes
egészében at van konvertalva. A grafi-
ka kimagaslo, az intro teljes, az animéa-
cio finom, a 8 irdnyu scroll igen simén
gorddl. A program igazan 2 jatékos
esetén izgalmas. Az Amiga valtozatrol
azt hiszem nem kell értékelést irnom,
hiszen az a maga nemében tokéletes!

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 92 89
ZENE 89 88
JATSZHATOSAG| 88 87
Osszesen: 90 88




Nem tudom mit akarnak el-
érni az ARACHNOPHOBIA ci-
md film készitoi, de az tuti,
hogy akinek eddig semmi ba-
Jja nem volt a pokokkal, az al-
kotasuk megtekintése utan
utalni fogja dket.

A DISNEY SOFTWARE programozoi
nagyon jol ultették at a film hangulatat
jatekukba, csucs elvezet atkutatni a
kisvaros hazait, irtani a dogoket, pusz-
titani a bolyokat. Emberiunkkel minden
hazba be kell menni, s ott kipusztitani
az osszes kifejlett peldanyt. Ha ez meg-
van, a f6 boly elé helyezzink egy ,irto
bombat” (SPACE), s ezt a lakast mar
tisztanak tudhatjuk.

W
Nelcane To

Lanaima

&)
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A jatek grafikaja alapjaban véve nem
rossz, de azert magan viseli az ameri-
kai programozok keze nyomat - a spri-
te-ok egyszeriek, mozgasuk kissé da-
rabos. Kizarolag oldoklés hangulatu
egyeneknek ajanlom, mert a tizedik
haz utan egy kissé unalmassa valik a
maszkalas.




Nem minden biliard!

FOTO: AMIGA

A z0ld poszto biivoletében

Apropé biliard. Erthetetlen, hogy na-
lunk miért vesznek minden dékoéval és
szines golyoval Gzott jatékot egy kalap
ala, s neveznek egységesen biliardnak
(j6, a Rex-et még kilonbozének tekin-
tik, de hat mi a Rex mondjuk a Snooker-
hez képestl). Hisz ég és fold a kilénb-
ség a Snooker, a Francia biliard (ezutan
csak Biliard), az U. S. Pool és az Angol
Pool kézott.

Aki Magyarorszagon betéved egy te-
rembe, az majdnem 100%, hogy ameri-
kai, azaz Pool asztalt talal. Ezen asztal
kb. 215x188 cm méretd. Rajta 16 goly6
a foszerepld, ebbdl 14 szines, egy feke-
te és egy fehér. A szines golyok kétféle
set-ben fordulnak elé: az egyik valto-
zat, amikor 7-7 kilonbézd szind, tehat
mondjuk piros és sarga, minden jelzés-
tél mentes golyot latunk. A masik, ami-
kor kétszer 7 killonb6z6 szin szerepel —
piros, kék, sarga, narancs, zéld, bordd,
citrom — de az egyik csoport golydin
még egy fehér csik is korbefut, és a go-
lyék sorban szamozva vannak. llyenkor
az egyik csoportot ,csikosnak”, a masi-
kat ,telinek” hivjuk (az amerikai Pool a
szamokat nem veszi figyelembe). En-
nél a set-nél egyébkent a fekete golyon
is szamot latunk (a két set kozott az a kii-
lonbség, hogy az elsével kizardlag

1a/ %

Nem tudom miért, de magikus
hatassal van ram a bilidrdasz-
tal latvanya. Szerencsére ezzel
nem vagyok egyediil, szerkesz-
toséglink egyik oszlopos tagja-
val rendszeresen késhegyig
mend osszecsapasokat szok-
tunk vivni. Ezért ajanlom min-
denkinek, hogy ismerje meg
ezt a klassz sportot és ha alkal-
ma van, probalja ki!

amerikai pool-t jatszhatunk, a masikkal
pedig Angoltis). Mivel nalunk az ameri-
kai Pool divik, ezért ennek szabalyait is-
mertetem elészor. Erdekes egyébként,
hogy a Magyarorszagon elterjedt sza-
balyok sokban kilénbéznek a késdbb
tesztelt programokban szerepl6kétdl,
de még a programok kozott sem teljes
a hasonlosag (az esetleges eltérésekre
felhivom a figyelmet).

A Pool asztalon 6 lyuk talalhaté, ame-
lyek a négy sarkon és a hosszabb olda-
lak felezépontjainal helyezkednek el. A

posztora kilonbozo jelek vannak festve
(jo esetben): az egyik oldalon, kb. az
asztal 1/3 részénél, a rovidebb oldallal
parhuzamosan egy wvonal hazodik,
melynek felez6pontja be van jeldlve.
Van még egy kb. 20 cm sugaru félkor is,
melynek kbzéppontja az el6bb emlitett
vonal felezpontja. Kezdéskor ezen a
felkoron belll tetszés szerint helyezhet-
juk afehér golydt. Ide kell tenni akkor is,
ha valamelyik lyukba beesik, vagy ha
elhagyja az asztalt. Az asztal masik ol-
dalén, szintén kb. az 1/3 résznél egy
pont latszik. Ide kell felallitani egy keret
segitségével piramis alakban a szines
golyokat agy, hogy a fekete golyo a pi-
ramis kozéppontjaban legyen, a pont
felett. Természetesen a golyok felallita-
sanak is meg van a nalunk elterjedt for-
maja, de erre most 'nem térek ki. A ja-
tékban meg Ggy is a gép allit.

Mindkét jatékos a fehér golyoval jat-
szik, melynek segitségével kell a szines
golyokat a lyukakba kuldeni. Az egyik
jatékos kezd, beldvi a fehér golyot a pi-
ramisba. Ezek utan az lesz az 6 szine,
amelyik fajta golyo elészor a lyukba ke-
ril. Eléfordul, hogy nemcsak egy féle
golyo esik le - ilyenkor a kezdé valaszt,
és a masik fél kovetkezik. Ha kezdés
utan minden golyé az asztalon marad,



a masik jatékos jon és még tetszés sze-
rinti szind golydra I6het. Miutan eldélt,
hogy ki mivel van (csikossal vagy teli-
vel, pirossal vagy sargaval), a jaték so-
ran mar csak azokat a golyodkat kiildheti
lyukba. Egy jatékos addig |6khet, amig
egymas utan szabalyosan lyukba tud
kildeni sajat golyot. Ha egy lévés so-
ran a fehér golyo el6szor az ellenfél szi-
néhez ér hozza, blntetésbdl az ellenfél
kétszer |Ghet. Ez még akkor is érvényes,
ha egyébként ebbdl a l6vésbdl sikeril
sajat golyot lelékni. Az a jatékos nem
élhet a kétszer lovéssel, aki még nem
tette el egyetlen sajat golyojat sem!
Szintén kétszer jon az ellenfél, ha lovés
utén a fehérrel elészor a fekete golyo-
hoz érink. Aki véletlendl ugy lévi le a
fekete golyé6t, hogy még van fent szines
golydja, az azonnal elvesztette a partit.
Kétszer I6het még az ellenfél, ha: a fe-
hér golyo lelovés utan semmihez sem
ér hozza; ha a fehér golyd kiesik az asz-
talrol, vagy lyukba esik (ekkor kell a fe-
hér goly6t kezdé félkorbe rakni és on-
nan I6ni, de ugy, hogy a golyé CSAK
eldre, tehat az asztalnak a vonaltél mért
2/3 része felé haladhat); ha kézzel vagy
a dakoval valamelyik szines golyéhoz
érunk; vagy ha az ellenfél golyojat 16k-
juk le. Amikor valamelyik jatékos az
osszes szines golydjat lelokte, a fekete
golyét mindig azzal a lyukkal atellenes
Iyukba kell killdeni, ahova az utolsé szi-
nes golyo leesett. Ha mar az egyik jaté-
kosnak sincs fent golyéja, mindketten a
feketére jatszanak. Ha olyan eset 4ll eld,
hogy mindketten ugyanabba a lyukba
raktak le az utolsd golyojukat, akkor
csak az egyikik jatszik az atellenesre, a
masikuk ugyanoda, ahova az utolsd
golydja kerilt (gondoljuk csak el, mi-
lyen irredlis lenne, ha mindketten
ugyanoda akarnanak . kimenni”). Ami-
kor az egyik jatékos mar csak a fekete
golyoval jatszik, nem élhet a kétszer 16-
veés lehetdségével. Az nyer, akinek el6-
szor sikerul a megfeleld lyukba kimen-
ni”. Ha a fekete golyo rossz lyukba ke-
ril, a jatékos veszit. Szintén vesztesnek
szamit, ha ugyan a fekete j6 helyre
megy el, de a fehér golyo is leesik. Hat
ennyi lett volna a ,Magyar” szabalyok
ismertetése, most lassuk a programo-
kat.

Fast Freddie's Pool
and Billiards

A hérom tesztelt , biliard” szimuléator
kozll a grafikat, a gyorsasagot és a
jatszhatosagot tekintve ez a jaték vinné
el a palmat. Azért csak vinné, mert saj-
nos a jatékok nem az eredeti szabélyok
szerint folynak, ezért idébe telik meg-
szokni a bosszantd eltéréseket (mint
mar emlitettem, szamtalan szabaly él
és |étezik). A jatékosok szama a falon
lathato dakétartd tartalmatol fligg — mi-
vel az asztalokon 2-3-4, vagy 2-4 sze-
mély jatszhat, lehetdség van akar két
Amiga altal irdnyitott ellenfél szerepel-

tetésére is. Ha egyedil akarunk a gép
ellen kizdeni, két dakot hagyjunk fenn.
Kezdéskor a megfelel6 asztalra clickel-
ve valaszthatunk jatékot. A nagy, viz-
szintesen &llé6 a Snooker, a bal oldali
fliggbleges a Pool, a jobboldali a Bili-
ard, a kozépsé pedig egy kevésbé is-
mert dolog, amelynek neve Bumper
Pool. Miutan beléptink a megfeleld ja-
tékba, a jobb egérgombra clickelve és a
kurzort a kép felsé részére vezetve ha-
rom menibdl valaszthatunk. Az elsével
az éppen bedllitott jatékfajta (tobb lehe-
téség csak a Pool-nal van) szabalyait
tudhatjuk meg, (j jatékot kezdhetink (a
Pool-nal tobb félét is), vagy visszatér-
hetlink az asztalvalaszto képernydre; a
masodikkal Iovéseket nézhetlink visz-
sza, menthetink ki, tithetiink és allit-
hatunk be; a harmadikkal pedig a ne-
kunk tetszd jatékkorulményeket allit-
hatjuk be (itt az egyszeriség kedvéért
érdemes az EDIT PLAYER" ponttal a
sajat nevunket beadni). A lovéseket, te-
hat a dakot az egér jobbra-balra hizé-
saval allithatjuk. A bal gomb clickelésé-
vel fixaljuk a dakot, majd tartsuk nyom-
va a bal gombot - ilyenkor allithatjuk
be, hogy a fehér golyd melyik részét ki-
vanjuk megléni (aki esetleg nem tud-
na: ha a feheér aljat 16juk, az Utkozés
utan helyben marad; ha a kozepét, le-
pattan; ha a tetejét, tovabbgurul; ha a
jobb/bal sarkat, még utkozés el6tt elka-
nyarodik). A pulzalé kereszt nagysaga
mutatja a loveés erdsseégét. Loni agomb
elengedésével tudunk.

Snooker

A Snooker-t a Pool-hoz hasonld, kb.
350x175-0s asztalon jatsszak. Mivel az
asztal igen nagy méretd, un. ,hosszab-
bité dakét” is hasznalhatnak a jatéko-
sok. A Pool-tol eltéréen itt ritkan latha-
tunk mandineres lovéseket, inkabb a
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direkt lovések dominalnak. A parti me-
netét egy . bird" koveti végig, aki visz-
szateszi a jaték kozben lel6tt szines go-
lyékat, és bemondja a jatékosok love-
sek utani pontszamat. Az asztalon
szintén 6 lyuk van, plusz 15 piros, 6 szi-
nes és a fehér golyod. A jatékosnak elé-
szor a piros golydkat kell lelokdosnidk
ugy, hogy minden piros utan egy tet-
szeés szerinti szines golyot tesznek el. A
szines golyodkat ilyenkor mindig vissza-
teszik a helylkre. Az a jatékos nyer, aki
eldszor eléri a 61 pontot, vagy sorrend-
ben leldvi az 6sszes golyot. A piros go-
lyok 1 pontot érnek. Ha mar nincs fent
piros golyd, a szinesek lelovési sor-
rendje (és az, hogy mennyit érnek): 1.
sarga-2 pont; 2. zold-3 pont; 3. barna-
4 pont; 4. kék-5 pont; 5. rézsaszin—6
pont; 6. fekete—7 pont. Ha a fehér golyo
nem a megfelel6 szind golyot talalja el
eldszor, buntetésbdl az ellenfél 7 plusz
pontot kap.

A jatékban annyi eltérés van a fent is-
mertetett eredeti szabalytol, hogy nem
61 pontig, hanem az 6sszes golyd lelo-
véséig megy.

Billiard

Az asztal mérete kb. a Pool és a Snoo-
ker kozott van (kb. 230x125 cm), lyuk
nincs rajta. Harom kilénbozé golydval
jatsszak, melyek kozil az egyik altala-
ban piros, a masik fehér, a harmadik
pedig fehér egy ponttal megjelolve. Az
a jatékos nyer, aki eldszor eléri a 10
pontot. Az egyik jatékosé a fehér, a ma-
siké a pontos goly6. Egy pontot ér, haa
sajat golyonkkal eltalaljuk az ellenfél
golydjat és a piros golyot is, a sorrend
tetszéleges. A golyok egymas utani ut-
koztetése, vagy ha csak az ellenfél go-
lydjat talaljuk el 1 bintetépontnak sza-
mit.
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Pool

Ezen az asztalon a:menitbdl valasztya
igen sokféle, a Pool-bél eredd jatékot
kiprobalhaunk, melyeknek szabalyait
rovid szotdrozas utan mindenki meg-
fejtheti (amerikai Pool persze nem va-
laszthatd). Alapallapotban az Angol Po-
ol-t jatszhatjuk, mely kinézetre mege-
gyezik a nalunk is kozkedvelt amerikai
Pool-lal, de szabalyai sokban kilonboz-
nek attol: az a jatékos nyer, aki elészor
eléri a 61 pontot, vagy az Osszes szines
golyét lyukba kildi, tetszbleges sor-
rendben. A golyok értékét a rajtuk levd
szam mutatja. llyenkor a fekete golyot
barmikor leléhetjik, hiszen az is szines-
nek szamit. Bdntetpont, ha a fehér go-
lyot lyukba lokjik. A fehér golyo kez-
déskor az 1/3 részen belll barhova he-
lyezhetd.

