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Uj olvasoink!

Az 576 Kbyte visszamendleg az elsG szamtdl is megvasarolhatd

“ |. Az 1990-ben megjelent 7 szam kedvezményesen 400,- Ft-ért
Il. Az 1991-ben megjelent 6 szam (januartol-juniusig)

e L 1N A 400,- Ft-ért kedvezményesen megvasarolhato

: ’ = e lll. Ez mar szuperkedvezmény 1990 majustol-1991 juniusig

: (13 szam!). Csak 650, Ft-ért kedvezmeényesen

megvasarolhato

IV. Aki egyes szamokat vasarol az 1991/6 szamig 65,- Ftpéldany
aron kaphatja meg!
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A szerkeszté jegyzete

Ismét kozeleg az év vége. Stabunk egy kis
szamvetést készitett és ugy érezte, hogy az ol-
vasok sok-sok javaslatat igyekezett beépiteni
a lapba, és sikerdlt tovabb formalni, alakitani
az 576 Kbyte-ot — hogy egyre inkabb megérje
az drat. Apropo ar. Sajnos az is az esztendd
esemeénye volt, hogy kénytelenek voltunk
emelni a lap arat, de ugy tapasztaljuk, hogy
megértéssel fogadtatok ezt a kevésbé kelle-
mes fejleményt is. Oriltink az eldfizetési
akcionk sikerének. A vartnal is tobb uj eléfize-
t6 jelentkezett szerkesztGségiinknél és jo sziv-
vel sorsoltuk ki a megérdemelt nyereménye-
ket a szerencséseknek. Ezuton is gratulalunk a
nyerteseknek!

A jovo évben is terveziink hasonlo akcidkat.

Engedjétek meg, hogy egy kicsit iinnepron-
to is legyek. Mi johiszemdiek voltunk, amikor
sokan koziletek visszamendleg rendeltek té-
link ujsagokat. Elkildtik a lapokat és tettink
mellé egy csekket, hogy az arét ezen lehessen
befizetni ciminkre. Nos, ez tébb esetben saj-
nos nem tortént meg, igy ez uton is kérink
minden adodsunkat, hogy legkésébb decem-
ber 31-ig fizesse be az elmaradést. Azt tervez-
ziuk, hogy a januarban megjelené szamunk-
ban — minden megjegyzés nélkil megjelentet-
jlk ezt a listat olvaséink — (olvasdink nevét,
cimét, tartozasuk osszegét). Ezt azért tessziik,
mert ugy gondoljuk csupan feledékenységré!
van szo.

Végul mas témarol! Remélem mindenkinek
tetszik az uj cimlap-grafika. Ezaton is bemuta-
tom dj grafikusunkat TEMI-t, aki nemrég csat-
lakozott az 576-hoz és még sok remek grafikat
készit. Kérjik irjdtok meg véleményeteket a
grafikarol!

Befejezésiil mindenkinek kellemes kardcso-
nyi dUnnepeket és boldog uj évet kivénok az
egész stab nevében
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Nem tudtam megalini, hogy ne a ked-
vencemmel kezdjek: olvasdink azt mar
tudhatjak mindig aktualitdsokat talalo
hiradasainkbol, hogy készil a ,Nyol-
cadik utas: a halal” harmadik része, az
ALIEN 3. A film torténete diéhéjban:
Ripley kényszerleszéllas utan egy el-
dugott bolygon talalja magat, melyrél
kideril, hogy a ,Tarsasag” lepusztult
bértén-kolonidja kapott helyet rajta.
Kevés rab, mégkevesebb ér, nulla I6-
fegyver. Hogy-hogynem az idegenek
is feltinnek az egybegydltek kézott, s
kezdetét veszi a borzalom. Erdekes,
hogy mig az elsé részben alig, a méaso-
dikban pedig csak pillanatokra lathat-
tuk a szornyeket, itt teljes alakjukban
~megcsodalhatjuk” 6Sket, hiszen min-
den méretben és formaban megjelen-
nek majd (félek, hogy igy az eddigi kiil-
sejlkkel kapcsolatos bizonytalanséag
elveszti varazsat). A jatékrol még nem
sokat tudunk, de az biztos, hogy abban
lesznek I6fegyverek, méghozza a lang-
szorotol az impulzusfegyverig minden
(erre a PROBE/MIRRORSOFT kiilén en-
gedély kapott a 20TH CENTURY FOX-
tol). A grafikusok allitélag napokat tol-
tottek az eredeti makettek kozott, hogy
még élethdbb legyen a jaték grafikaja.
A programbdl nincs, a filmbdl van ké-
pink (Amiga, C-64). A masik filmuj-
donsag, melyrél szélunk a TURTLES 2.
Az els6 jaték gyér sikere utan a MIR

RORSOFT a PROBE-ot kérte fel a prog

ram elkészitésére, amely ezuttal a sike-
res KONAMI arcade gép atirata lesz.
Fotonkra pilanatva mindenki beléathat-
ja, hogy ez egy igazan szép jatéknak
igérkezik. Allitolag a jatéktermi gép
minden apro részlete belekerul, kivéve
az egyszerre négy jatékos izemmaodot
|pedig mar létezik Amigahoz a +2
joystick bévitd, amellyel az iranyitas
megoldhaté lenne). A zenét maestro
Jeroen Tel késziti, aki a Maniacs of
Noise tagja volt. Az arcade gép egyéb-
ként ki volt allitva az 6szi BNV-n, ahol
Zolle-val volt alkalmunk kiprobalni. A
lényeg ket palyara oszlott: 1 — minél
gyorsabban nyomkodni a tGzgombaot,
s lehetdleg elkerulni az ellenfeleket; 2
- egy balrol-jobbra scrollozé szinten
gordeszkarol felugralva lecsapkodni a
mini helikopteres(?) fickokat.

Furcsa, de a TERMINATOR 2: JUDG-
MENT DAY cimd film még egy jaték
alapjaul szolgal majd. Egyel6re csak a
jatéktermi valtozat készul, a WILLIAMS
jovoltabél, de 1992-ben mar szamit-
hatunk a computer atiratokra is. Hogy
ki késziti 6ket, még nem tisztazott. A
program Operation Wolf stilusi 16vol-
dbzés Grilet lesz. Szerintem most ér-
keztunk el oda, hogy hireinkben ka-
landjaték Gjdonsagnak kell kovetkez-
nie, egyeébként a stilust kedveldk
népes tabora elhajitja az Ujsagot: nos
a DELPHINE, akinek legutdbbi jatéka a
Cruise for a Corpse volt, most az
ANOTHER WORLD cimd csodat késziti
(ezt mar tudtuk), s most pér info-t kiszi-
varogtatott rola. Természetesen a
program tele van ujdonsagokkal, pl. a

2/ S tzap,

TERMINATOR 2

ALIEN 3

grafika most mar teljes egészében
polygonokat hasznal, ezért a jaték ki-
nézete kissé szokatlan. Minden ,vek-
torgrafikas"” stilusban rajzolédott, még
az eldlények is! A polygonos rendszer
egyébkeént tokéletesen alkalmas pl. ar-
ra, hogy az objektumokra jol ra lehes-
sen kozeliteni, vagy latvanyosan lehe-
sen mozgatni 6ket. A torténetben a fia-
tal Lester szerepét kapjuk, aki egy fur-
csa gépen dolgozik laborjaban, amikor

is egy villam csap a masinaba — Lester
pedig egy kilonos uj vilagban talélja
magat. A jaték elejen percekig tarto,
végig animalt csoda-intro lesz, amely
mindossze csak kb. 95 Kbyte, s a nor-
mal bitmap-es megoldéssal egy egész
disc-et is elfoglalna. A jaték talan mar
'91 decemberében megjelenik.

Rovid, de sokak szamara fontos hir,
hogy végll is a régota vart ELITE 2 el-
készitési jogat a KONAMI szerezte
meg, a jaték mar készul. Hogy sport
ujdonsagrol is szdljunk: az ELECTRO-
NIC ARTS késziti az ABC sorozat leg-
ujabb tagjat, a WINTER SPORTS
GAMES-t. A szokasos si-bob sporta-
gak benne lesznek, s még sok mas is,
amirél egyelére nem tudunk. Aki in

TURTLES 2




’
.

™

.
N
-
*
U
" |
w
A
»
L)
-
% |

kabb a labdajahoz vonzodik, az ne sza-
lassza el az ANCO nagy attorési kisér-
letét, a TIP OFF-ot, amely a koséarlab-
dajatéekok Kick Off-ja kivan lenni. Ne-
héz lesz! Az 6rokzold téma, a ,jovdbeli
sportok varhaté formaja” most éppen
a CORE programozoit ihlette meg,
mert RETRO nevd munkajuk valami
Speedball-hoz hasonlé dolog lesz. Lé-
nyege: egy hatalmas arénaban a vé-
ddruhaba 6lt6zott jatékosok, hatukon
rakéta felszereléssel kosarlabdaszerd
sportot (znek, s kdzben bészen pifolik
egymast. A grafika azért érdekes, mert
teljes képernyds, a kulonbozé adatok
pedig az ,lUvegre” vannak kivetitve kb.
gy, mint ahogyan azt a szimulatorok-
ban megszokhattuk (pl. F-19). Nagy fa-
ba vagta a fejszéjét a VEKTOR GRAFIX.
Most éppen egy szimulatoron dolgoz-
nak, a DEATH OR GLORY-n. A jatékban
tobbféle teljesen eltérd kornyezetben
repkedhetink, pl. a Falkland-i csata
ban, vagy az Elsé Vildghaboriban. Le-
hetdség lesz egyszerre t6bb gépet is
iranyitani, vagy ,mixelni” a dolgokat,
azaz mondjuk F-16-ost kildeni az 6s
Zeppelin-ek ellen. Sét, ha lelének, még
kedvinkre nézhetjlk a tébbiek légicsa-
tait a foldrdl, tobb nézépontbdl is.
Azeért kivancsi vagyok, hogy a révide-
sen megjelend Birds of Prey-t kinek si-
keril majd tdlszarnyalnia. Evezziink
nyugodtabb vizekre, mégpedig a RA-
INBOW ARTS TRANSATLANTIC-ja &l-
tal, amely az Oil Imperiumhoz hasonld
jaték lesz. Az egyszerre 4 személy altal

TWILGHT

is jatszhato programban a tengeri ha-
jozas és aruszallitas neheézségeivel is-
merkedhetiink meg. A jo stratégak
gyorsan meggazdagodhatnak, a rosz-
szak pedig szagolhatjdk a romlott
arut és kergethetik a szabotalo legény-
séget. Szintén a RA az apja a CAM-
PAIGN cimi jatéknak, amely a Conqu-
eror utddja, de a tankokon kivil egy
hadsereg teljes arzenalja iranyithato
benne. A C stratégiai jaték, melyben
soha nem latott nagysagl csatakat
vivhatunk majd. Egyeldre a készitdk
memaoriagondokkal kiizdenek, igy nem
lehet tudni, berakjak-e a rohamozo kis-
katonak alakjait, vagy a kotelékben ta-
mado polygon stukakat. Reméljik be,
hiszen attol, hogy egy program straté-
giai, még nem kotelezd kizarolag kis
mutydr ikonokat belerakni. Folytatadik
ELVIRA torténete is, de nem csak a
mar el6zé szamunkban megemlitett
kaland, hanem egy uj akciojatékban is.
Remeéljik Elvira sprite-ja nem lesz til-
dltoztetve! A grafika arcade szintd, re-
mélhetdleg a jatékmenet is élvezhetd
lesz.

Az RPG és a stratégiai elemeket fog-
ja magaba otvézni a PARAGON SOFT-
WARE kovetkezd jatéka, a TWILGHT
2000. Valamikor a nagy vilagégés utan
jatszodik, Lengyelorszag kornyékén.
Szinte hihetetlen, de egy 6rdogi dikta-
tor van a rossz, a jatékos pedig a jo
oldalon. A 3 f6 részbdl allé program-
ban elészor egy Cadaver szerd izomet-
rikus abrazolast hasznald részben el

TEMPTRESS

kell vezetniink embereinket az ellensé-
ges vonalak kézott, késébb pedig téb-
bek kozott 3D-s vektorgrafikas tankszi-
mulétor és stratégiai ,katona iranyit-
gatos” helyzetekbe is kerulink. Lehet
katonaskodni az IMAGEWORKS nem-
sokara elkészilé, az Osrégi C-64-es
klasszikust, a Choplifter-t '90-es ruha-
ba bujtaté APOCALYPSE-jében is. Er-
dekesseg, hogy az egzotikus mediter-
ran szigeten jatszodo program erdsen
.veres” bedteésd: lehet pl. napalm-mal
bombazni az ellenséges katonakat, a
kil6tt jarmivek sokaig égnek, robba-
nas, fegverropogas minden mennyi-
ségben, s6t, még az intro is kissé erd-
szakos lesz. A grafika a preview alap-
jan itélve csodalatos. Ugy latszik, hogy
ez a fokozott ,véres"” stilus, amit kint a
jatékok ,Gore” faktoranak neveznek,
kezd divatba jonni (a szintén mostan-
sag megjelend MOONSTONE cimii ja-
tékban (MINDSCAPE) pl. az ellenfele-
ink wvére messzire spriccel egy-egy
ugyes vagas utan, a sarkanyok szénné
égetnek minket, stb. A cég a jaték gyari
hirdetésében erre kalon felhivja a fi-
gyelmet!).