Bumper Pool

Ezt a jatékot nem igazan ismerem, de
attol figgetlentil érdekes. A nyolcszog-
leti asztal kézepén, kereszt alakban
LUtkbzdk™ vannak, melyek kozott ,at-
jarok” talalhatok. Az asztal also és fel-
sO részén zseb van, melyek koril fel
vannak allitva a jatékosok golyodi. A
cél, hogy golyoinkat az ellenfél zsebé-
be juttassuk (szandékosan nem hasz-
naltam a ,lyuk” szét). Bintetés akkor
jar, ha sajat golyot lyukba Iokink,
ilyenkor az ellenfél egy golydja lekeril
az asztalrol. Szerintem ez a jaték em-
bertelendl nehéz, de azért akadhat, aki-
nek tetszik.

American 3D Pool

A program egyelGre csak C—-64-en léte-
zik, de ott a gép lehetdségeit és az ed-
digi gyatra biliard programokat tekint-
ve csodalatos! A grafika aprolékos, szi-
nes, szupergyors. Lehetdség van ame-
rikai Pool, Biliard vagy Trikklovés jat-
szasara is.

A Pool szabalyok kis valtoztatassal
megegyeznek a leiras elején ismertet-
tekkel. Annyi az eltérés, hogy keve-
sebb golyoé van az asztalon (csak 6), és
a szines golyok lelovése utan a feketét
barhova eltehetjik.

A biliard alapjaiban véve szintén az
eredeti szabdlyok alapjan folyik, de né-
hény extra pontot éré lovés is Gssze-
hozhato a lyukak beiktatasaval.

A kulonosen szép lokéseket a ,C
gomb megnyomasaval nézhetjik visz-
sza. Akar a Pool, akar a Biliard jatéknal
1-2 jatékos vagy kormérkézés is va-
laszthato.

Billiards Simulator 2
Formailag a BS2 nagyon izlésesen ki-

dolgozott program. Sajnos maga a ja-
ték a golydk néha darabos mozgéasa,
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American 3D Pool
Billiards Simulator 2

Dapreass button to sstablish aim.

plusz az asztal és a golyok nagysaga-
nak idétlen ardnya miatt nem az igazi,
pedig rendkiviil sok olyan extra talal-
haté benne, amely az amatéroknek se-
gitséget nyujthat.

A kezdbképen a kozépen allo holgy-
re clickelve tudjuk beéllitani a jatéko-
sok szamat. Az asztalon allé computer
segitségeével eldonthetjik, hogy me-
lyik jatékfajtat kivanjuk gyakorolni. Ha
élesben, pénzben akarunk jatszani, az
ajtokat valasszuk (mindig két kilénbao-
26 format taldlunk): a bal oldalival a bi-
lidrdot, a kozépsével a Fantasy-t
(amely leginkdbb a Bumper Pool-ra
hasonlit, s kb. ugyan olyan nehéz sza-
balyai vannak), a jobb oldalival pedig a
Pool-t. A kilonbozé jatékoknal a tobbi
jatékos rajzara clickelve hivhatjuk ki
oket, feltéve ha van elég pénzink.

Billiard

Kétféle Francia Biliard vélaszthatd. A
bal oldalinal a sajat golyénkkal kell a
masik két golyot érintentink a pont-
szerzéshez, a jobb oldalinal pedig bizo-
nyos szamu mandinerbél, an. ,vona-
tozassal” kell eltaldini a harmadik go-
lyot.

Fantasy

Sajnos ennek a jatéknak a pontos sza-
bélyaira nem jottem ra. Ami biztos: a
bal oldali valtozatnal a fehérrel a sotét-
zold, a pirossal a vilagoszéld golyot
kell beitni. Mindenféle egyéb golyé
lyukbalokése a parti azonnali elveszté-
sét eredmenyezi.

Pool

Akar az amerikai (jobb oldal), akar az
angol (bal oldal) valtozat kiprobalhato.

Jaték kozben a jobb egérgomb meg-
nyomasaval egy menube jutunk, ahol
gyakorlas esetén kilonbozd konnyite-
sek (golyok helyezgetése, golyo utja-
nak kijelzése stb.), egyébként pedig az
asztal 3D abrazolasa valamint néhany
korilmény beallitasanak lehetdsége
(golyok csuszasa, surlodasa stb) va-
laszthaté. A 3D képernyén a jobb
gombbal ujabb meni kaphatoé, mellyel
a ralatast tudjuk valtoztatni. Az aszta-
lok mellél a f6 képernybre dgy tudunk
visszalépni, ha a képernyd legszélére
clickelink. A Billiards Simulator 2-vel
kapcsolatban el kell mondani, hogy az
INFOGRAMES programozoi nem vol-
tak til tisztességesek: a gép néha Ggy
csal, olyan kacifantos lovései vannak,
hogy meég a legturelmesebb jatékost is
kihozza a sodrabol. A masik negati-
vum, hogy a golyok tul kicsik az asztal-
hoz képest, igy p!. a Pool-nal szinte le-
hetetlen hosszu lovessel golyot lyukba
tenni. A gépnek viszont ez mindig sike-
rul.
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A Fold tulnépesedett, emberek
szazezrei halnak meg naponta
az ehségtél, jarvanyok puszti-
tanak, ugy tdnik nincs kiat: az
emberi faj orokre eltinik a vi-
lagmindenségbdél. De 2030-
ban a tudosok a lazas kutato-
munka eredményeképpen egy
eddig fel nem fedezett, lakhato
bolygora bukkannak a galaxis-
ban. Gigantikus drhajok ezrei
indulnak utnak, hogy uj lako-
helyikre, a Masodik Vilagba
szallitsak az embereket. Az ot-
tani tarsadalom megszervezé-
se, felépitése és iranyitasa egy
talpraesett, eszes és a népért
felelés uralkodot kivan. Ez
a nemes feladat pedig Rad
harul!

A jatékban 1-4 jatékos mérheti dssze
tudasat. A nevek megadasa utan rovid
helyzetelemzést kapunk a sziiletében
levé tarsadalomrol. Megtudhatjuk a
sziletések és halalozasok, a be/kivan-
dorlék szamat, pontszamunkat, adato-
kat kaphatunk az adokbdl és a kilon-
boz6 létesitményekbdl befolyt bevéte-
lekrdl es a kiadasokrol tételesen, majd
Osszegezve. Ez minden negyedévi za-
raskor megtekinthetd az ellenfelek ha-
sonlo adatainak felsorolasaval.
Ezutan belépiink a fémeniibe, amely
9 f6 részbdl all, melyeket ikonok szim-
bolizalnak. Ezek a kovetkezdk:
. Térkép
. Informaécio
. Ugynokaok
Bankok
Terményvasarlas/eladas
Adok
Habora
. Infrastruktura
. Pontszamok
. Lemezkezelés/kilépés
x. Negyedév lezaras
Lassuk bévebben a felsorolt pontok
jellemazdit,

1. Térkép

A joy vagy a nagy nyilak segitségével
kivalaszthatjuk a kivant terulet szamat,
majd errdl informacidkat kérhetiink.
Ezek a kovetkezok:

- a tartomany neve

- tulajdonosa

- maximalis népesség

- pillanatnyi népesség

- terilete

- ebbdl megmivelt

- eletszinvonal

- pillanatnyi értéke

- infrastrukturalis fejlettsege

- mezbgazdasagi hozamok (maxi-
malis — pillanatnyi).

FLAYER: AARTLN.

Irany uj bolygora

15331 AU
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Second World

A térképen fel van tintetve, hogy
mely teriiletek kinek a fennhatdsaga
ala tartoznak. Ezeket azonos cimerek
jelzik.

2. Informacio

ebben a pontban személyes és tarto-
manyainkra vonatkozo adatokat kérhe-
tink le:

- csaladi allapot

- gyermekek (Grokosok) életkora

- tartomanyok szama

— osszterilet

- megmiuvelt terdlet

— lakosok szama

- termények mennyisége és a rakta-
rak feltoltottsége

- toke

— allami vagyon

— infrastrukturalis adatok

— sajat kibocsatasu részvény dara-
bonkénti értéke

- sajat kibocsatasu
osszértéke

- kepekkel illusztralt adatok a termeé-
nyekrél.

részvények

3. Ugynokok

Ehhez a lehetéséghez csak B pont el-
érése utan juthatunk, addig nem wva-
laszthatjuk (off/aus). Két almenu all
rendelkezésinkre: sajat ugynok meg-

bizasa illetve az ellenfél elfogadott
ugynokei feldli informaciokérés.

Ha az elsd pontot valasztjuk, otféle
feladatot szabhatunk uUgyndkeinknek:

1. Pénzrablas

2. Ellenfél likvidalasa

3. Elfogott ugynokeink kiszabaditasa

4. Raktarakbol valo zsakmanyolas

5. Kommandoakcio ellenfelink tar-
tomanyaban.

Jotanacsként érdemes megfogadni,
hogy komoly eredményt csak a gyilkos
és a forradalmar-kommandé szokott
elérni. Természetesen ehhez a megfe-
lelében magas honorarium is dukal
(gyakran megfizethetetlen). Az Ggyno-
keink sikerérél vagy sikertelenségérdl
a negyedeéves zaraskor egy rovid info-
bol szerezhetunk tudast.

4. Bankok

A jatek kezdetekor ez a menupont sem
vehetd igénybe. Hasznalatahoz 2 pon-
tot el kell érniink. Segitségikkel lehet
hitelhez jutni, részvényeket és tarto-
manyokat venni/eladni. Elséként las-'
suk a hitelfelvételt: meg kell hataroz-
nunk, hogy kitdl, mennyit, milyen fu-
tamidére, milyen kamatozas mellett (a
részvény és foldazsio figyelembevéte-
lével) akarunk felvenni. Ezutan a part-
ner elbirdlja a kérésinket és igennel
vagy nemmel valaszol (gyakoribb a

NEM).
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5. Terményeladas/vétel

Automatikusan miuikodtethetd meni-
pont: a gép magatol beallitja azt a ter-
ménymennyiséget, amely a lakossag
igényeinek 100%-os kielégitését ered-
ményezi. Nekiink csak a RETURN-t kell
nyomkodnunk (ha maximalisan ki
akarjuk elégiteni az igényeket). Ha egy
adott terménybdl tiltermelés van ak-
kor a felesleget értékesithetjik (ilyen-
kor a szamok feketén jelennek meg).

6. Adok

Ez a jelentés bevételi forrds csak 6
pont elérése utan valik hozzaférhets-
vé. Attol figgden, hogy mekkora az al-
lamhaztartas deficitje, itt jelentdsen
csokkenthetjik azt. A kilonb6zd intéz-
mények egészen 99%-os adoteherrel
is sujthatok (bar ez hamar megkérdd-
jelezi életképességiiket).

7. Haboru

Szintén csak a jaték végkifejlete soran
léphetink be ebbe az almenube. A ko-
vetkezd pontok kozal valaszthatunk:

— pancélos, jeep, repuld avagy lég-
védelmi eszkozok vasarlasa

— arzenal (eszkoztér)

- mandver (hasznalata nem egyeér-
telma)

~ haboru

- testdrség.

Haboru indithaté barmely ellensé-
ges orszag ellen, Ezt a térképen allit-
hatjuk be. Ajanlott terileti egységre
torekedni, ezért a korbefogott, ellensé-
ges uralom ala tartozo orszagrészt ro-
hanjuk le. A testdrség magas szintre
emelése igen koltséges, a jo-kozepes
szint tartasa elegend6. Ha azonban el-
lenfeliink azon spekulal, hogy ranktor,
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gyarak, laktanyak, korhazak és udilé-
helyek kiépitése. Kivélaszthatjuk az
objektum helyét, majd informaciot ka-
punk &rarél, maximalis felépithetd
mennyiségérdl, valamint arrél, hogy
az adott tartomanyban eddig hany ta-
lalhaté beldle. Valamennyi bevétel
forrasként hasznalhato, kivéve a lakta-
nyat, amely allandé kiadasként jelenik
meg a negyedévi osszesitésen.

9. Pontszamok

Ez a pont csak sajat magunk ellenérzé-
sére szolgal; megtudhatjuk, hogy az
adott pontszamunkhoz milyen ered-
mény tarsul. Osszesen 10 pont érheté
el, melyek jelenléte a kovetkezd:

Végezetil néhany tipp

A lemezkezelés funkcio kivalasztasanal
(,0" gomb) beallithato a 4-es pontban,
hogy a terményvasarlas automatiku-
san torténjen-e, és ha igen, akkor hany
szazalékosan legyenek az igények ki-
elégitve.

Ha biztosra akarunk menni, elésze-
retettel hasznaljuk az ugynokok kozil
a bérgyilkost és a puccsistakat. Na-
gyon sok bosszusagot (és szép, hosszu
almokat) szerezhetiink ellenfeliinknek.