Végil pedig egy készil6félben levd
szuper exkluziv kalandjatékrol szeret-
nénk hirt adni, amelyen a REVOLU-
TION SOFTWARE/IMAGEWORKS
programozoi dolgoznak. A jaték cime
LURE OF THE TEMPTRESS. A prog-
ram kinézetre nagyon fog hasonlitani
a Future Wars-hoz, de egy eddig még
soha meg nem kodolt rendszerrel, a
JVirtual Theatre”-rel fog mikodni. Ezt
a VT rendszert kb. masfél éve kisérlete-
zik, de még mindig csak a lehetéségek
tizedrészét aknaztak ki beléle. A lenye-
ge tobbek kozott az, hogy a ,nem jateé-
kos karaktereket (NJK)" is aktiv szerep-
I6vé lehet tenni, pl. ugy, hogy kiadunk
egy parancsot: Menj el a kuthoz, téltsd
meg a korsot, juss be a varba, itasd
meg a rabot. Mivel a rendszer rendki-
vil intelligens, szamitasba veszi az
esetleges késési lehetdségeket, pl. a
kapudrok packazasat, igy a jaték izgal-
massa valik, hogy emlitett esetinkben
hol késik az a vizhord6? Persze, amig
mindezek torténnek, mi nyugodtan ira-
nyithatjuk sajat szereplénket. Szinte
minden karakternek van egy sztorija,
amit elmondhat nekink. Ha torténete-
sen két NJK talalkozik, és ez elég gyak-
ran megtorténik, mert a szamitoégép
szorgalmasan ,élteti” a kordlottink le-
vé ,vildgot”, akkor egymas torténeteit
is tovabbadjak nekink. Akar azt is
megtehetjik, hogy egyszerden megal-
lunk egy forgalmas helyen, és csak el-
olvasgatjuk a tobbiek mondanivalojat.
Szinte hihetetlen, de még pletykakat is
elterjeszthetink: elmondunk egy ese-
ményt valakinek, aki azt tovabbpasz-
szolja egy masik NJK-nek, s esetleg 2
ora jatek utan visszahalljuk! Természe-
tesen ezt igy nehéz elhinni, de a prog-
ram megjelenése utan minden egyeér-
telmivé valik. O, ez kb. 1992 tavaszén
kovetkezik be by B
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Jo, de egy kicsit nehéz

FOTO: AMIGA

Cruise for a Corpse

A programban a mar alkalmazott .Ci-
nematique” rendszer tovabbfejlesztett
valtozataval taladlkozunk. Az iranyitas
egyszerid: vigyuk a kurzort a képernyd
kivant pontjara, majd clickeljink ra az
érdekesnek itélt dologra, a megjelend
igék kozul pedig valasszuk ki, hogy mit
kivanunk tenni. Altalaban egy cselek-
vés utan Ujabb igét is hasznalhatunk,
ez targyanként valtozik (a programban
osszesen kb. 200 parancs-ige szere-
pel). A jobb egérgombbal az ,Invento-
ry”-t hivhatjuk le, melybél a bal gomb-
bal wvalaszthatjuk ki a kivant targyat,
majd pedig a vele végezhetd cselekve-
sek koziul a megfelelot. Ha beszélink
valakivel, és egy ujdonsagnak szamito
informaciot hallunk, akkor az bekerul
a kérdezhetd lehetdségek koze, igy a
tobbi szereplé véleményeét is megtud-
hatjuk. Féhdsinket két modon is ira-
nyithatjuk: vagy elsétalunk a kivant
helyszinre, vagy lehivjuk a hajo térké-
pét (jobb click + MAP), s figura-ikonun-
kat ravezetjuk a kivant célra (persze neé-
hény helyszinre nem mindig lehet be-
jutni).

Minden kozhiedelemmel ellentétben
a jatékban teljesen szabad kezet ka-
punk a megoldashoz vezetd ut kiokos-
kodasahoz. Persze, attol flggéen,

s/ S Tzap,

Nem akarok tul hosszu beveze-
tét irni a CFAC-hoz, mert elég
lesz csak a leirast végigolvas-
ni. A DELPHINE hosszu kése-
delem utan (melynek oka a
grafika teljes atalakitasa volt —
a féhds eredetileg sprite-bol
készilt”, de a , Prince of Per-
sia” karaktere megihlette a
programozokat, s inkabb ,, vek-
torgrafikat” alkalmaztak) vegul
is kiadta legujabb mivét, amit
a korabbi abszolut sikeres
munkai utan azt hiszem esz-
méletlenul sokan vartak mar.
Sajnos azonban sokan csalod-
ni fognak — a jaték ugyanis el-
tér a FW és az OS altal kialaki-
tott formatol, s egy szokatlan
kalandjaték lett beléle. Nagyon
nehéz, nagyon hosszu, és a ja-
tékos csak akkor élvezi és érti
meg igazan, amikor mar vé-
gigkizdotte magat rajta.

FOTO: AMIGA

hogy milyen sorrendben cselekszink,

eltérések el6fordulhatnak: bizonyos
események maskor kovetkezhetnek
be, vagy személyek mas wvalaszokat
adhatnak kérdéseinkre (ezért ha vala-
mikor uGjrajatszuk a CFAC-ot, eltérd
modon is megoldhatjuk a rejtélyt). Ez
azonban a lényegen nem valtoztat, hi-
szen a torténet egészére ugyis csak az
utolso pillanatban derdl fény. A jaték-
menetben vannak rogzitett dolgok, al-
talaban egy-egy targy megtalalasa,
vagy ha egy esemény szemtanui le-



szUnk, ami nélkil nem haladhatunk to-
vébb (amikor egy ilyen kulcsfontossa-
gu esemény megtorténik, a program
toltdget egy kicsit, s ilyenkor nyilnak ki
eddig zart ajtok, jelennek meg helyszi-

neken eddig ott nem levé targyak, tdn-

nek fel szereplék). gy tehat, mivel nem
pontszamra megy a dolog (&'l4 Sierra),

mindig akkor jarunk j6 nyomon, ha a
megjelend kis 6ra 10 perccel tovabb
ugrik.

A program szerencsére nem _egy
IBM konverzio, igy tisztan az Amiga le-
hetdségeire készilt. A teljes 32 szinG
paletta szerepel, féhdsink polygon
grafikdval készilt, a hatterek bit-
map-es képek, a mozgé objektumok
pedig sprite-ok.

A leirasban a szokottnal részleteseb-
ben kell taglalni a kideriil6 informacio-
kat, mert a jaték torténete felér egy re-
génnyel, és igen nehezen megérthetd!
Mivel egy id6 utdn mér borzalmasan
sok kérdést lehet feltenni a szereplék-
nek, ezért csak azokra térink ki kilén,
amelyek feltétlenil fontosak. A tébbit
mindig mindenki kérdezgesse végig
magatél. Ja, gyakran hasznéljuk a
SAVE funkciét (jobb + bal mouse
gomb egyltt). Most aztén wvagjunk
bele!

A CFAC gyéri példanyhoz adtak egy
szines ,arcképgyljteményt”, amelyet
Raoul detektiv készitett az utazas el6tt
a tobbi szerepl6rél. Aki esetleg elvesz-

. tette, annak szantam ezt a kis ismerte-

t6t: Niklos Karaboudjan - a hazigazda,
hajétulajdonos; Rebecca Karaboudjan
- a felesége; Daphe Karaboudjan
— lednyuk; Julio Esperanza - Daphne
vélegénye; Thomas Logan — Niklos
ugyeinek intézéje; Rose Logan — Tom
felesége; Suzanne Plum - a csalad ba-
ratja; Hector — Niklos szolgéldja;
Fabiani atya — a csalad lelkész baréatja;
Dick Shumock — a csalédd baratja 6r6-
kosodési alapon.

Torténetink 1927 tavaszdn kez-
dodik, Parizsban. Raoul Dusentier
feltigyeld furcsa meghivét kap egy ér-
dekesnek igérkezé luxus tengeri uta-
zasra. Alighogy megérkezik a fedélzet-
re, maris szornyl dolog torténik — a

- hazigazda, Niklos Karaboundjan ko-

mornyikja ront be a szobaba, s kéri a
felligyeldt, hogy kovesse 6t. Az iroda-
ban Niklos hulldja hever, egy nagy
késsel a hataban. A fellgyeld éppen
meg akarja vizsgélni a tetemet, amikor
hatalmas (tést érez a tarkdjan. Miel6tt
végleg elvesztené eszméletét, két szot
hall tisztan: ,Hulla... Hajout”. Mésnap
reggel Hector, a komornyik ébresztget
minket, s elmegy értesiteni a csalddot
és a tobbi utast a torténtekrdl. Miutan
magunkhoz tértink, kezdjik el a vizs-
gélodast. Vegyiik fel a papirgalacsint
a kiborult hamutarté mellél (PIECE OF
PAPER/TAKE). Hajtogassuk szét (UN-
FOLD), majd olvassuk el (READ):
«Meg kell beszéIniink ezt a problémaét.
Taldlkozzunk este 8-kor a barban. Elet-
halal kérdése. F.”. Irany a bar. Mutas-

suk meg a mixernek az uzenetet
(SHOW), aki beszédesnek bizonyul:
«El6z6 nap Fabiani atya és Karaboud-
jan hevesen vitaztak”, tudhatjuk meg
téle. ,Az atya sietségében itthagyta az
imakonyvét”, ezt oda is adja nekink.
Olvassuk el (PRAYER BOOK/READ),
egy levelet talalunk, amit vegyink ki
és olvassunk el (LETTER/TAKE/READ).
Az atyahoz van cimezve: _Néhany
nyugtalanité informaciét kaptam on-

.rél. Ha igaznak bizonyulnak, az egész

tarsulatunkat szégyenbe hozza... és ha
ez torténik mas valasztasunk nem lesz,
mint szigorian fellépni én ellen. Lord
Bishop Maretti”. A barbél nyil6 szoba
atarsalgd, ahol Tom Gjsagot olvas. Be-
szélgesstink vele sajat magarol (YOU).
Elmondja, hogy az 6 Ugyvédi irodéja
foglalkozik Niklos (lgyeivel. Kaszin-
junk el, majd keressik meg Suzanne-t
a felsé fedélzeten (UPPER DECK). Be-
szélgessunk vele is, kideril, hogy 6 a
Karaboudjan csalad egy nagyon j6 ba-
rétja. Menjlnk vissza Tom-hoz, és ér-
deklédjink Suzanne fel6l. Nincs tal jo
véleménye réla, szerinte minden lében
kanal, s egyben pletykafészek. El sem
jott volna az Gtra, ha nem lenne olyan
jo baratja Fabiani atyanak. Menjiink el
tehat Fabiani kabinjaba. Hlzzuk ki a
béréndjét, balra a fekete az dvé (SUIT-
CASE/PULL). Kinyitva (OPEN) érdekes
latvany tarul elénk: kartya, kocka, rou-
lette kerék, zsetonok, szinte egy egész
casino. Menjink ki, majd nyissunk be
a szomszédos kabinba. Egy kis néze-
teltérésnek lehetiink tandi Daphne és
Julio kézott. A kinos helyzetet végil
hésink oldja fel, majd Julio-nak tehe-
tink fel kérdéseket. Suzanne-rél kér-
dezve megtudhatjuk, hogy beteges-
kedik (ASK ABOUT SUZANNE/ILL-
NESS/CONFINEMENT). Suzanne és
Fabiani baratsagahoz annyit fliz, hogy
gyakran latogatjak egymast, és ha Fa-
biani nem lenne lelkész, még azt hin-
né, van koztik valami. Azt is elmondja,

hogy Suzanne orvosi kezelés alatt van,
s az atya feliigyel ra. O szorgalmazta
Suzanne meghivasat az Gtra. Errdl kér-
dezve (SUZANNE'S INVITATION) el-
mondja, hogy Niklos nem volt elra-
gadtatva az otlettdl, de végllis belee-
gyezett. Suzanne és Niklos nem.voltak
tul jo viszonyban. Ezutan latogassuk
meg Fabiani atyat az ebédlében (DI-
NING ROOM). Az imakonyvet adjuk
vissza neki, s kérdezzik Suzanne be-
tegségérdl (SUZANNE'S CONFINE-
MENT). Megtudjuk, hogy a hélgy alko-
holista, meghivasanak korilményeirdl
pedig azt allitia (INVITATION), hogy
Suzanne akart eljonni az Gtra. Nem tit-
kolja azt sem, hogy Suzanne és Niklos
kutya-macska kapcsolatban voltak,
Orokké vitatkoztak, példaképpen teg-
nap is. Kérdezzik Tom-rol, akirdl el-
mondja sikeresnek éppen nem mond-
haté hazassagat Rose-zal. (TOM/MAR-
RIAGE).

Menjiink a tarsalgéba. Tom maér
nincs itt, de a fotel alatt van valami.
Vegyiik fel a papirt (PAPER/TAKE), ol-
vassuk el (READ). Nyugta egy 3000 $
értékl gyémantnyakékrél Mr. Thomas
Logan-nek. Menjink Tom kabinjaba és
kérdezzik ki Fabiani béréndje feldl
(SUITCASE). Latva, hogy jol vagyunk
informalva felvilagosit, hogy az atya
nagy jatékos, ami persze Gsszeegyez-
tethetetlen hivatasaval. Fabiani jatsz-
maival kapcsolatban elmondja (VICE),
hogy gyakran veszit nagyobb dsszege-
ket. Menjink a barba, ahol Suzanne
iszogat. Julio-rél elmondja, hogy egy
gazdag spanyol iparmagnas fia, az
autdversenyzésnek hddol, és bolondul
a versenyautokért (CARS). A csaladja-
rol kérdezve megtudjuk (FAMILY),
hogy hatalmas szerencséje van, mert
ha egyszer abbahagyja a versenyzést,
egy nagy ipari birodalom k6zéppontja-
ban taldlja magat. A Bishop levélrél
(LETTER) kérdezve elmondja, hogy az
atyanak vannak problémai.
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A sajat kabinunkba lépve észrevesz-
szlik, hogy valaki a sz6nyegen felejtett
egy kulcsot (TAKE). Menjlink vissza az
irodaba és nyissuk ki vele a redényos
irdasztalt (KEY/INSERT IN../LOCK).
Nyissuk ki az ékszerdobozt (JEVEL-
CASE OPEN), vizsgaljuk meg a csatot
(CLASP), az RVJ monogramot olvas-
hatjuk rajta. Vegyiik fel a koszéndleve-
let (THANK YOU NOTE/TAKE/READ):
~Kedves Niklos! A mult vasarnap el-
érzékenylilve vettem &t tanuségat
nagylelkdségednek. Arra kérlek, fo-
gadd el télem és az én hiveim nevében
is orok halamat. HG szolgad: Fabiani
atya”. Menjink az ebéd|ébe, ahol nyis-
suk ki hatul a fiokot (DRAWER/OPEN/
EXAMINE). Vegylik ki az eskiivéi meg-
hivékat (INVITATIONS/TAKE/READ):
»Mrs Rebecca Vivian Jones-nak és az
6 férjének, Niklos K.-nak jutott a meg-
tiszteltetés felkérni Ondket, hogy tisz-
teligk meg jelenlétikkel a lanyuk és
Julio E. eskuvdjét”. A feligyelé elgon-
dolkozik: ,Hm... Rebecca Vivian
Jones... RVJ. Kilénos, nagyon kiils-
nds”.