Ne legylink vajsziviek a népiinkkel:
adoztassuk Gket, és mellette ne toltsuk
fel mindig a raktarakat teljesen (ugy
évente egyszer elegendd). Ezzel renge-
teg tobbletbevételre tehetink szert,
aminek szamtalan jobbnal-jobb fel-
hasznalasi maddja lehet.

akkor ajanlott 70-80%-osra emelni ezt ; g::,?keuemm Zolee
il 3. Hazassag
4, Ipar {Infrastrgkm(a}
8. Infrastruktura g' E;g’mekéid“ AP
d PP el £ GRAFIKA 93 98
Kezdetben nem hozzaférhetd meni- ; az;:::ﬂ\:el;;:rbﬁi?em ZENE - =
pont, anegyedik pont elérése utan nyi- :
lik meg el6ttink az infrastrukturalis 1%‘ gaggjlgénl(uszﬁba (Champ) JATSZHATOSAG 95 95
fejlesztés lehetésége. Ebbe a targykor- Ay P Dsssnann: 94 97
be tartozik az irodahazak, repterek,
7 )
7
Kedves Olvasénk!
Biztosan megkapja lapunkat, ha el6fizet!
Megrendel6lapot a 25. oldalon talal.
S Y,
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Egy fogatlan
balhatved

Face
off

Gyakran
mondogatjak:

a jégkorong a XXI.
szazad sportja,
hiszen nincsen

hozza hasonloan

valtozatos, gyors

és izgalmas jaték.

Es ahogy elnézem

a Kanada Kupa
mérkozéseirdl késziilt
osszefoglalokat én is
kezdek ezzel

a kijelentéssel
egyetérteni. Csak
azt sajnalom,

hogy nalunk

ez a sportag is

kezdi ,,elérni” a foci
(vagy a béka) szintjét.
lgy hat nem marad
szamunkra mas,
mint nézni

az osszefoglalokat
és varni

a kovetkezo
eévszazadot.

De addig is, hogy ez a varakozas ne
teljen unalmasan, gyorsan vegyuk elo
a legujabb és talan legjobb jegkorong-
programot

A jatek kozben erdemes megjegyez
nink, hogy az egyes menukbdl to-
vabblépni a legfelso sor kivalasztasa-
val lehet (... OK ...), a funkciobol kilép-
ni pedig a .balra nyil” lenyomasaval
tudunk

Az mar toltées kozben kiderul, hogy
eleg kemény pofonokban is reszink
lesz (a jaték kabalafiguraja egy fogat-
lan balhatved), de az kicsit meglepett,
hogy a fomenu gyakorlas részében a
lovés és vedés utan a verekedest is
megtalaljuk. A loveszetnel (Shooting)
a lovo jatékos szemszogebdl latjuk a
kaput. A korong erejét a tuz hosszaval
noveljuk, az iranyt pedig a joyt vala-
merre eltolva adjuk meg. A vedes
(Goalten-ding) ennél sokkal egysze
ribb, ugyanis kapusunkat a kart jobb
ra-balra huzva tancoltathatjuk a kapu-
ban. A bunyo (Fighting) csak abban
tér el egy boxmeccstél, hogy itt min
dent szabad

Az igazi jatek a merkozes (Exhibi-
tion Game) vagy a bajnoksag (League
Play) valasztasaval kezdodik. Az
egyes meccsek elott és a szunetekben
mindig egy menube jutunk, ahol beal-
lithatjuk a jaték adatait (Game Op-
tions) és ellathatjuk edzéi feladatain-
kat (Coach...). Az edzo egyik dolga a
palyara lep6 sorok osszeallitasa (Mo-
dify Lines). Ennél azonban sokkal ér-
dekesebb a taktikak, kilonbozd tama-
dasi variaciok kitalalasa, osszeallitasa
(Playbook). Itt egy uj variacio szer-
kesztésénél minden jatékosnak meg
kell adnunk, melyik pillanatban merre
menjen, mikor és kinek passzoljon,
honnan l6jon. Ezzel a ponttal érdemes

egy kicsit probalkozni, hiszen a sajat
taktikak meg erdekesebbé tehetik a
jatekot

Ha bajnoksagot jatszunk, a csapat
menedzserekent mas csapatokkal ja-
tekosokat cserelhetunk (Make Trade
Offer). Ekkor jeloljuk ki valamelyik
csapathol a kivalasztott jatékost és
ajanljunk fel valakit a sajatjaink kozul
Ha az ajanlatot elfogadjak, a csere
azonnal meg is tortenik. Ezen tul me-
nedzserkent nyugdijba kuldhetunk ja-
tekosokat (Retire) vagy a junioroktol
hozhatunk fel néhany fiatalt (Move
Players)

A liga menuben a Play-t valasztva a
kovetkezo meccset jatszhatjuk le, a
Delay-jel pedig elhalaszthatjuk azt. A
Scores a bajnoksag allasat mutatja
meg, s végul a Reset-tel az eddigi
eredmenyeket torolhetjuk es uj baj-
noksagot kezdhetiink

A mérkozések haromszor 3 percig
tartanak. Jaték kozben a szokozt le-
nyomva cserélhetunk sorokat, a sza-
mokkal pedig a beallitott taktikak
kozott valogathatunk. Az iranyitas
egyebkent elég egyszeru es a korong
utja is tobbeé-kevésbé kovethetd. A
program, foleg a liga modja miatt ki-
emelkedik az altalam eddig ismert
programok kozul es akar tobb sze-
melynek is igen jo szorakozast nyuijt-
hat.

Temesvari Tibor
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A jaték kezdetén valasszuk ki a harom
katonat. Ezutén allitsuk be a jaték ne-
hézségét és a granatok szamat. Itt ad-
hatjuk meg, hogy embereink milyen
véddéruhat vegyenek magukra a kilde-
téshez. Minél erdsebb a ruha, annal
tobb talalatot fognak embereink tulél-
ni. Végul bekapcsolhatjuk az automati-
kus toltést. Ekkor l6voldozés kozben
nem vesz el kildn id6t fegyverink Gjra-
toltése, igy sokkal gyorsabban vala-
szolhatunk ellenfeleink golyéira.

A képernydn kozépen latjuk az egyes
helyiségeket. Itt jelennek meg a terro-
ristak is, akiket gyors, jol iranyzott |ové-
sekkel 6lhetink meg. Jobboldalt az ira-
nyité nyilakat talaljuk. Kozilik azok az
iranyok vannak kiemelve, amerre to-
vabbmehetink. Ez a jelolés Amigan
elég rossz, hiszen az N nem az északot,
hanem az eloret jeloli (C-64-en viszont
az iranytd jol makodik). Az L és R jelek-
kel balra, illetve jobbra fordulhatunk
helyben. A nyilak alatti kis negyzetbe az
épuletben talalt targy(ak) keril(nek). A
képen felul az eltelt idét, fegyverink-
ben levé toltényeink szdmat és a harom
emberunket ért talalatok szamat latjuk.
Ha valamelyik bajtarsunk talalatai elé-
rik a kezdetben beallitott értéket, meg-
fogyatkozva kell folytatnunk és befejez-
nink kildetésunket.

A kép bal szélén harom emberdnk je-
lét latjuk. A megfeleld helyen a tizgom-
bot megnyomva vélaszthatjuk ki, me-
lyik katonénkat akarjuk a kovetkezdk-
ben iranyitani. C—64-en itt semmi mast
nem talalunk, Amigan viszont minden
katonanal egy menu jelenik meg, ahol
a kilonbozé cselekedetek kozott valo-
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Mlast

Magodik szint

A Véros Brigadok terrorszerve-
zet egy csoportja elfoglalta a
nagykovetség épuletét. A ta-
madok tuszul ejtették a nagy-
kovet lanyat és a kovetség dol-
gozoit. A kormany ultimatumot
kapott, ha a koveteléseket hat
oran belil nem sikertil teljesite-
ni, a tuszokat kivégzik. Ekozben
a hadsereg harom fés, kilonle-
gesen kiképzett alakulata beha-
tol az éplletbe, és megprobal-
kozik a lehetetlennel, a foglyok
kiszabaditasaval.

gathatunk. Mindegyik emberinknél
szerepel a fegyver ujratoltése (Reload),
amire igen sokszor szukségunk lesz, hi-
szen egy tar csak nehany lovesre ele-
gendd. A masik allandé menlpont az
Exit, amivel allandéan kilephetunk a
meniibél és egy masik katonat valaszt-
hatunk.

A kapitannyal mast nem is tudunk
csinalni, igy nézzik a kovetkezot, a gra-
natost: 6 viszi az osszes robbanoszert,
igy ha nagy tlzerdre van sziikségiink,
valasszuk 6t. Vele tudunk kézigranatot
dobni, iddzitett bombat elhelyezni
(Explosive), bedllitani (Set Timer) és
felrobbantani (Detonate).

Harmadik emberiink a radiés. O tud-
ja kinyitni a bezart ajtokat (Pick Lock).
Eléfordul, hogy az ajtd kinyitasa nem
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Harmadik szint

sikeril elsdre, ekkor probalkozzunk uj-
ral Az ajtokat egyébként lovoldozéssel
és granattal is ki tudjuk nyitni. Kato-
nank masodik feladata természetesen
a radio kezelése (Use Comms). Radion
a féhadiszallasrol kapunk tanacsokat,
informaciokat. Az infraszemuveggel
(Goggles) a sotét, példaul felrobban-
tott szobakban nézhetink korul. Végul
a Search segitségével kereshetjiuk meg
a nem lathato dolgokat. Az is el6fordul-
hat, hogy a nagy keresésben egy bom-
bat talalunk, amely azonnal felrobban.
Végul a szamitogépek kezelése is radi-
dsunk feladata. Amikor valamelyik szo-
baban egy gépet talalunk, valasszuk a
Computer pontot és emberunk min-
dent elvégez amire szukségunk van.




Most pedig nézzink kéril az épilet-
ben. Az elsé szinten menjink elészor a
térképen a 11-el jelélt szobaba. It az
6rok lelovése utdn egy pancélszekrényt
taldlunk, melyet fel kell robbantanunk.
Ehhez helyezziik el a szerkezetet, allit-
suk be az 6rat és menjlink ki a szobabal.
A robbandas utan visszatérve az infra-
szemuveget kell haszndlnunk, hogy a
pancélszekrényben taldljunk egy le-
mezt. Most menjink a 12-es szobaba,
ahol a biztonsagi jelzéberendezést kap-
csolhatjuk ki-be. A 13-as szobaban
kapcsolhatjuk be a liftet, a kovetkezd-
ben (14-es szoba) pedig a megtalélt le-
mezt a szdmitégépbe téve megtudjuk a
titkos lift helyét (16-os szoba). A 15-6s
szam a masodik emeletre vivé lépcsot
jelzi. A 17-es szobéban pedig egy or-
vost talalunk, aki minden eddigi sériilé-
sUunket meggyogyitja, igy ismét talalat
nélkdl folytathatjuk utunkat.

A masodik szinten a 21-es szobéban
szallunk ki a liftbdl vagy a 25-6sben
érunk fel a lépcsdn. A 22-es szoba egy
szamitogépet rejt, amellyel a helikop-
tert rendelhetjik az épiilet tetejére. A
23-asban lévé szamitogép képernyd-
jén, ha betesszik a lemezt, a harmadik
szintre vezetd lépcsét latjuk meg (24-es
szoba). A 26-osban egy ujabb orvos
rendel, aki azonnal ellatja sérilésein-
ket. Végiil a 24-es szobéban a konyves-
polcok mogott kell megkeresniink (Se-
arch) a felfelé vivé lépcsét.

Ha felmegyiink a lépcsén a legfelsé
emeletre, a 36-0s szobéba jutunk. A 32-
esben levd szamitdgép nyitja a cellak
(34 és 37) ajtajat. A cellakba be kell
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mennunk, ha a rabokat ki akarjuk sza-
baditani. A 31-es szobaban egy masik
gép all. Ezzel a raktart (38) nyithatjuk ki,
ahol a terroristdk a nagykévet lanyat
tartjak fogva. Miutan a lanyt is kihoztuk
cellajabol, a 33-as szobaban taldljuk
meg a tetdre vezetd lépcsdt.

Ha mindent j6l csinaltunk, a tetén
mar vér rank a helikopter, s masnap az
ujsagok cimlapjén olvashatunk a sike-
res behatolasrol és a tuszok kiszabadi-
tésarol.

A program Amigas valtozata nagyon
szép, és érdekes. C—64-en mar gyen-
gébb a jaték, hiszen sokkal kevesebb
lehetéségink van az emberek iranyita-

séra. Temesvari Tibor
AMIGA | C-64
GRAFIKA B85 60
ZENE - -
JATSZHATOSAG| 90 65
Osszesen: 88 62

Fischer Erik (Dabas) egy nagyon hasznos
infot kildott be a Jai Alai-jal kapcsolatban,
Mi is sokaig tortiik a fejinket, hogy ez
a squash-ra hasonlitd jaték csak kitaldcio,
vagy valoban |étezik-e. Erik felfedte a rej-
télyt. Azt irja: .a Jai Alai egy, az USA-ban
igen népszerd jaték. A rendes neve PELO-
TA. Talan emlékeztek, az egyik Kilénben
dihbe jovink... filmben volt egy ilyen
mérkdzés. (Tényleg rémlik valamil) A jaté-
kot egy mintegy 50 méter hosszu, a kozon-
ség felé Uvegezett teremben jétsza 2-4
versenyzd. A mezd 3 részre osztott, ame-
lyeknek a pontozasnal van szerepik. Kii-
lonlegessége, hogy az oldalfalakra fel le-
het futni (a kdz6nség ovacidja kbzepette).
A cél az, hogy a furcsa és sajatos baseball
kesztydre emlékeztetd dobdlelkaps mi-
csodaval az ellenfél dobasat elkapjuk és a
lasztit a szemkozti falra hajitsuk. Mivel pe-
lato szimulaciok ezeddig nem lattak napvi-
lagot, ez a jaték megérdemli az eredeti ne-
vét”. Valé igaz, Erik, kosz a felvildgositast.
Most maér legalabb tudjuk, hogy nevezziik
ezt a csodabogarat.

Reile Béla (Kecskemét) olvasénk nagy
rajongdoja a kalandjatékoknak, igy kedvenc
programjai kdzé tartozik a Cadaver. Idézet
levelébdl: ,Tihor Miklés gyénybrien leir-
ja az egész jatékmenetet. En a jaték folya-
man azonban Ujabb harom aprésagra jot-
tem ra, amely megkonnyitheti a jatékme-
netet. Az els tipp: Miklos azt irja, hogy a

seveqgo

Hello mindenkinek a levélhegye-
ken tulrél! Nagy 6romiinkre szol-
galt, hogy igen fecsegés hangu-
latban voltatok az elmult ho-
napban, melynek eredménye az
eléttemn tornyosuld levélhalom.
Gyorsan ki is markolok egyet
kozulik.