Menjiink a fé fedélzet bal oldaléra,
hatra. Egy kisebb incidens tandi lehe-
tunk: Tom és Rebecca beszélget igen
meghitten, de észrevesznek minket, és
odébbélinak. Menjink el Fabiani ka-
binjahoz, de elészér kopogtassunk az
ajton (KNOCK). Kérdezziik a koszond-
levélrél (NOTE): ,lgaz, hogy Niklos-
nak rossz természete volt, de néha tud-
ta, hogyan kell jatszani az Griembert.
A gesztusa meglepd és nagyon mélta-
nyos volt” — mondja Fabiani, majd
elmeséli hogy az el6z6 télen villdam
csapott a templom harangtornyaba, s
ennek helyreallitasat finanszirozta Nik-
los. Ezek utdn menjink a mosodéaba
(LAUNDRY ROOM). Kutassuk at a bal
szélsé szennyeskosarat. Egy flrdéko-
penyt taldlunk, rajta ,D.K." kezd6be-
tikkel. Atvizsgdlva a zsebeit egy
nyakékre bukkanunk. Nyissuk ki a me-
dalit (NECKLACE/OPEN), s vizsgaljuk
meg a benne levd arcképet (EXA-
MINE). A holgy megcsodalasa utan
menjunk a hatsé hallba. Beszélges-
sunk Dick-kel. Kérdezziik Fabiani-rél,
pontosabban a harangtorony helyre-
allitasarol (BELL TOWER RESTAURA-
TION), és a nyakékrél. Dick elmondija,
hogy Dapne-é, és soha nem megy nél-
kile sehova, mivel Agnes-tél, a nagy-
nénjétdl kapta. A kérdezni valok kozott
megjelenik ,AGNES”, tegylk fel neki
a kérdést. Dick elarulja, hogy Agnes az
anyja volt, de sohasem ismerte 6t. Sa-
jat magardl is érdeklédjink (YOU):
~AZ utcdn néttem fel. El6szér drvahaz-
ban, utédna pedig az Idegenlégidban.
Egy igaz ember élete, tudja”. Menjiink
be Suzanne kabinjaba, ahol a szek-
rényben alul egy piperedobozt tala-
lunk (COSMETIC CASE). Kutassuk &t,
de szamunkra csak az oldalzsebben le-
vé recept érdekes (PRESCRIPTION/TA-
KE). Irény a béar, ahol vegyiik fel a po-
harat és a whisky-t, amivel menjink a

6/ SUdxrp,

legfelsé fedélzetre. Beszélgessink
Suzanne-vel (kétszer kell raclickelni),
és toltsink neki (SERVE A DRINK). A
receptrdl azt mondja: ,Ez némi orvos-
sag Agnes-nek. Az oreg holgy ugyanis
nagyon beteg volt”. A betegségérdl
(AGNES' ILLNESS) megtudhatjuk,
hogy egy ideig j6 kondiban volt, de
aztan a betegség egyik naprol a masik-
ra megtorte. Niklos vette magahoz,
hogy gondjat viselje. Menjunk Tom-
hoz a tarsalgoba, és kérdezziik Agnes
elhelyezésérdl Niklos-nal (ACCOMO-
DATION AT NIKLOS): ,Niklos tobb ho-
napig gondjat viselte, de szegény
asszony meégsem élte tul a betegsé-
get”. Agnes halalarol (AGNES’ DEATH)
Tom megjegyzi: Agnes hatalmas va-
gyont hagyott hatra és egy meglepé
végrendeletet”. Menjunk Fabiani-hoz
(kopognil). Térjink rogton a targyra,
Agnes végrendeletére: megtudhatjuk,
hogy a hatalmas vagyonbdl mindent
Agnes fia, egy torvénytelen gyerek
orokolt, a maradékot pedig Daphne.
Agnes fianak torténetét is elmeséli
nekiink (AGNES'SON): ,Oh, egy ifju-
kori tragikus hiba, Felligyel6... Agnes
20 éves volt... gyonyord fiatal lany.
Egy nap elhatarozta, hogy zongoralec-
kéket vesz. A tanar joképd fiatalember
volt. Es megtortént, aminek meg kel-
lett torténnie. Ez csaladi botranyt
okozott. Agnes apja kidobta az ifjit, a
lanyat pedig bezarta. De a legrosszabb
csak 9 honap mulva kovetkezett: a
kapcsolat gyumdolcse megsziletett. Az
utobbi arvahazba lett adva, Agnes pe-
dig belebetegedve a fajdalomba kolos-
torba zarta el magat. A fia felnétt, s
csak mostanaban akadtunk nyomara,
a neve Mr. Schmock, Dick Schmock”.
Menjink Rebecca kabinja elé, és les-
stink be az ablakon:

«.Hogyan gondolod, hogy ezt el fo-
gom tarni?” — Rebecca.

.Ugyan mar, Rebecca kedvesem,
végsdsoron hat a fia.” — Tom.

.Méghogy az 6 FIAL... miel6tt latta a
végrendeletet még nem is ismerte az
6 valodi szarmazaséat. Mikor arra gon-
dolok, hogy ez a hilye Grékolt min-
dent! Ah... meg6lém!” - Rebecca.

.Kedvesem, te sem hiszed, amit
mondasz... és akkor egyébként...” -
Tom.

Ennél a pontnal észrevesznek, tehat
menjink Daphne kabinjaba, ahol a
szekrénnyel foglalkozzunk (PILE OF
LAUNDRY/SEARCH). Egy boritékot
taldlunk, benne egy Ujsagkivagast ol-
vashatunk Niklos el6zd feleségének
1912. junius 14.-ei tragikus halalarol.
Menjink a fels6 fedélzetre, ahol Rose-t
taldljuk, kérdezzik sajat magérol. Men-
junk Rebecca kabinjaba. Kérdezzik 6t
is magéarol. Ezutdn irdny az atya kabin-
ja, ahol a szekrényben (balrél a maso-
dik) alul egy zseborat talalunk (WARD-
ROBE DOOR/OPEN/POCKET WATCH/
TAKE). A kabinbdl kilépve Julio-val fu-
tunk ossze, akit kérdezziink az orardl.
Elmondja, hogy az 6ra Fabiani-é, pon-
tosabban csak volt, mert elvesztette




egy poker jatszmaban, amit & és Nik-
los szervezett. Egy héttel ezel6tt tor-
tént, egész éjjel jatszottak, elészor ugy
latszott, hogy az atyanak szerencséje
van, de ez megvaltozott. Ekkor feltett
MINDENT. Julio szerint az atya sokat
vesztett akkor éjjel.