12-es szobaban egy fal allja utunkat, me-
lyen a nalunk levd targyakbol lépcst épit-
ve juthatunk at. Ennél van egy egyszerdbb
megoldas is! Dobjuk le a labunk elé a csa-
kanyt, toljuk neki a falnak haromszor, mire
a fal leomlik (eltdnik). A masodik tipp: a 2.
szint 87-es szobdjaban nem kell kényvet
szoritani a kdfal ald, hogy megalljon. Fi-

gyeljuk nyugodtan egy ideig a fal mozga-
sat, és jO idOzitéssel sétaljunk at alatta, Vé-
@il a harmadik tipp: a 2. szint 25-6s szoba-
jabél nyugodtan bemehetink az északi aj-
tén, mivel ha bementink, akkor ki is tu-
dunk jonni rajta. A megoldéas egyszerd. A
szobéban talalhaté Gveg mérget vagjuk a
szoba végében levd beszéld szdjhoz. A
széj elpusztul, egy nagy halom kincset
hatrahagyva és az sjlo ismét nyithato.”
Béla, koszi az infot, a rajongok nevében is.

Végil egy utolso részlet Ténczos Szilard
(Budapest) levelébdl: .mivel sok SSI és
AD & D program jelent meg, szerintem
elérkezett az id6 egy kaland/szerepjaték
kilonszam megjelentetéséra. A szimuld-
tor kiadvéany is nagyon tetszett, féleg azok
a részek amelyekben érdekes infokat tud-
tam meg magukrol a gépekrdl. Egyedil az
Ujsdg kis mérete lepett meg, remélem az
576 marad a régi formatumban. (Nekem
pedig nagyon tetszett, olyan kis kompakt
volt! Zolee). Szoval lesz SSI killorszam?”,
Nem tudok konkrét vélaszt adni, mivel ez
rajtatok is mulik. Kérunk mindenkit irja
meg milyen tartakna kildnszamot létna
(és venne is meg!) szivesen. Egyaltalan
van-e érdeklddés ilyen formaju és tartal-
mu kiadvényra? Keep on writing!

Es egyébként is, barmi més eszetekbe
jut, azt is osszétok meg selink! Na pal

Zolee
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Végre itt a Dungeon Master folytatasa!

CHAOS STRIKES BACK

Hosszu id6 utan végre elkészilt a si-
ker fantasy-jaték, a Dungeon Master
folytatasa. A DM-ben a jatékos 4ltal ve-
zetett csoport feladata a Rend megbiza-
sabol a Kaosz elpusztitasa volt. A jaték
végén persze kideriilt, hogy a Kéoszt
nem lehet elpusztitani, mert felborul az
egyensuly, és a jatékot az nyerhette
meg, aki végll a semleges kézéput, a
Szirke Lord érdekeit képviselte. A Ka-
osz tehat nem semmisult meg, csak
visszakerllt oda, ahonnét nem fenye-
geti a vildg egyensulyat. Mint azonban
a bevezetben olvashattuk, a 2. részek
konvencitja szerint, a Kdosz bosszura
készulddik, és ezt csak ugy akadalyoz-
hatjuk meg, ha idében megtalaljuk és
megsemmisitjik a Corbum bombakat.
Ez persze csak ott lehetséges, ahol a
bombaék keésziltek, a Fulya szakadék-
ban.

A jatéklemezt most kiegésziti még
egy Utility lemez is. Ezen van a latva-
nyos intro (amit igy nem kell minden al-
kalommal betélteni, amikor jatszani
akarunk), egy editor, amivel attervez-
hetjik figurdink grafikajat, és a ,HINT
ORACLE", a tippmester, ami segitséget
ad, ahanyszor elakadunk. Maga a jaték
ujabb csapdakkal és fejtorékkel van
megspékelve, de a varazslatok szinska-
laja nemigen szélesedett. A legjelentd-
sebb véltozas a DM-hez képest, hogy a
CSB borzasztéan nehéz. Nem a csap-
dak lettek nehezebbek, vagy a szérnyek
aranytalanul erésebbek; a térképezés
vélt szinte lehetetlenné. A CSB iroi
ugyanis felhagytak a jol bevalt dunge-
on-jaték konvencidval, amikor szintrél-
szintre kell a jatékot végigcsinalni, az
‘elsd szint utdn jon a masodik, a méaso-
dik utdn a harmadik, stb. Itt a szintek
kozott Ossze-vissza teleportal minket a
program, lezuhanunk, fel-le lépcsé-
zunk, ugy hogy az ember legtobbszér
azt sem tudja hol van. A legdurvabb az,
hogy gyakran Ggy teleportal el minket a
program, hogy észre sem vessziik,
mert  semmilyen figyelmeztetést
(hang, villanas) nem kapunk, és a célal-
lomas térképe is pont olyan altalaban,
mint ahonnét indultunk. Ezért térkép
nélkil csak a legelszantabbaknak ajén-
lanam a jatékot. Mivel azonban én né-
hany hét alatt végigkiizdottem maga-
mat a jatékon, és a szintek térképe is
nagyjabol megvilagosodott (bar teljes
felelésséget nem vallalok értik), pro-
bélkozhatnak az egyébként fantaszti-
kus élményt nyujto jatékkal a kevésbé
elszantak is, a leiras alapjan.

u/mﬂm

A Kéosz korszaka a végéhez ko-
zeledik... Analas hegyében
azonban valami rejtélyes, re-
megésekkel kisért dolog zajlik.
A tébolyult, bomlott agyu Ka-
0sz bosszura készilddik azok
ellen, akikté! hamarosan végsé
vereséget fog szenvedni! Elké-
sziti a minden mdagiat elnyelni
képes Corbum bombaékat, és
elrejti 6ket az Analas hegy szi-
vében, a haldlos csapdéakkal és
gyilkos szérnyetegekkel teli la-
birintussal kérdlvett Corbum
oszlopban. A bosszu ordja ko-
zel, és a Semlegesség Sziirke
Lordjat kellemetlen meglepe-
tések fogjak érni, ha a Kaosz fel
tudja hasznalni bombait.

A DM-rél mar irtam annak idején a
CoV-ban egy leirast, és azéta egy az
Amiga Magazinban is megjelent, ezért
nem akarok az alapjatékkal kapcsolat-
ban tdlzott részletekbe bocsatkozni.
Akik a DM-et végigjatszottak, azok az
Utility disk MAKE NEW ADVENTURE
funkciojaval DM save lemeziket CSB
save lemezzé konvertélhatjak, és mar
kezdhetik is a jatékot. Akik a CSB-vel
kezdik, el6szor karaktereket kell valasz-
taniuk. Ez ugyanugy megy, mint a DM-
ben, betoltjik a Jatéklemezt, és a kép-
csarnokban kivalasztunk négy -karak-
tert. Itt mar nem kezdd karakterek van-
nak, hanem kb. olyan erdsek, amilye-
neket az ember a DM végére tud csindl-
ni. Erdekes, hogy ezek legtobbje nem
ember, van kézottik intelligens hillg,
madar, és él6holt is. Néhanynak van-
nak specialis képességei (immunitasai)
is, amelyek a jaték soran derilnek kil
Reinkarnalni nem érdemes a karaktert,
mert teljesen kezdé és életképtelen
lesz. Ha megvan a négy karakter, ki kell
menteni az allast, és az Utility disk se-
gitségével létrehozhatunk egy jaték
kezdésre alkalmas CSB allast.

Diéhéjban a karakter tulajdonsagok-
rél (azoknak, akik nem jatszottak a DM-
el): A harom alaptulajdonsag a Health
akkor fogy, ha megsebeznek (mas jaté-
kokban ez a hit pont), a Mana a varézs-
latokhoz kell. A Stamina csokken, ha el-

faradunk, ha nincs kajank vagy vizink.
A CSB-ben a Staminanak mar nincs
nagy jelentésége. Az er6 a harcosnak
fontos, az lGgyesség a nindzsanak, a
bolcsesség a papnak és a varazslonak.
Avitalitas a szervezet ellenalloképessé-
ge, ettdl figg példaul, hogy mennyire
fogy a Stamina. A varazslat-ellenallas-
t6l fliigg, hogy mennyit sebez rajtunk
egy varazslat, a tiz-ellenallastél, hogy
mennyit a tdzlabda. A harcos, nindzsa,
pap és varazslo szintje (ADEPT, EX-
PERT, MASTER 1 stb.) akkor névekszik
egy karakternek, ha azt a tulajdonsagéat
hasznélja. A harcos tehéat fegyverrel va-
16 harc esetén, a nindzsa fegyvertelen
harc és tavolra hato fegyverek haszna-
latakor, a pap és a varazslo a megfelel6
varézslatok alkalmazasakor. Azok a pap
varazslatok, amelyek eredményeként
egy ures uvegben valamilyen varazs-
ital keletkezik. Szinte minden tulajdon-
sagot (még a szintet is) lehet varazstar-
gyakkal és varazslatokkal névelni. A
viznek és élelemnek nincs tal nagy je-
lentésége, a jatékban nagyon sok kutat
es ehetd szornyet taldlhatunk. Er6-no-
veld varazsitalokkal akér az eredeti ér-
ték haromszoroséra is megnévelhetjik
egy-két karakter erejét, igy 6k tobb |a-
dara valo kajat és egyéb targyat is ci-
pelhetnek magukkal.

A varazslatok négy komponensbél
tevdnek Gssze (az egyszeriibbek csak
kett6bdl vagy harombdl). Az elsé kom-
ponens az ERO, ez mondja meg, hogy
egy varazslat erGssége mekkora., Mé-
retben és sebzésben is nagy kilonbség
van az 1-es és 6-os erejd tGzlabda ko-
zott. Persze, a nagyobb erdsségi va-
razslat tobb Mana pontba keril, és ala-
csonyabb szintd varazslénak nem min-
dig sikerdl. Méas varédzslatoknal (pl.
Fény) az erésség azt mondja meg, hogy
mennyi ideig tart a varazslat. A maso-
dik komponens az ALAPELEM, erre is
mindig sziikség van. Pl. a V| az életet
jelképezi, a FUL pedig a tuzet. A harma-
dik komponens a FORMA, pl. a BRO fo-
lyadékot jelent, a VEN pedig mérget. Az
OSZTALY csak a bonyolult varazslatok-
hoz sziikséges, pl. a KU az er6t, a ROS
az Ugyességet, a DAIN pedig a bolcses-
séget jelképezi. A konkrét varazslatok a
kovetkezdk (az elsd komponens persze
az ERO):

FAKLYA (FUL): Gyenge vilagitast ad.

GYOGYITAS (VI): Visszadllitia a
Health-et és meggyogyitja a sebeket.

ELETERO (YA): Visszaadja az elvesz-
tett Staminat.




AJTONYITAS (ZO): Néhany ajtot ki
tudunk ezzel nyitni (de a legtébbet

kulcscsal, kapcsoléval, tazlabdéaval
vagy a fegyverek CHOP funkcidjaval
tudjuk kinyitni).

MEREGSEMLEGESITES (VI BRO): Ha
megjelenik a halalfejes poison-ikon a
karakteriinknél, akkor van erre sziikség.

MEREGLOVEDEK (DES VEN): Egy el-
lenfélre hatd méreg-varazsiat.

VARAZSLATSEMLEGESITES (DES
EW): Az anyagi test nélkiili szornyeket
(ezek altalaban éattetszGek) csak ezzel a
vardazslattal lehet megéini.

MEREGFELHO (OH VEN): Teriiletre
haté méregvarazslat, igen hatékony,
ha az ellenfelet be tudjuk szoritani,
egyébként kimasznak beldle.

VEDELEM (YA BRO): A pap védd-va-
rézslata.

TUZLABDA (FUL IR): Ezt fogod a leg-
gyakrabban hasznaini.

MEREGBOMBA (ZO VEN): Egy el-
dobhaté méregbombét készit, nem tul
okos dolog haszndlni, mert ténkre-
megy vele egy Ures (ivegcsénk.

VARAZSPAJZS (YA IR): A varézslé
egész csapatra hat6 védekez varazsla-
ta.

TUZPAJZS (FUL BRO NETA): Véde-
lem a tdzlabdak ellen (kevesebbet fog-
nak sebezni).

FENY (OH IR RA): Hosszu ideig tarto
fényvarazslat.

SOTETSEG [DES IR SAR): A fény el-
lentéte.

LABNYOMOK (YA BRO ROS): Magi-
kus labnyomokat hagyunk magunk
utén, sokat segit a térképezésben.

VILLAM (OH KATH RA): Kicsit bo-
nyolultabb, mint a tizlabda, de akire a
tGzlabda nem hat, arra musz4j ezt hasz-
nélnunk.

RONTGENLATAS (OH EW RA): Atlat-
hatunk vele a falon.

LATHATATLANSAG (OH EW SAR):
A név magaért beszél|

A kovetkezd varazslatok tulajdonsa-
gokat novelnek:

EROG-ITAL (FUL BRO KU)

UGYESSEG-ITAL (OH BRO ROS)

BOLCSESSEG-ITAL (YA BRO DAIN)

VITALITAS-ITAL (YA BRO NETA)

MANA-ITAL (2O BRO ZA)

Véglil kovetkezzék a négy Uj varazs-
lat, ami nincs a DM-ben. Mind a négy
un. térkép-vardzslat. Ugyanis a jaték
elején taldlhatunk egy tekercset, amit
ha a jobb kezébe vesz egy figura, meg-
jelenik a kbzvetlen kirnyezetink térké-
pe. Ezek a varazslatok olyasmit jeléInek
be ezen a' térképen, ami egyébként
nincs rajta.

TERKEP 1 (OH GOR ROS): Léthatat-
lan lukak és falak kijelzése.

TERKEP 2 (OH GOR KU): Szérnyek ki-
jelzése.

TERKEP 3 (ZO IR NETA): Térkép lefa-
gyasztasa. Amikor ezt hasznéljuk, és
odébbmegyiink, a kis térkép ugyanazt
a részletet fogja mutatni, ahol alltunk.
Speciélis esetekben alkalmazhato, pl.
ki akarjuk prébalni, hogy egy kapcsolé
valahol odébb csindl-e wvalamit.
.Odébb"” hasznéljuk a varazslatot, raal-
lunk a kapcsoléra, és megnézzik a tér-
képet, hogy tortént-e valami.

TERKEP 4 (OH GOR DAIN): Erre saj-
nos nem jottem réa, hogy mit jelez ki. A
harc a CSB-ben ugyanolyan maradt,
mint a DM-ben. A szérnyek persze er6-
sebbek, van olyan hely, ahol egyszerre
10-15 sarkannyal kell megkizdenink
(a DM-ben az utolsd szinten volt EGY
sarkany). A gybzelemhez inkabb
ugyesség, mint stratégia kell, ugyanis
korbe-korbe  keringdzve  (Gtank,
odébblépiink, Gtink odébblépink)
meg a legerdsebb sarkanyt is fel lehet
apritani, anélkil, hogy megsebesiil-
nénk. Gond akkor van, ha egyszerre
tobb szdrny van. llyenkor célszerd egy
ajtdé mogé behuzddva harcolni. llyen-
kor kihasznalhatjuk azt is, hogy amikor

a szbrny az ajtd alé lép, akkor azt ré-
csukjuk. Ha nincs ajtd, akkor a lefa-
gyasztd vardzsdobozokra és sok-sok
gyogyitd italra kell tamaszkodni. Van-
nak helyek, ahol nagy mennyiségd
szornyet specialis triikkokkel lehet kiir-
tani. Pl. a jaték végén a Démon-hadse-
reg kipusztitdsdhoz kapcsoldk és kul-
csok segitségével folyamatos tdzlab-
da-6zont vezethetlnk el a szornyek szo-
béjahoz.

Kilonosen nagy segitség az Utility
lemez tipp-adé funkciéja. Ha elakadunk
valahol, mentsik ki az allast, és toltsik
be a tipp-adé ponttal. Ha példaul egy
zart ajto el6tt elakadunk, a HINT ORAC-
LE megmondja, hogy milyen kulcs kell
hozza, és hol lehet azt megtalaini. A se-
gitségkérés egy kicsit nehézkes, de
pont ez benne a jo, hiszen kilénben az
ember allandéan hasznalna. Ezen kivial
csak ezzel a modszerrel tudtam vala-
mennyire tajékozodni, hogy mikor me-
lyik szinten vagyok. Ugyanis segitséget
kaphatunk azzal kapcsolatban is, hogy
milyen szornyek vannak azon a szinten,
ahol az allast kimentettik. mivel nincs
két szint, amelyen ugyanaz lenne a
szorny-lista, ezzel egyértelmden meg
lehetett mondani, hogy épp hol va-
gyunk.

Néhany altalanos tanacs:

Ha a csapat valamelyik tagja tal van
terhelve, akkor lassul a mozgas, és el6-
fordulhat, hogy egy gyorsasagot
igénylé részt egyszeriien nem tudunk
megcsinalini. llyenkor le kell pakolni né-
hany teli ladat. A csontvazkulcs igen
hasznos, mert nem vész el hasznalat-
kor (a koponyaét nyitja), és rengeteg at-
jarot tudunk vele csindlni. A ghoul-fej
(szobor a falon) gonoszat jelent, a koze-
lében mindig csapda vagy rosszindula-
tu teleporter van. Figyelni kell arra,
hogy hol vannak a falon kapcsolok.
Ezeket csak kozelrdl lehet észrevenni,
és fontos atjardkat nyitnak meg.

ELF

LITTLE BEAU
CADAVER I

CRUISE FOR A CORPS
HAGAR

BLADE WARRIOR
STREET ROD Il
PREHISTORIK
THUNDER HAWK

SEX TETRIS

TOP LISTA

1991 oktéber

PANG

WORM

GIANA SISTERS REMIX
SU SWEET
SPEEDBALL 2.

HERO QUEST

SPIKE THE VIKING

SWITCHBLADE
THE CRYPT

CONQUESTADOR
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Tony La’Russa
Baseball

Az amerikai sportjaték sze-
relmeseinek itt az ujabb
csemege. A szabalyismer-
teté azonban ezittal elma-
rad, mivel az el6zd sza-

munkban egy preciz leirast
olvashattok a jatéek mikent-
jérdl. Ez a program sem je-
lent kilonbseget az el6z6-
ekhez képest, a szinvonala
is igen magas. Az utdjate-
kos kezelése gyorsan elsa-
jatithatd. A képernyon leol-
vashaté informaciok egyér-
telmdek, hasznosak. A kis
figurdk még élvezhetd
nagysaguak, de igy lega-
labb majdnem az egész pa-
lyat belatjuk. A viszonylag
rovid program minden to-
vabbi nélkil megallja a he-
lyét a ,nagyok” kozott.

Zolee

Dyter 07

Az Amigan mar Gsréginek
szamitd Dyter 07-et ki tudja
miért, de végre atkonvertal-
tak C-64-re is. Talan unat-
koztak a STARBYTE progra-

moz6i? Szerencsére O

munkat végeztek, mert jaté-
kuk a standard |6voldozés
programok tomkelegébdl
kiemelkedik, mégpedig kei-
lemes grafikajaval. Helikop-
teriinkkel egy csomo gépe-
sitett gyilkolo6 dolgot kell el-
pusztitanunk, ezen kivil
mas feladat nemigen talal-
haté. Erdekesség, hogy ha
a gépunkkel leszallunk vala-
hova, akkor egy kis robottal
folytathatjuk utunkat. Saj-
nos, a jaték tal nehéz, igy
leggyakrabban a sajat heli-
kopterink felrobbanasat
fogjuk latni. Csak a stilus
kedveléinek!

A varazslatos Kelet mar
rengeteg érdekes és gon-
dolkodtaté jatékkal lepte
meg az europaiakat. Gon-

dolom ugyanez a gondolat
vezérelte a Hiskado elkészi-
téit (nagy meglepetésemre
két holgy is oivashato a cre-
dits-ben). Egy 0] jatékot fej-
lesztettek ki, a kelet hagyo-
maéanyaira épitve. A feladat
egyszerinek tdnik: az egy-
forma kovek eltavolitasa az
asztalrol. A tizgombbal je-
lolhetjik ki a két kivalasztott
kovet, melyek azonban csak
akkor szedhetdk le, ha a
négyzethalds asztalon egy-

masra csusztathatok anél-
kil, hogy egy masik kébe
ne utkdznének. Ez esetben
masik két kdvel kell probal-
koznunk. A jaték eleje (az el-
s6 10 péalya) nagyon egy-
szerd, az idé mindig bésé-
gesen elég a ,tarolashoz”.
Ezen tuljutva azonban
nagyon sok kdvet kell vi-
szonylag rovid idd alatt el-
takaritanunk. A lépések
szinte egymasbol adodnak,
és ha nem jovink ra villam-

gyorsan a kezdb lépésre,
akkor kénnyen egy életet
veszthetink. Mindent egy-
bevetve a Hiskado egy ro-
vid, de velbs jaték; gyors
gondolkodas, kombinacio-
készség és kitartds sziksé-
geltetik hozzd. Es minda-
mellett korrekt grafikai
megoldasu és keleti hangu-
latot araszté zenével elld-
tott program, lgazi cseme-
ge!

Zolee

Square Out

Az oriasi otletek korat éljik,
mar ami a logikai jatékok vi-
lagat illeti. Itt az Gjabb bizo-
nyiték, az SO. Az idea a ko-
vetkez6: egy egybefiiggd,
csovekbdl felépilé négy-
szoget kell dsszetdkolnunk
a . tologatds puzzle” jaté-
kok elvén. (Gondolom so-
kan talalkoztatok ilyen mu-
tydrokkel dyerekkorotok-
ban. Pif és Herkules, Hofe-
hérke és a hét torpe, Plutd
kutya és a tobbiek voltak raj-
tuk, tudjatok!) A dolgot
megneheziti, hogy a cso-
ben egy apro golyé gurul-
gat ide-oda. A csoveket ugy
kell épiteni, hogy ne legyen
elzaratlan kivezetésik a
semmibe. A kdvel lezart vé-
geknél a labda visszapat-

tan, de ha a csé vége lefe-
detlen, akkor kiesik a palya-
rol. A mar felhasznalt csé
atszinezddik, de ez nem je-
lenti azt, hogy mashol nem
lehet felhasznalni. A véaja-
tokban gyakran bénus és
halalfigurdk is felbukkan-
nak. Ha a golyd halalfejnek
atkézik, ugrott egy életink,
ezért gyors mandverekkel
el kell terelni a labdacsot.
Természetesen ne felejtkez-
ziink meg az idordl sem,
ami szintén ellentunk dolgo-~
zik.

A jatékrol csak jot lehet
mondani: klassz grafika,
hangulatos zene/fx, és min-
denekeldtt remek Gtlet. Ezt
vétek kihagyni!

Zolee




Mielétt csalodast okoznénk bérkinek is,
gyorsan elmondjuk, hogy hasonléan
az Armour Geddon-hoz, ezt a progra-
mot is kozvetlen lapzarta el6tt kaptuk
meg. Az alig egy hetes tesztelés utdn
megis ugy dontottink, hogy — igy félig
meghamozva is — tajékoztatjuk az olva-
sot a program |étezésérdl, kdzoljik ed-
digi tapasztalatainkat, hiszen egy olyan
ujabb kinccsel gazdagodott az Amigés
tabor, amirél mindenkinek tudnia kell!

Nézziik tehat mirdl is van szo...

Mar az elsé disk berakasa utan éri a
iovendd helikopter-pilotakat egy kelle-
mes meglepetés, ugyanis a hasonld
programoknal nem tul gyakori szolgal-
tatas, hogy kulén tudjuk allitani a TRAI-
NING-mod egyes elemeit:

F1 = Nem érhet sériilés.

F2 = Nem hullunk darabokra foldhéz

utkGzéskor.

F3 = Nem zuhanunk le targyakkal valo
Utkdzéskor. (Bizonyos esetek-
ben YES esetén is el6fordulnak
problémak, pl. a program ki-

Lapzartakor érkezett

akad!)
F4 = Végtelen I6szer.
= 5 T x o g F5 = Allandé nappali bevetés.
Mm!' oy .tggafmas film, uqy kez,qomk.a TH. g " F6 = A meghatarozott légtéren kiviili
Villamfényes, mennydérgé éjszakén helikopter ereszkedik le a repiilés lehetdsége.
Fehér Haz parkjaban. Titkos megbeszélésre ballonkabatos ligyndk F7 = Csalé billentyik alkalmazasi le-
Igyekszik az ElnGkhoz. A Vildg az Obélhdboru utén sem tudott hetésége. (Az 1234567890ERT
megbékélni, ujabb vélsaggocok alakultak. A targyaldst kbveté el- bf'"fmr‘:u:kil" ?SPUI':;::::?::_*:
noki engedély nyit zo/d utat az elkeriilhetetlen fegyveres beavat- ;ege:fa'; :,';',er_m;n ot Azt éaN
kozashoz. billentytkkel torténd napfény al- [ }D
litas ugy tdnik nem madkodik.)
gprrsssssssssssssssssssssss72. MEGRENDELOLAP Gz,
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A konnyitések bedllitdsa utdn ha a
joy AUTO FIRE gombjat bekapcsolva
felejtjuk, megfosztjuk magunkat abe-
vezetGben emlitett  film" élményétdl,
béar a huszadik betoltés utan ez mar ki-
fejezetten elényds mulasztasnak fog
tdnni.

A _film” kilovésével a személyi adat-
lapra val6 feliratkozast is elpuskazzuk
de aggodalomra semmi okunk, mert
lesz modunk e hianyossag potlasara.

A program gyakorlatilag a masodik
disk berakédsa utan kezdédik. Fécim
utan a feltort védelemre nyomjunk EN-
TER-t.

Egy piszkosszirke, vizfolyasos falu
betonbunkerben talaljuk magunkat.
Balrél egy szimulétor, melyben a TRAI-
NING-mo6d osszes szolgaltatasaval —
ha az elején minden ,NO” maradt, ak-
kor is! — gyakorolhatjuk mindazt, amit
éles bevetésen mar rutinszerdien kell
végeznink. Egy kicsit a dolgok elé
menve itt emlitjitk meg, hogy a TH.
nem tartozik a klasszikus értelemben
vett szimulator programok kozé. Egy
harci helikoptert kell ugyan vezetniink,
de a lehetd legegyszeriibb eszkozokkel.
Hianyoznak a legalapvetdbb mdszerek,
nem kell térédnink az izemanyag fo-
gyasztassal, olajhémérséklettel stb.,
~csak” harcolnunk kell. Nagyszerien
felkészilhetink, kedvet kaphatunk (a
TH. hasznalataval) a megjelenés kiiszo-
bén allé GUNSHIP 2000 és LHX ,igazi
szimulator” programok felhétlen élve-
zetére.

De most térjlink vissza a bunkerbe...

Akik a . filmet” kihagytak az elején és’

még nincs nevik, azok most békjenek a
kozépen talalhaté monitorra. Egy disk
jelenik meg a képerny6n. Tegylnk egy
ures disket a gépbe, majd bokjink a le-
mezcimke aljan lévé ,DEL” feliratra. A
fejrés lezarodasa utan bokjink a
~NEW" feliratra, majd a disk mellé a
képernydre. Amasodik disk visszaraka-
sa utan a ,Player” helyére beirhatjuk a
sajét nevinket, melynek rogzitését a
sarokban all6 lemezszekrényre clickel-
ve ellendrizhetiink. (Késébb ide fognak
kerdlni a kitintetéseink is.)

Az elsé éles bevetés eltt el6szor a
jobboldali ajtén kell bemennink. A
szemben lathato vilagtérképen hat val-
saggoc van bekarikazva. Ezek kdzil mi
donthetjiik el, hol kivdnunk szolgéalatot
teljesiteni.