Menjunk Daphne kabinjaba és be-
szélgessink vele Rose-rél. Az a benyo-
masa, hogy Rose hazassaga, nem va-
lami boldog, és ez a legrosszabb, ami
torténhetett vele azutdn a szerencsét-
lenség utédn, amin keresztilment. A
hazasok kapcsolatarél (TOM/ROSE'S
RELATIONSHIP), megtudjuk, hogy
Tom nemsokat t6rédik feleségével,
minden idejét az (zletnek szanja. Men-
junk a barba, és kérdezzik Suzanne-t
Rose-rél. A par évvel ezel6tti szerelmi
ugyrdl nem sokat tud. Fabiani az ebéd-
I6ben viszont elmeséli Rose esetét
(ROSE'S GRIEF): Mielétt talalkozott
volna Tom-mal, eljegyezte magat egy
fiatalemberrel, Raphael Lambert-tel.
Raphael-r6] megtudjuk, hogy néhéany
nappal az eljegyzés utan egy bordély-
hazban talaltak hullarészegen. Rose
apja, Melville ligyvéd kidobta a disz-
noét, de Rose nem tudta tultenni magét
a csalodason. Azota nem lattak Lam-
bert-et. Rebecca-rél kérdezve elmond-
ja, sohasem gondolta volna, hogy Nik-
los Gjra akar ndsilni, amikor bemutat-
ta Rebeccat, mindenki meg volt lepve.
Erdeklddjink Daphne és Rebecca vi-
szonyardl (DAPHNE/REBECCA RELA-
TIONSHIP). Megtudhatjuk, hogy egy-
szer(ien tudomast sem vesznek egy-
masrol. Daphne nem viselné el sokaig
Rebecca természetét. Rebecca termé-
szetérél (REBECCA'S PERSONALITY)
elmondja, hogy nagyravagyo, gégos
né. Barmit megtesz, hogy elérje amit
akar, ellentétben Daphne anyjaval, aki
diszkrét Gri né volt. Daphne anyjarél
annyit mond (DAPHNE'S MOTHER),
hogy Mercedes és Niklos tokéletes par
volt. MERCEDES-rél kérdezve elmond-
ja, hogy nagyszeri asszony volt, ellen-
téte Niklos természetének. Halédla
(MERCEDES'DEATH) valodi tragédia
volt Niklos és Daphne szamara.

Bemehetnénk a komornyik szobéja-
ba is, de mivel mar az irodaban takarit,
menjink inkdbb oda. Kérdezziik a po-
kerjatszmarél (POKER GAME). El-
mondja, hogy az atya azon az éjszakan
elvesztett mindent. Masnap megkeres-
te Niklos-t, és igen forré hangulatban
vitaztak. A vitarél (NIKLOS/FABIANI
DISPUTE) annyit tud, hogy az atya tel-
jesen kétségbeesve azt akarta, hogy

Niklos fizessen vissza mindent, Ezt
Niklos visszautasitotta, mondvén be-
csuletesen nyerte a pénzt. Az atya du-
hongve hagyta ott. A felsé fedélzeten
Rose kosarat pillantjuk meg, vizsgéljuk
at (SEARCH), egy fegyverreklamot ta-
lalunk. ekkor megjelenik Rose, és nem-
tetszésének ad hangot, mi jogon turka-
lunk holmijaban? Kérdezzuk ki a talalt
reklamrol  (ADVERTISEMENT FOR
GUNS). Azt mondja, hogy Tom-nak

akart ajandékot venni, mivel a fegyve-
reket gydjti, biztosan ordlt volna neki.
Menjink le Tom és Rose kabinjaba,
nyissuk ki a szekrényt, keresgéljink a
lepedék kozott (SHEETS/SEARCH).
egy levelet taldlunk, amit olvassunk el:
Egy névtelen levél Rose-nak, melynek
néi irdja elmeséli, hogy egy nap egy
ferfi bizta meg nagyobb Gsszeggel,
hogy foglalkozzon egy j6 baratjaval.
Csatlakozott a csinos ifjuhoz, és egész
éjjel mulattak. Reggel ugyan az a férfi,
aki megbizta 6t jelent meg két rendér-
rel, és megvadoltak Raphael-t, Amikor
a né rajott, hogy valami nincs rend-
ben, kifutott. Csak késébb tudta meg,
hogy Raphaet-t ellizték, és hogy mar
el volt jegyezve. igy probalta a levél
irdja, Lola tisztazni magat Rose el6tt.
Az utéiratban megemliti, hogy a meg-
biz6 magat Karaboudjan-nak mondta.
Menjink vissza a felsé fedélzetre,
ahol azt latjuk, hogy Suzanne alatt at-
szakad a korlat és a tengerbe zuhan.
Szerencsére egy matroz kimenti. Meg-
vizsgalva a kotélkorlatot kideril, hogy
gyilkossagi kisérletr6l van szd: valaki
atvagta a kotelet. Suzanne is gyanut
fogott, de az egyetlen szerinte szoba
johetd személyrdl tudja, hogy halott!
Ekkor megmutatja a levelet, amelyben
Agnes bizalmasan koézli Suzanne-al,
néha gy érzi, hogy gyogyszerekkel
mérgezik 6t. Suzanne szerint Agnes ki-
valo egészségnek orvendett, s fajdal-
mai akkor kezd6dtek, amikor Niklos
eldszor meglatogatta 6t. Suzanne még
azt is elmondja, csak azért jott el,
hogy vizsgalataval bizonyitékokat
szerezzen. Még megkér, hogy hozzuk
fel a dobozat. Ezutan menjink a mo-
sodadba és kutassuk at a kis edényt
(POT/SEARCH), egy kis kulcsot tala-
lunk.
Menjink Suzanne kabinjdba, ahol
rendetlenség fogad — valaki szemmel
lathatélag keresett valamit. A takor
eldtt a padlon kis zenéld doboz talalha-
td6, amit nyissunk ki (MUSIC BOX/
OPEN/EXAMINE). Vegyiik el6 a kis kul-
csot és hizzuk fel (SMALL KEY... IN-
SET IN). Ne hagyjuk végig lemenni a
tancost, hanem fogjuk le a kezénél
(BALERINA/BLOCK). A kattanas utan
forditsuk el a kulcsot (TURN). Vegyik
fel a levelet és olvassuk el: A cimzett
Niklos. ,1912 junius 16. Megtettem a
kis munkat, amit kértél télem. Ma éjjel
el fogok jonni a fizetségemeért. Figyel-
meztetlek, csak semmi piszkos trukk,
vagy nagyon meg fogod banni”. Men-
junk a barba, de ahogy belépiink, a ka-
pitany ijedten hiv minket. Rebecca be
akarja valtani fenyegetését és le akarja
I6ni Dick-et. Ekkor Daphne lép kozbe
egy jol iranyzott dobassal, a retikiljé-
vel. Mialatt Rebecca-t apoljak, vegyuk
fel a retikilt (DAPHNE'S PURSE/TAKE)
és vigyik el Daphne-nek. Miutan meg-
dicsértuk helytallasaért, a feligyeld
megkérdi, hogy miért csinalta ezt Re-
becca? Daphne elmondja, hogy az ap-
ja és Dick is meg akarta szerezni Agnes

orokségét. Agnes végrendeletérdl
(AGNES/AGNES'WILL) egy torténetet
mesél: A végrendelet felnyitasa nap-
jan, Apam és Rebecca Melville Ggyvéd
irodajaban voltak... ,Mr. és Mrs. Kara-
boudjan, Onék lettek idehivatva, hogy
meghallgassak nagynénijik, Agnes Ka-
raboudjan végrendeletét. Ezennel fel-
olvasom, ami Ondkre tartozik: ,Az
unokadcsémre, Niklos-ra, aki nagyon
szereti a pénzt, rahagyom azt a pazar
béségszarut, amit az anyjatol kaptam,
valamint 2000 Franknyi 6sszeget, kar-
talanitani a koltségekért, amelynek ki-
tette magéat ottartozkodasom alatt ott-
honaban. A vagyon maradékat pedig
fiamra, Dick-re hagyom, akit mindig
szerettem”. A legnagyobb felhaboro-
das kozepette megérkezik Dick, aki
csak ennyit szol: ,Hello unokatestvér”.
Itt a jaték érdekes forduléponthoz ér-
kezik, ugyanis mindenkinek lesz egy
gyanusitottja.