A két legkonnyebb misszi6 Dél-Ame-
rikdban és Kozép-Amerikaban van. Ko-
zepes fokozatl a kdzép-keleti és délke-
let-azsiai, és nehéz a kelet-eurépai és
alaszkai kildetés.

E sorok iréjat — az elsé hét utdn —, a
kozép-amerikai szolgélat harmadik be-
vetése kapraztatta el leginkabb. Két
«repulé vagonnak”, szallitohelikopter-
nek kell véddkiséretet biztositani. Nem
mindennapi élmény a felkelé nap fé-
nyében, az alant eliszd palmafak felett,
a harom kotelékben repiilé heli latva-
nya.

Egyenlére azonban ettdl a latvanytol
meg viszonylag messze vagyunk.

ElGszor is dontsik el, hol kivanjuk
harci kedviinket megmérettetni. Bok-
junk ré az adott korre a vilagtérképen. A
képernyd aljan kézépen megjelenik a
terlilet neve, és a misszid nehézségi fo-
kozata. Ha nem tetszik bokjink egy ma-
sik karre. A jobbfelsé sarokban a célte-
rilet térképére bokve jutunk tovabb.
Egy kicsit ,oroszos"-ra sikerdlt tiszt tart
eligazitast egy vetitévaszon el6tt. Saj-
nos(?) a program német verzidja kerult
be az orszagba, ezért a tobbséag egy ki-
csit bajban lesz a tajékoztatd szoveg-
gel, amire azért érdemes figyelmet
szentelni.

A valasztott térség altaldnos jellem-
zése utan ismét a bunkerben talaljuk
magunkat; most a bal oldali ajton lép-
junk be.

Tovabbi eligazitast kapunk, most
mar konkrétan az el6ttink all6 feladat-
r6l, s6t EGY FILMET IS VEGIGNEZHE-
TUNK, melyet a felderitdk készitettek!

Az eligazitast kovetden afeladat. és a
varhato szornydségek ismeretében fel
kell fegyverezni helikopterinket.

Baloldalt a helikopter lathat6 a fel-
fliggesztési pontokkal, a jobb felsé sa-
rokban egy fegyver képe, ezalatt a lép-
tetd nyilak, alatta pedig a fegyver leira-
sa. Ha a léptetd nyillal a kivant fegyvert
kivalasztottuk, vigyik a kezet egy fel-
fuggesztési ponthoz, majd bokés a bal
egérszemre, akar tobbszér is. Van egy
AUTO funkcié is, de tapasztalataink
szerint ez a feladatoktdl flggetlendl,

PROSZOLG

Az ujsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-t6l.

A helyes cimzés:

l

F.a.: Kovacs Béla

PROSZOLG
1399 Budapest
Postafiok: 636

it

Ha bélyeggel ellétott valaszboritékot kiildesz, listat és tajékoztatot kildiink.
Leveleiteket zért boritékban egyenlére az ujsag cimére kiildjétek, de irjatok ra, hogy

PROSZOLG
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FOTO: AMIGA

mindig egyformén szereli fel a helikop-
tert, ami tdbbnyire nem el6nyos.

Segitségll par sz6t a fegyverzetrél:

- MHAR ROCKET POD: Tébb (16)
nem irdnyitott légirakéta indité
tokja.

- FFAR ROCKET POD: Behajtott ve-
2érsikd (38db) légirakéta inditd
tokja. Hasznalatuk — a pontos
célzasigény miatt — egy kissé ne-
hézkes, viszont sok rakétat tar-

magunkkal vinni. Ha az UNLIMI-
TED AMMO-t ,YES"-re allitot-
tuk, a legelényosebb védé fegy-
ver.

-~ AIM 10B COBRA: Révid hatétavol-
ségu infra oniranyitasa levegd—
levegé rakéta.

Csak a légicél mogé kerilve ha-
tasos, de pl. a vadaszgép igy is
képes megszokni el6le. Helikop-
terek ellen is csak kettesével in-
ditva hasznalhaté hatékonyan.

nan nekink kell a felszallast végrehaj-
tani, a kovetkez6képpen:

A hajtomd mar pofog, gépink rotor-
ja forog.

Az egér jobb szemét folyamatosan
nyomva tartva toljuk elére finoman
mindaddig, amig a helikopter a talajtol
el nem emelkedik. A finom mozgasok
végrehajtasahoz nagy segitséget nyujt
a szélvédd baloldaldra vetitett kor-
manyallas jelz6 négyzet, valamint a fe-
lette taldlhatd hajtomateljesitményt
jelzé csik, a sebesség digitalis kijelz6je
és a variométer (figgdleges sebesség)
jelzé csikja. A vizszintes sebességet
ugy tudjuk novelni, ha az egeret szem
nyomas nélkul elére toljuk. Negativ ér-
ték esetén hatrafelé repilink. A heli re-
mekdl iranyithatd, 6sszetett mozgasok-
rais képes. Ha az irdnytdn a hdromszo-
get kozépre hozzuk, akkor repiilink a
cél felé. A palcika ugyanitt a hazavezetd
iranyt jeloli.

A fegyverzetet a jobb szemre valo
ROVID clickkel tudjuk valtani.

A grafika teljesen 3D-s, (mindent ko-
rul tudunk repilni) és fantasztikusan
gyors.

Végul tekintsik at a kezelGszervek
tablazatat:

- F1= _R" lampa be/ki

- F2= _I" lampa be/ki

- F3 = CHAFF

- F4 = FLARE

- F5 = Ejjellato készilék be/ki

talmaznak, ami egyes kildeté- A .
seknél (nem TRAINER-mod- Elénye, hogy viszonylag sokat Fﬁmink::];::lanm an o
ban!) kifejezetten el6nyos. vihetink magunkkal beldle. - F7 = Afegyver keresé feje
- ALQ 197 RADAR JAMMING POD: - AGM 122L SMARM: Intelligens, - F8= Miszetfal
Radar zavaro kapszula. radar elharité rakéta, —ph
Viszonylag sokat kisérleteztiink Nem sirdn van ra szikség, ak- - F10 » Ejjellato készalék ki/be
vele, de nem igazén éreztik a ha- kor is helyettesitheté mas raké- - ‘Pa Pouss
tasat. Talan késébb fedeznek fel takkal. - D= Damage

ha vellnk van, és a SAM fold—le-
vegO rakétak talalati pontossaga
is romlik, de ezt inkabb érezni
szerettlik volna, mint éreztik.

- AGM 219 PENGUIN: Levegdbdl

- AGM B65P MAVERICK: Optikai ve-
zérlésd leveg6-fold rakéta.
Az egyik leghasznélhatébb foldi
célpont elleni rakéta. Viszonylag
kevés fér a helikopterre. A kere-

= C= A3.display Gzemmabdvaltéja

- M = Map (+, —: nagyit, kicsinyit
A numerikus billentydzet = kilsé néze-
tek.

: s % o g - = Kilépés.
vizfelszini hajok ellen inditott séfejnek inditas elétt meg kell R Net Sz.JVC.
onirdnyitasa rakéta. latnia a célt, ezért az AGM 14-nél
A Kozép-keleti kildetésnél hajok egy kicsivel | bban § lhe-
ellen kivalé a talalati pontossa- td. AMIGA | C-84
ga, bar az AGM 65P-vel és az - AGM 214 FIRESTORM: Nagy ha-
AGM 214-el is helyettesithetd és tékonysagu, lézer iranyitasi le- GRAFIKA 77
ezekbsl még tobbet is tudunk vegd-fold rakéta. ZENE 60
magunkkal vinni. A nagyszamu ellenfél leklizdésé-
~ MK 54: Tengeralattjéré elleni rom- re, aleghatékonyabban hasznal- | JATSZHATOSAG| 90
bolé bomba. hato rakéta. Sok cél esetén soro- Osszesen: 78
Az alaszkai kiildetés egyik lehet- zatban indithat6, magatél meg-

séges fegyvere, de rakétakkal ez
is helyettesithetd, és az utébbiak
kezelése kényelmesebb.

= AIM 11F SHALLOW: Kézepes ha-
tétavolsagu, radar iranyitas le-

keresi a célt, ha az lézerrel (ra-
kapcsolas utan ez automatikis)
meg van vilagitva.
-RCS 233: Utak, felszallopalyak el-
leni  krateresitd rendszer”.
- MK 82: Nagy hatberejd robbané

vegb—levegd rakéta. bomba.
A témadé vadaszgépek ellen a - MK 81: Nagy hatoerejd repeszha-
leghatasosabb véds fegyve- tasi bomba.

rink. Mivel radar irdnyitasu, a
szembdl jové vadaszokat is le-
szedi, inditdsa utan a radarunk-
nak meg kell ,vilagitania” (I4tnia
kell) a céit. Hétranya, hogy vi-
szonylag csak keveset tudunk

A helikopter harckésszé tétele utan
az EXIT feliratra bokve feladatonként
véltozoan kétféleképpen jutunk a fedél-
zetre. Vagy egy kilsé nézetbdl latjuk
amint gépunk elemelkedik a bazisrol,
vagy egybdl a kabinba kerdlink, ahon-
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—Hoditok harca —

A naptar 1800-at mutat. A Fél-
det szinte mar teljesen feltér-
képezték a kivancsi utazok,
vagy a terjeszkedd birodalmak
hoditéi. Marcsak néhany fehér
folt maradt.

Ezekért az ismeretlen terile-
tekért oriasi versenyfutas kez-
dodik. A gyorsabb, az lgye-
sebb még gyarapithatja gyar-
matainak teriletét. Szeretnél
te is resztvenni az adaz ver-
senyben?

A lehetéséget a German De-
sign Group legujabb stratégiai
programja megadja.

Egyszerre négyen vetélkedhetnek egy-
massal. A négy hoditot irdnyithatjak
emberek, de irdnyithatja mind a né-
gyet a gép is. (Néhany jatéknal kifeje-
zetten hasznos végignézni, hogy a gép
milyen stratégiat kovet, s néhany
ugyes trikkot el is lehet téle lesni, de
itt a gép gép elleni harcardl semmi Gjat
nem tudunk meg. Minden ,hadmoz-
dulat” titkos, csak azt latjuk éppen  ki-
nél van a labda".)

Rogtéon a kezdéskor egy tablazatos
meni jelenik meg:

Hall of fame ansehen —a ,Top"-lista
megtekintése,

Hall of fame l6schen - a lista kitorlé-
se,

Alters spiel laden - kimentett allas
folytatasa,

28/ Stanp.

Directory anzeigen — tartalomjegy-
2ék,

Szenario laden — _forgatokényv” be-
toltése,

Szenario-generator -
konyv” létrehozasa,

Neues spiel beginnen — U] jaték,

Saved-disk anlegen - lemez el6ké-
szités ,allas” kimentéséhez.

Néhany pontrél érdemes kicsit tobb
szot ejteni.

~forgato-

Szenario-generator

Ebben a pontban egy kilén lemezre
néhany palyat tudunk ,megalkotni”,
amit a késébbiekben barmikor betdit-
hetink. A kovetkezd pontokat kell
hasznalnunk:

- laden: a kivalasztott palya betoltése

— speichern: az altalunk fabrikalt pa-
lyat lemezre menti

- erstellen: egy palya torlése

- disk anlagen: a lemez el6készitése.

A kovetkezd |lépeésben allitsuk be ha-
nyan, és milyen dsszetételben jatszunk
(minimum két jatékos kell).

Typ (M/IC/N)
Mensch (ember); Computer (sza-
mitégép); Niemand (senki).

A szikséges adatok beirasa utan
kezdédhet a jaték, aminek kezelése a
billentydzetrél (elsésorban a funkcio-
billentylkkel) torténik, s elég nehéz-
kes. De maga a jaték karpdtol minket
az apro bosszisagokért. A stratégak-
nak” szerintem az egyik kedvence lesz
a program. Senki ne sajnélja az idét,
hogy a leiras altal nyajtott megisme-
rést tovabb mélyitse.

FOTO: C-64

Még mieldtt barki megelégelné az
omlengést, j6jjon a részletes ismerte-
t6. (Ami talan helyenként bonyolult, s
nehezen kovethetd lesz.)

A jaték fordulokra van osztva, egy
forduld egy naptari negyedév (frih-
ling, sommer.... A fordulékon beldl
szakaszokat kulonitink el (pl. strategi-
phase, gouverneur-phase...), s a szaka-
szokon belil felvaltva lépnek a jatéko-
sok, feltéve ha van a szakasznak meg-

‘felelé ,figurajuk” (a tabornok [gene-

ral| szakaszban tabornok). Ezeket a . fi-
gurakat” a stratégiai szakaszban fo-
gadhatjuk fel.

1. Stratégiai szakasz

- schenkung (ajandék): egy masik
jatékosnak adhatunk ajandékot

— conquestadoren (hoditok): ebben
a pontban tolthetjik fel a csapatot

— gouvernor (helytartd): feltétlendl
fogadjunk fel legalabb kettdt

— admiral (tengernagy): ebbdl is ér-
demes legalabb kettét felfogadni

- general (tabornok): kezdetben
nincs ra szikség
—colonisten  (gyarmatositék): a

helytartok, és generalisok csapataba
vegyunk fel gyarmatositokat (harom-
harom elég). Azt hogy éppen melyik
hoditét erdsitjuk, a (+/-) billentydkkel
tudjuk kivalasztani.

Minden szakasz végén kimenthetjik
az allast az elore elkészitett lemezre
(spiel speichern).

2. Helytart6 szakasz
(tengernagy, tabornok)

Eldszor informaciot kapunk a helytar-
torol. A fontosabb betiik jelentése:

K (kommandpunkte)

B (mozgéspont): az Osszes tevé-
kenységhez mozgaspontra van van
szlkség, ha mind elfogy szamunkra
véget ér a forduld

L (hiség)

M (moral)

A roviditésekbdl a csapatainkrél ka-
punk fontos informacitkat;

—inf. (gyalogsag) - flotte. (hajohad)
—kav. (lovassag) - depots. (raktarak)
—art. (izérség) - trans. (szallitok)
- pio. (utaszok) - kolon.
(gyarmatositok)

A helytartd cselekedeteit a funkcio-
billentydkkel irdnyithatjuk. (Mivel a
tengernagy, és a tdbornok is ugyane-
zeket a parancsokat adhatja itt ismer-
tetek mindent, s kilon kiemelem az
Gket érint6t.)



~ Aktion (tevékenység)

- bewegung (elmozdulas)

- angriff (megfogés): megtamadhat-
juk a szomszéd mezdn allo ellenséges
hajohadat (admiral), vagy az ellenség
szarazfoldi csapatait (general).

— transport (rakodas)

1. c. aufnehmen (héditok felvétele): a
hajéora tudjuk felvenni a szomszéd
mezdn allé hoditot (pl. helytarto) a tel-
jes csapataval egyitt

2. c. absetzen (hoditok kirakasa): céi-
allomasnal kirakjuk a hodito sereget

3. gold aufladen: a kincstarbol némi
penzt adunk a csapatok feltdltéséhez

4. gold abladen: ha valakinél tul sok
arany van, beteheti a kincstarba

5. zuriick: vissza a fomenibe

pliinderung (fosztogatas)

- Koloni (gyarmat)

— kolonisation (gyarmatositas): csak
azt a mez6t amin allunk, s csak akkor ha
van a csapatban gyarmatosité (kolo-
nist).

— investition (befektetés):

1. hafen anlagen (kik6ié épités): fel-
tétlenul kellenek hozza utaszok (pio.)

2. siedlung bauen (telepiilés épités)

3. s. vergrossern (telepilés fejlesz-
1és)

- handel (kereskedés)

1. V.G. kaufen: élelmiszertartalék
vasarlasa

2. V.G. verkaufen: élelmiszertartalék
eladasa

— ertrag (jovedelem begyiijtése):
csak ha mar van gyarmatositott teriile-
tunk.

- Militar (katonasag)

~ rekrutieren (toborzas): ha van
penzink, itt tolthetjik fel a hoditok
csapatait (a tengernagy esetében ez a
feltoltés szallitando arut jelent, s hogy
egységnyi aru szdllitdsahoz egy hajo
kell)

— reorganisation (atszervezés): a ho-
ditok egymas kozott tudjak a katonakat
cserelgetni (+/-) billentyu

- zuwendungen (tdmogatas): ha va-
lahol csokken a moral, vagy a hiség,
ott érdemes tdmogatni

— mandver (hadgyakorlat): nem tu-
dom mi a haszna

— Report (helyzetjelentes)

- spielstand (a jaték allasa): meg-
nézhetjik az ellenfelek pénzét, eddig
szerzett pontjait

- conquestadoren: a hoditdinkat
nézhetjik vegig (+/-) billentydvel va-
laszthatunk

— geo. karte: az egész térképet ve-
gignézhetjuk, s megtudjuk, ki mennyi
teriletet foglalt el idaig

FOTO: C-64

Egy stratégiai jaték semmit nem ér
egy kis harcolas nélkil. Itt sem kell nél-
kuléznunk. Megsemmisithetjik az el-
lenfél hajohadat, vagy a mar felfede-
zett és gyarmatositott teriletre tehet-
juk ra a kezunket.

Az Osszecsapas

A terkép egy kinagyitott darabjat latjuk
magunk elott. Allitsuk fel csapatainkat
a kivalasztott helyekre (Q,W,E...), s mar
kezddodik is a harc. (Mivel tengeri, és
szarazfoldi hadviselést is folytatunk,
kilon targyalom éket.)

Tengeri Gtkozet

Miutan elhelyeztik a hajoinkat (célsze-
ri a maximalis nyolcat megvenni), fel-
valtva lépink. Egy lépés annyit tesz,
hogy minden hajonk végrehaijt egy pa-
rancsot. A parancsokat egy menibél
adhatjuk:

— warten (még ebben a korben, de
utolsokent akarunk az adott hajoval
lepni)

- action

1. munition: megtorpedozza a kozel-
ben allo ellenséges hajot, de természe-
tesen kozben maga is megsérulhet

2. segel (vitorlazat): einholen (be-
vonni); halb (fél vitorldzat); voll (teljes
vitorlazat)

3. feuern (tdz): kan. abfeuern (l6-
vés); nachtes ziel (masik hajot célzunk
meg); (A hajok, amiket eltalaltunk, vil-
lognak a képernydn)

4. kurs (atirdany): backbord (balra);
steuerbord (jobbra); halten (tartja az
iranyt)

5. selbstversenken (6nelsillyesztés)

6. entern (valamelyik ellenséges hajo
megcsaklyazasa): az igy megszerzett
hajo a tovabbiakban a mi oldalunkon
harcol

7. kanonen bewegen (az agyuk at-
csoportositasa)

- zug beenden (ebben a kérben mar
nem akarunk tobbet lépni)

Szarazfoldi Gtkozet

Miel6tt felallitanank a csapatunkat,
megszemlélhetjuk az erdviszonyokat.

Az iranyitomenu a kévetkezd:

- frontalang. (frontalis tAmadas)

- flankenang. (bekerité hadmozdu-
lat)

A: flankenang.

V: eingraben (beassa magat)

—mandver (nem jottem ra mire valo)

- list (a pillanatnyi hadihelyzet be-
mutatasa)

A véres harcok gy6ztesei sok gydzel-
mi pontot (SP) kapnak, s rdadésul rate-
hetik a kezuket a védtelenil maradt te-
riletekre. Eleinte sajnos a kizdelmek-
b6l a gép kerul ki gybztesen, de egy
kis gyakorlassal legydzhets. (Azért
ovatosan duhajkodjunk, mert vereség
esetén minden emberinket, és hajon-
kat elveszitjik).

A jaték ismertetése itt véget is ér, de
engedjetek meg néhany beszlrast.

A felfedezéseket érdemes a valame-
lyik .sarokban” kezdeni, megfigyelé-
seim szerint ott a legjobb az esély.

Néhany eléfordulé talajtipus:

— Gebirge (hegység)

- Migel (dombsag)

- Wald (erdé)

—Kuste (tengerpart)

— Ebene (siksag)

Néha szerencse ér benninket, egy
tapasztalt hodito ajanlja fel szolgalatait
(vissza sem tudjuk utasitani).

Ja és még valami, a szarazfoldi har-
cok hosszuak vigyunk elég tartalék
elelmiszert (legalabb 3000 egységet
egy maximalisra feltéltott seregnél).

A program grafikaja tulajdonképpen
minimalis, a hangeffektus is keves, de
a tartalom oriasi. Szerintem.

Foldesi Balazs
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Stratégiai kalandjaték

CHAMPIONS OF

THE

A jaték legelején lathatjuk, hogyan in-
dulunk el Londonbol a nagy felaaat
teljesitésére, ezt koveti egy viszonylag
«Nyugodt” tengeri ut. Végre meglat-
hatjuk India partjait, elhajozunk egy kis
halaszfalu mellett, majd |épteinket a
kormanyzd palotaja felé wvesszuk.
Utunk az indiai bazarsoron vezet ke-
resztll, ahol mindenféle furcsasagokat
lathat az arra tévedd utazé. Mikozben
nyugodtan sétalgatunk, egy bérgyil-
kos kést szegez a nyakunknak és el-
vonszol egy nagy épuletbe, ahol is egy
elhagyatott cellaba zar minket. Vagy
nem is olyan elhagyatott? Egy né siet
a megmentésinkre. Persze kulcsot
nem hozott cellank ajtajahoz, viszont
egy keést ajandékoz nekink. Csodak
csodaja, eme késsel el tudjuk vagni a
racsot az ablakunkon, és mar nyakunk
kozé is kaphatjuk labunkat. Menekiilé-
sink soran meglatogatunk egy oreg
embert, és némi futkarozas utan meg
is érkeztiink utunk végallomasahoz, a
kormanyzoi palotaba.

Mindezen eseményeket szépen
szemmel kovethetjik, mivel a prog-
ram ezt némi animalt grafikaval és an-
gol szoveg kiséretével ismerteti ve-
link.

Eme kis kitéré utdn kapcsolodunk a
jatékba.

ElGszor is ki kell valasztanunk, hogy
kivel 6hajtjuk végigjatszani a jatékot.

Lehetdségiink van:

- az angol kelet-indiai tarsasag,
- a francia kelet-indiai tarsasag,
- a Mogul Birodalom uralkodéja,

30/ STz

RAJ

A PSS mar eléggé nagy multra
tekinthet vissza a stratégiai ka-
landjatékok keészitésében.
Gondoljunk itt példaul a nem-
régiben piacra dobott BATTLE
MASTER-ra. Tehat nem is kell
csodalkoznunk legujabb jate-
kukon sem, a CHAMPIONS OF
THE RAJ-en. Ilgaz, hogy eme
alkotasukat nem egyediil ko-
vették el, nagy segitséget
nyujtott nekik egy masik soft-
ware fejleszté tarsasag is,
LEVEL 8.

- Pujab maharadzséja,

- Maruthras maharadzsaja,
— Nepal hercege

szineiben versenyezni.

Az iranyitasra az egér, a joy és a
billentylzet szolgalhat, mindenki
a sajat izlése szerint valaszthat. A
PLAY feliratd ikonnal indithatjuk el a
jatékot. Ezutan mar mindenki maga
dontheti el, hogyan o&hajtja meg-
hoditani  Indiat. A legalkalmazha-
tobb modszer mindig is a fegyve-
res teriletszerzés wvolt. Ez itt is ér-
vényben marad, tehat a teriileteket
szépen sorjaban foglaljuk el. A harcok-
nal valaszthatunk, hogy milyen erés
csapatokkal tamadunk, noévelhetjik

vagy csokkenthetjuk seregunk létsza-
mat, illetve, hogy mi iranyitsuk az egy-
ségeket, vagy a szamitogepunk végez-
ze el ezt a feladatot. Kezdetben az ér-
dekesség kedvéért iranyitsuk mi a csa-
patokat, a késébbiekben viszont en-
gedjuk at ezt a feladatot a gépnek.

A harcokon kivil részt. vehetiink
még tigrisvadaszaton is, ami nem is
olyan veszélytelen, mint amennyire
annak latszik. Ugyanis, ha nem tudjuk
leléni a tigrist, nagyon konnyen mi
eshetlink aldozatul a fenevadnak.

Ha a tigrisvadaszat nem elégitette
volna ki ,vagyainkat” szorakozaskép-
pen részt vehetiink még elefantverse-
nyen is, ahol természetesen nem art,
ha mi torink at a célvonalon eldszor.
Az esetleg jobban _hajto” ellenfeleket
a keziinkben tartott ostorral tudjuk las-
sabb haladasra kényszeriteni, de eme
cselekedetiink nem éppen a legsport-
szeribb eljaras. A lazadokkal szigo-
ruan, a legkisebb joindulat nelkdl sza-
moljunk le. Itt esetleg dssze kell majd
mérnunk erénket a lazadok vezérével
is, ami nagyon hasonlit A PIRATES!-
ben mar megismert kardforgatashoz.

A kidlonféle alamizsnakért konyorg6-
kon viszont — szerintem — nyugodtan
segithetunk, mivel soha sem kérnek
til nagy osszeget. Igy jelentésen no-
velhetjik népszerdséglnket az alattva-
I6k korében. Ugyanerre szolgal a 2
évente megrendezett felvonulas is, a
Durbah. Nem valik majd hatranyunkra,
ha 4-5 elefanttal részt vesziink az (n-
nepségeken. Minimum 2 db elefanttal
kell szerepelnink, 1 db elefant 2 thou-
sand gold (2 ezer arany)-ba kerul.

Elhalalozasunkkor két indiai driem-
ber jelenik meg a képernydn, az egyi-
kik furcsa kinézetd kardjat és a kopo-
nyankat fogja mutogatni nekunk.

A jatéknak viszonylag szép grafikaja
van, de a hangot-zenét nyugodtan fe-
lejtsik el, mert kilonben mindenféle
rémalmok fognak gyotorni éjszakan-
ként. Sajnos ismét csinaltak egy olyan
jatékot, amelyik allanddan toltoget.
Ennek koszonhetéen nagyon lelassul a
jaték és a toltés nélkdli jatékrészek is
nagyon lassuak.

Egy aprocska észrevétel azoknak,
akik nem a gyari verziot vasaroltak
meg. Koralbelil 1-2 ora jaték utan a
gép majd azt fogja kovetelni, hogy
nyissuk fel a jatekhoz adott kézikony-
vet és az itsuk a védelmet. Sok si-
kert, mivel mindenkinek 50% esélye
van, hogy eltalalja azt.

Jo szorakozast, és sok szerencsét!

Béla
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Mivel az egyes tevékenységek és ma-
ga a mutét is elég bonyolult, csak a
legegyszeribb szint leirasaval probal-
kozom. Remélem a leiras elolvasasa
és rengeteg gyakorlas utdan a nehe-
zebb feladatok megoldasa is minden-
kinek sikerulni fog.

Mikor belépiink a korhazba, legeld-
szor be kell jelentkezmink. Ha a névér
kezében lévé lapon nincs hely, térol-
junk ki egy nevet és a helyére irjuk sa-
jatunkat. Ezutan a program minden é-
pesunket, cselekedetiinket rogziti, igy
legkdzelebb ott folytathatjuk a jatékot,
ahol abbahagytuk.

Minden vizsgalat, mitét utan a kér-
haz folyosojara tériink vissza, ahol a
kovetkezoket latjuk: a folyoso legele-
jén bal oldal a recepcios pult, jobb ol-
dalt pedig a tanterem talalhato. Balra
a pult mogott a személyzeti szoba
(Staff Room) van. A folyosén 6t ajtot
latunk, ebbdl a legelsd balra a miité, a
tobbi pedig korterem. Végil a folyosé
legvégén a kijaratot talaljuk. Ha vala-
melyik szobaba be szeretnénk menni,
nyomjuk meg a tizgombot az ajtajan.
A szemkozti falon egy hangszorot is ta-
lalunk. Ha ezen megnyomjuk a tizet,
egy menube jutunk, ahol a jaték ne-
hézségét, iranyitasat valtoztathatjuk
meg.

Kovetkezé munkankat mindig a pult-
nél lévé névértsl tudjuk meg. O szél,
ha egy beteget kell megvizsgalni vala-
melyik szobaban, ha varnak rank a mui-
tében vagy a tanteremben és ha tele-
fonon vissza kell hivhunk valakit. Ha
telefonon keresnek, a korhazi illemko-
dex szerint azonnal vissza kell hivnunk
az illet6t (a telefont a névér pultjan ta-
laljuk meg). Ha a hivasra nem valaszo-
lunk, a féorvos képes a mitétet félbe-

Véget ért az egyetem. Sikere-
sen tuljutottunk az utolsé vizs-
gakon és var rank az ELFET.
Vagy tan mégsem? Hiszen egy
fiatal orvosnak el6bb egy évet
gyakornokként kell eltéltenie
valamelyik korhazban és ez
nem leanyalom. Ezt a gyotrel-
mes évet probalja bemutatni a
program, és a szimulacio bi-
zony elég élethdre sikertdilt (bar
meég soha életemben nem lat-
tam mdtétet, valahogy igy
képzeltem el az egészet).

szakitani, csak azért, hogy felelGsségre
vonjon.

A péciensek ellatasanal a legelsd lé-
pés a vizsgalat. Ehhez menjunk be a
korterembe és nézzik meg az agy la-
banal felakasztott kérlapot. Ezen a be-
teg panaszait, tuneteit olvashatjuk el.
Most tegyiik le a karlapot (tiz valahol
mellette) és vetkGztessik le a beteget
(tdz a hasa kozepén) és vizsgéljuk meg
kozelrél a testét. Ez abbél all, hogy
nyomkodjuk meg a hasat és a gyomrat
mindkét oldalon és kozben figyeljik,
vannak-e kozben fajdalmai (ezt a beteg
hangos nyogéssel, jajgatassal tudatja
velink). Ha ezt befejeztik, térjink
vissza a korlaphoz és irjuk be, milyen
kezelést javaslunk. Ha a betegnek nem
voltak fajdalmai, érdemes tovabbi
megfigyelés alatt tartani (Observe). Ha
viszont mindenhol fajt neki, valdszini-
leg virusos fertGzése van, ezért irjunk

neki gyogyszeres kezelést (Medicate).
Amikor csak néhany helyen faj a hasa,
két lehetGség van: vagy vakbél vagy
vesekd. Hogy a kettd kozott donteni
tudjunk, rontgenezziik meg a beteget
(X-Ray). Ha a rontgenképen a meden-
cecsont folott valamelyik oldalon kis
pottyot latunk, mar biztosak lehetink
benne, hogy vesekével van dolgunk.
Ekkor nincs mas teend6nk, minthogy
hivunk egy urologus szakembert és ra-
bizzuk a tovabbi kezelést (Referral). Ha
viszont nem talalunk kévet, mir sem-
mi sem ment meg bennunket és a be-
teget egy vakbélmditéntdl (Operate).
Amikor rogzitettik a tovabbi kezelést,
irjuk ala a korlapot (Initial) és hagyjuk
el a szobat (a tovabbi kezelés csak ak-
kor kezdédik el, ha alairtuk a lapot). A
korlapon egyébként még egy miszert
talalunk (Ultra Scan), de erre csak sziv-
betegeknél lesz szikségiink, hiszen se-
gitsegevel az érelmeszesedést tudiuk
megallapitani.

Ha nem muitétet valasztottunk, mun-
kank véget is ér. Ekkor a féorvos egy-
bél értékeli diagnozisunkat és ha kell,
bekild a tanterembe. Itt meghallgat-
hatjuk, mit rontottunk el, mit kellett
volna masképp csinalnunk.

Az igazi megprobaltatas azonban a
mutéttel kezd6dik. El6szor menjink be
a szemelyzeti szobaba és valasszuk ki
azt a ket embert, akik a mitében segit-
ségunkre lesznek. Az éppen szolgalat-
ban lévd emberek listajat a ndvér kezé-
ben talaljuk meg. Itt elész6r érdemes
elolvasni, melyik orvosnak mi a spe-
cialitasa (Technical) és hogyan dolgo-
zik (Personal), hiszen mindegyik csak
a sajat témajaban ad tanacsokat mdtét
kozben. Ha ezzel is elkésziltink, vo-
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nuljunk at a mitébe (Operation Room)
és kezd6dhet az el6adas.

Az operéacios helyiségbe belépve a
kép bal oldalan latjuk a beteg hasat,
alatta pedig egy kis ablakban segit6ink
izeneteit olvashatjuk. A jobb felsé sa-
rokban az altatégép kapcsolojat és az
EKG monitorat, alatta pedig misze-
reinket talaljuk. Midszereink egy kisasz-
tal harom fidkjaba vannak bezsufolva.
A fiokokat kihuzni és betolni a megfe-
lelé fogantyut kijelolve tudjuk. A leg-
felsé fiokban talaljuk a szappant, a gu-
mikesztyit, a fert6tlenitészert (egy
uveg nagy A betdvel), a lepelt és az
egy guriga gézt, A kozépsé fiokban in-
fuzios uvegek (G — glukdz, B — vér,
Saline — sok), egy edény a folyadék-
mintakhoz és injekcios fecskendék (B
— antibiotikum, D — dopamine, L - lido-
kain és A — atropine) van. Végil a leg-
alsdban talaljuk a szikét, a kampokat,
csipeszeket, ollot, szivacsot, tit, ragta-
paszt, a folyadékot kiszivd csovet és az
erek elégetésére hasznalhato miszert.
A fiok utolso szerszamaval (ami en-
gem semmire sem emlékeztet) a bort
és az izmokat tudjuk szétnyitni vagas
utan.

Vakbélmidtét:

Mieldtt a beteghez nyulnank, mos-
suk meg a kezunket, majd huzzuk fel a
gumikesztyuat. Ezutan kapcsoljuk be az
altatogépet és szorjuk be a beteg hasat
ferttlenitészerrel (Antiseptic). A be-
szort terulet a tobbinél egy kicsit vila-
gosabb lesz. Most a leppellel takarjuk
le a beteget ugy, hogy csak a matét
helye latszodjon ki beléle, majd injek-
cibzzunk be kevés antibiotikumot és
tegyunk az infuzios oldatba vért.

Ha mindent elvégeztunk, kezdddhet
a mutet. Fogjuk meg a szikeét és vagjuk
vele végig a beteg hasat a bal felso
saroktdl a jobb alsoig. Vigyazzunk koz-
ben, hogy a vagas minél egyenesebb
maradjon, amint a seb vérezni kezd,
szoritsuk el a vérzd részeket egy ollora
hasonlité csipesszel és az erek veget
égessuk ossze a megfelelé szerszam-
mal. A szivaccsal toroljuk le a vert,
majd a fura szerszammal huzzuk szét
a bort és meglatjuk az alatta lévé izom-
koteget. Itt ismételjiik meg az elébbi
vagast és a seb kitisztitasat.

Amikor elértuk az ellenkezd iranyu
izomrostokat, a vagast a jobb felsé sa-
rokban kezdjlk és a sziket a bal alsoig
huzzuk. Amint széthlizzuk ezt a réteget
is, a képernyb kozepén egy nagy vala-
mi jelenik meg, a vakbél,

Hogy a vakbélhez jobban hozzafér-
jiink, a szikével kaparjuk le a bal fels
sarokban lathato kevés zsirt. Ezutan a
kampoval emeljik meg egy kicsit ezt a
teriletet és a szikével vagjuk meg alul
kicsit. Vegyuk ki a kampét és vagjuk
végig olloval a vakbél bal oldalét a bal
felsé saroktél a jobb alséig, ismét vi-
gyazva, hogy a vagas egyenes legyen.
Mikor kinyitottuk, vegyink beléle fo-
lyadékmintat a tesztedénybe, majd a
maradékot szivattyuval tisztitsuk ki.
Végre eljutottunk a féregnyulvanyhoz.
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Fogjuk meg kézzel a féregnyulvanyt,
emeljuk fel, és tegylink ala gézt, ne-
hogy visszaessen megszokott helyére.
Vigyazzunk, mert ha valamit megsér-
tink, a seb elfert6zédik és a paciens
meghal. Fogjuk meg a féregnyulvanyt
és nyomjuk meg kétszer a tuzet, hogy
kinagyitsuk, majd a fogoéval fogjuk
meg. Ha nem talaljuk el a megfelel6
helyet, nyugodtan prébalkozzunk ujra,
hiszen a beteg alszik. Tegyunk csipeszt
az artéria mindkét végére és vagjuk el
a koztuk lévd vonalat. Végul vagjuk el a
vakbelet ott, ahol a fogéval megfog-
tuk.

Készen is vagyunk. Ussink ra a
szervre, hogy visszakeruljon a helyére,
és megkezdhetjik a beteg osszevarra-
sat. Ha mindent kitisztitottunk, vegyuk
ki a kampokat és az izom-, zsir- és bor-
rétegeket engedjik vissza a helyére
ugy, hogy kozben minden réteget var-
junk ossze. Amikor mindennel készen
vagyunk, kapcsoljuk ki az altatast,

Mitét kozben a legtobb probléma a
beteg szivével van, ezért érdemes al-
landoan figyelni az EKG-késziléket
vagy olyan segitot valasztani, aki fi-
gyelmeztet a veszélyre. Az egyik baj,
ha a sziv rendszerteleniil és tul nagyo-
kat kezd verni. Ekkor kevés lidokaint
kell beadnunk, hogy a beteg megnyu-
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godjon. A masik vészhelyzet, amikor a
betegnek tulsagosan lelassul a szivve-
rése. Ekkor csak egy adag atropine se-
githet rajta. A mdtétnek vége és ha a
beteg is él, végre megnyugodva hétra-
délhetink székinkben. Ez bizony még
szamitogéppel is nehéz feladat volt.
De a novér ujra megjelenik és figyel-
meztet, hogy ujabb beteg fekszik szo-
bajaban gyogyulasra varva.

A feladat tehat igen nehéz, szinte le-
hetetlen. Persze ettdl valik egy jaték
igazan érdek 2. Szer ére, ha va-
lami nem sikeril, a tanteremben el-
mondjak, mit kellett volna csinalni.
Igaz az elsé orakban még nem lesz
idonk a gyogyitassal foglalkozni, hi-
szen meg kell ismerkedniink a korhaz-
zal és a miiszerekkel. Utana viszont
mar nagyon izgalmas problémak elé
allit majd ez a szép és jol megirt
program.

Temesvari Tibor

AMIGA | C-64
GRAFIKA 85
ZENE 80

JATSZHATOSAG| 70

Osszesen: 83

Karacsonyra megnyerheted

UJ SZAMITOGEPEDET,
egy AMIGA 500-ast!
Az 576 KByte-ra 1991. november 25-ig legalabb félévre eléfizetok
kozott sorsoljuk ki az Amiga 500-ast.
(A sorsolason részt vesznek azok a ,torzsel6fizetink” is,
akik eléfizetése november végéig érvényes).
Tovabbi értékes dijakat is kisorsolunk!
« 3 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge
« 10 nyertesnek 1-1 csomag magneslemez
e 10 nyertesnek 1-1 KByte T-Shirt

Ne felejtsd, el6fizethetsz november 25-ig,
és nyerhetsz!




2C Kereskedelmi Kft.

r . r
A 2C Kft arajanlata 2
c Balzac u. 35.
1389 Pf. 139,
Tel.: 140-2954
Fax :;:2;2;
COMMODORE Hardverek: 2 C
C-64 alapgép 14.000,- Ft
VC-1541 floppy drive 16.000,- Ft Hardverkiegészitok:
Datasette 2.500,- Ft
C-64 mouse 3.200- Ft kabelek
QuickShot Il+joystick 1.000,- Ft festékszalagok
AMIGA-500 alapgép 49.900,- Ft floppy lemezek, és tartodobozok
AMIGA-2000 alapgép 125.600,~ Ft stb.
AMIGA mouse 4.000,- Ft
AMIGA RF modulator 3.500,~ Ft Szorakoztato elektronika:
AMIGA bévité (512 Kb) 8.000,- Ft
AMIGA AT kartya 47.625,- Ft videorekorderek
AMIGA képdigitalizalo 29.700,- Ft kamkorderek
C-1084S st. color monitor 30.000,- Ft HiFi berendezések
C-1802 color monitor 25.000,- Ft televiziok
ommodore Panasonic
Cxc Panasonic Technics SHARP

A jo oreg C—64 még nem mult ki!

Persze, segitségre szorul...

RENDELJEN
MEMORIABOVITOT!

1M bovitd ara: 12 000.— FT
256K bévité ara: 6 000,— Ft

Cim: PAPP TIBOR
1222 BUDAPEST, Haros u. 49/d.

W Bintur

Azonnali csereakcio!

Ha Commodore szamitégépét
egy IBM Kompatibilis szamitogépre
kivanja lecserélni,
FORDULJON HOZZANK!

A szamitogépe értékét beszamitjuk
a nalunk kivalasztott AT konfiguracio
araba.

BINTUR Kft.

1055 Budapest, Palffy Gyorgy u. 16.
Tel: 131-4547

Fax: 112-6691

Telex: 22-6845




Legolcsobban Bécsben
az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 583 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD 1240 ATS/100 db
lemeztarté doboz 125 ATS

AMIGA 500 bovitovel
AMIGA 2000 10 000 ATS

kiilso meghajtok:
5.25" Floppy
3.50" Floppy 1241 ATS

AMIGA ACTION REPLAY
AMIGA AT KARTYA 3325 ATS
AMIGA 2000 bévitd 2500 ATS

1 .000,— ATS f eletti  PHILIPS COLOR MONITOR 3700 ATS

cibnidib 5 COMMODORE 64
vdsdrlds esetén COMMODORE 1541-11 2075 ATS

az arak AT-286 SET 12 491 ATS

P P 2 AT-386 SET 23 325 ATS
nettOban ertend()k. AT-396 3x 16 658 ATS

Készséggel allunk kedves vasarloink rendelkezésére.
Magyarul beszéliink.
Kérjen részletes tajékoztatot telefonon!

OPI

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, TaborstraBe 25
Tel. (0222) 21 44 682
ES
Nyitva: naponta 9-15 6raig
szombaton 9-13 éraig