Kézelitsiik meg Fabiani kabinjat a ha-
jo masik oldalarol. Nyilik az ajto, és Fa-
biani megggyanusitja Suzanne-t, a ba-
ratjat. Szerinte Suzanne Agnes halalan
allt bosszut, megmérgezte Niklos-t, s
ezért kérette fel magat a hajora. A
tobbi kabint is hasonloképpen kozelit-
sik meg. Rebecca Rose-ra gyanakszik,
és Raphael L.-r6l kezd mesélni. Niklos
volt az, aki meghiusitotta Raphael és
Rose kapcsolatat. Véleménye szerint
Rose ezért is vett pisztolyt. Végil is
azert valasztotta a kést, mert azt hitte,
tudnak a hajon a pisztolyrol, Daphe Fa-
biani-t gyanusitja. Szerinte elég ok volt
a gyilkossagra az a hatalmas Gsszeg,
amit az atya a pokerjatszmaban vesz-
tett. Masnap Fabiani allitolag nyiltan
megfenyegette Niklos-t: Megéli, ha
nem adja vissza a pénzét. EI6z6 nap
Daphne még egy furcsa targyat is la-
tott az atya zsebében, biztos a gyilkos
fegyver volt az.. Rose szerint Rebecca
és Tom all a gyilkossag mogott. Mint
kideriil, Rose tud a férje és Rebecca
kapcsolatarol. Mult éjjel Rose vissza-
ment a fedélzeten felejtett kosaraért,
ekkor Karaboudjan-ék kabinjanal latta,
hogy Tom és Rebecca vitatkoznak, s a
tengerbe dobnak valamit, szerinte a
gyilkos fegyvert.

Menjink Suzanne-hoz a bérba, kér-
dezzik Tom és Rebecca kapcsolatarol
(REBECCA/TOM’'S  RELATIONSHIP),
elmondja, hogy szerinte van valami
kozottik. Induljunk Dick-hez, a hatsé
hallba. Ot kérdezziik kettdjik esetérdl
(TOM/REBECCA'S AFFAIR). Allitélag
latta Gket tegnap este, Tom kezében
egy nagy kés volt. Az 6sszeesklvésré|
semmit sem tud. Menjink a sajat kabi-
nunkba, egy Uzenetre taposunk, ve-
gylik fel (HECTOR'S NOTE/TAKE):
.Uram, j6jjon gyorsan, de gy latszik,
elkéstink: Fel... Feligyel, gyor-
sanl... A hulla... Niklos... Nem Niklos
volt... Valéjaban... a hulla... a gyilkos...
Arggghhh!!1”,

Menjink a konyhaba, de a folyoso
felél lépjink be az ajton keresztil, Ve-
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gyik fel a konzervnyitot az elétérben
levé szekrény tetejérél (CAN-OPENER/
TAKE). Nyissuk ki a csapéajtot a féldén
a talalo ablak alatt. A teherlifttel a hajo
gyomraban taléljuk magunkat. Vegyuk
fel a doboznak tamasztott pajszert
(CROWBAR/TAKE) és hasznéljuk a |a-
dan (CROWBAR USE...CASE). Nyis-
sunk ki egy konzervet (TIN/TAKE/
CAN'OPENER/USE...TIN). Hohé, itt
.fegyverkereskedelem esete forog
fenn”! A bal alsé sarokban van egy ki-
all6 deszka, feszitsik fel (CROWBAR/
USE...PLANK). Nézziink be a résen
(LOOK) és vegyiik fel a tekercs filmet.
Menjink a géphazba (ENGINE ROOM)
és vegyuk fel a csavarhizét a hordd
tetejérél (SCREWDRIVER/TAKE). Men-
junk fel a tarsalgéba, majd hizzuk ki a
vetitét (FILM PROJECTOR/PULL/EXA-
MINE). Helyezzik fel a talélt tekercset
(REEL OF FILM/PUT FILM PROJEC-
TOR). A vetité azonban még nem ‘mi-
kodoképes, ezért vegyiik le a hatlapjat
a csavarhizd segitségével (SCREW-
DRIVER USE...HOOD). Most kapcsol-
juk be a kabel melletti kapcsolot, és bi-
zonyosodjunk meg, hogy mikodnek-e
a lampak. Tegyuk vissza a hatlapot
(SCREWDRIVER USE...HOOD). Most
az el6zd kapcsoloval inditsuk el a veti-
tot. A filmen egy komikus bab-show-ja
lathato, majd ugyané csaladias tarsa-
sagban.

Menjink a hatso hallba, ahol Daph-
ne var Suzanne Uzenetével: ,Feliigye-
16 Ur, j6jjon gyorsan, tudom, hogy ki a
gyilkos!”. Siessiink a kabinjdba, de
mar csak Susanne holttestét talaljuk,
amit vizsgéaljunk meg (SUSANNE'S
BODY/EXAMINED). A szerencsétlen
utolsoé erejébdl az ,N.K.” betiiket véste
a padloba. Induljunk el a kapitany ka-
binjdba, ahol még nem jartunk. A
konyvespolerdl vegyik fel Karaboud-
jan technikai kézikonyvét (BOOK/TA-
KE). Menjiink az irodaba, ahol vizsgal-
juk meg az imént felvett kdnyvet
(BOOK/EXAMINE/OPEN). Nézzilk meg
a jobb oldali kis jegyzetet (INSCRIP-
TIONS/EXAMINE). Az iroda vazlatos
térképe mellett az ,INCAL" kbédszot
lathatjuk. Vizsgéljuk meg a polcon a
kozépen levé konyveket. Rakjuk dket a
kodszonak megfelelé sorrendbe gy,
hogy az Gres hely ell maradjon. Lép-
junk be a kinyilé titkos ajton, ahol rog-
ton észrevessziik, hogy nem vagyunk
egyedil. Az ismeretlen azt hiszi a
feligyelérél, hogy 6 Karaboudjan:
~Szoval itt vagy Karaboudjan... végre
elkaptalak. Piszkos, aljas kis jatékot (z-
tél a Keresztapaval... pedig a Keresazt-
apa a barétod. Kuss, Karaboudjan... el-
arultad a Keresztapat. Most megfizetsz
érte!”. Ezutdn egy akcibrész kovetke-
zik, ahol a jobb mouse gombbal be-

moshatunk a palinak, a ballal pedig el-

hajolhatunk Gtései eldl. Szerencsére a
dolog nem tul nehéz, igy hamarosan
egy maffiozo fekvd testét kutathatjuk
4t (MAFFIOSO/SEARCH). Karaboudjan
maffia-Osszekottetésére  bukkanunk:

s/ SUZza0,

«Te jo isten, ez a maffidzd Karaboud-
jan meggyilkolasaval volt megbizval”.
A plakdton egy nevet olvashatunk:
OSTROVITCH (érdekes, hogy ez az
Ostrovitch név milyen kozkedvelt a
Delphine-nél, lasd 576 Kbyte, 1990/6,
Operation Stealth, 175. 0.). Vegyiik fel
a babut a ladak tetejérdl (PUPPET/TA-
KE). Menjink a tarsalgéba, s mutassuk
meg Daphne-nak a babat (PUPPET/
SHOW/DAPHNE): ,Egy viharos éjsza-
kan tortént” — kezd meséini Daphne.
Arnyakat latunk egy kastély ablaka-
ban, amint az egyik egy késsel tamad
a masikra, ,NE Dimitri.. NE bolon-
dozz..." Dimitri azonban egy cseppet
sem bolondozik, hanem szir. Aztan
jatszani kezd babujaval a hulla folott:
.Ha! Ha! Ha! Mit is mondasz, Dimit-
rit... Egy U] életet kezdiink egyditt.”
Mindezt végignézte az akkor még kis-
lany Daphne, majd a szobajaba me-
nekdlt. Késébb reggel, amikor feléb-
redt, azt hitte, hogy csak egy rossz 4lom
volt. Daphne apja attél a naptél kii-
léonosen megvaltozott, s nem sokkal
késébb Daphne-t egy interatusba vit-
ték. A beszélgetés utan a kapitany lép
be és kozli, hogy lehorgonyoztunk. A
felligyelé kiadja a parancsot: ,Senki
sem hagyhatja el a hajot. Kapitany,
hivjon o©ssze mindenkit, most mar
meg tudom mondani, hogy ki a gyil-
kos!” Akar egy Agatha Christie re-
gényben:

~Abban a helyzetben vagyok, hogy
most mar meg tudom mondani a gyil-
kos nevét. De mielétt megtenném, fel-
idézem az esemeényeket.” Ekkor Raoul
felidézi megérkezését, a hulla megtala-
lasat, a dulakodast, majd a hulla elti-
néset.

Valasszuk ki a gyanusitottunkat,
DICK-et! ,Vagy szolithatom inkabb
Ostrovitch-nak, Dimitri Osfrovitch-
nak?” Dick mar meg sem lepbdik, s
mesélni kezd:

«Ez a hosszu térténet 17 évvel eze-
I6ttre nyalik vissza. Abban az idében
kezd6 szinész voltam, s kerestem a
szerencsémet. Egy éjjel megismerked-
tem egy csodéalatos asszonnyal. Telt az
id6, s szerelmesekké valtunk. Ett6l
kezdve terel6dtek rossz iranyba a dol-
gok. Mercedes egy dusgazdag ember
felesége volt, s nem akart elvalni. Mar
nem tudom, kinek az otlete volt, de
mar csak egy lehetdség maradt: elten-
ni lab alél a férjét, Niklos Karaboud-
jan-t. Nemsokkal kés6bb véglegesitet-
tik a tervet. Az emlitett éjszakan be-
léptem Karaboudjan életébe és meg-
tettem amit kellett. Konnyebb volt,
mint gondoltam. Szinészi tehetségem-
nek koszonhetden sikerult mindenki-
vel a bolondjat jaratnom, s elhitetnem:
most mar én vagyok Niklos Karaboud-
jan! Elhataroztuk, hogy elkdltozink és
Daphne-t egy internatusba adjuk. Egy
csodalatos U] élet kezdédott szamom-
ra. De ez csak egy évig tartott, mivel
akkor rajottem: Mercedes-nek szeretd-
je van. Ez dsszefliigg Hector érkezésé-

vel. Ot mar jél ismertem el6z6 életem-
bél, igy atlatott kis jatékomon, s meg-
probalt megzsarolni. Megrogzott ba-
ndzé volt, igy nem volt nehéz raven-
nem egy nagyobb osszeggel, hogy
megszabaditson hdtlen feleségemtdl.
Miutan Hector megtette a magaét, ne-
kem csak a gyaszolo dzvegyet kellett
eljatszanom. Karaboudjan-nak hatal-
mas vagyona volt, 4m az évek alatt fel-
éltemn az utolsé penny-t is. Szorult
helyzetemben kélcsén kértem... és
megint csak kolcsonkértem. Ekkor ju-
tott eszembe Agnes. Olyan gazdag
volt, mind Donald Trump. Talalkoza-
sunk utan hamar rajottem, hogy én va-
gyok az egyedili orokose. Mar csak
egy dolog maradt héatra: sirba juttatni!
Ez ismét konnyldnek bizonyult. Ma-
gamhoz vettem, s sajatos kezelésem-
nek készonhetéen hamarosan Ossze-
omlott. De a vénasszonynak volt egy
fia, aki sohasem emlitett. O huzta ki a
labam alél a szényeget. Latja felligye-
16, ez sem allitott meg. A tervemhez
viszont kellett egy tanu..” .En.." —
vag kézbe Raoul. ,On a rendérség ko-
telékébdl, tékéletes tandja az én valodi
haldlomnak”. Most méar a fellgyeld
folytatja: ,Megodlte a wvalédi Dick
Schmock-ot Hector segitségével, majd
alruhat vett fel, hogy azt higgyék, On
Dick. Es ekkor jott Hector a szobdm-
ba... ezutan megtalaltam a hullat, aki-
r6l azt hittem, hogg Karaboudijan.”
«lgen, én ledtéttem Ont miel6tt észre-
vette volna, hogy nem & az. Mar csak
a hullat kellett eltintetni, majd a ten-
gerbe dobni, az én hiséges Hectorom
segitségével.” ,Es masnap Hector gy
tett, mintha 6t is leltotték volna” —
mondja a feligyelé. ,Igen”, - folytatja
Dick - ,.és minden siman ment volna,
ha az az idiota Suzanne nem tett volna
keresztbe. O rajott, hogy ki vagyok, igy
hat meg kellett 6lné6m.” ,De Hector-t
miért?” — érdeklédik Raoul. ,Gondolja,
hogy megosztottam volna vele az
orokséget? Es egyébként is tul kapzsi-
va valt. Az alkalom szilte magat, hogy
eltegyem 6t lab al6l.” ,Es ezzel kivonta
magat a gyanu aldl, ugyanakkor a téb-
bieket gyanussé tette.” — mondja Ra-
oul. ,Oh, egy kis csalétek. Ezért hagy-
tam magénak a két nyomot, amit meg-
talalhatott.” — Dick. ,A kulcs a szobam-
ban és az utalvany...” — elmélkedik h&-
stnk. ,Ah| Ah! El6szor Rebecca-t von-
tam gyanu ala. Ha ismered a dolgokat,
jolértesiilt lehetsz, ha valaki mas
vagy... egyébként ez szdrakoztatott is
engem, mint egy jaték, hogy mas nyo-
mokra tereltem Ont.”

.Nos, biztosan lesz ideje elgondol-
kozni a sulyos hibdkon, amit elkdve-
tett.”. — mondija a feliigyel5. De Dimit-
ri-t mindez mar nem izgatja, ugyanis
mindenre felkészilt. .

«Nincs tokéletes bdntény!” — jegyzi
meg végul a feligyeld.
THE END.

Viri Zoltén + by B



A programot az oktoberi szam-
mal egyditt kaptam kézhez. Eb-
ben a szamban a f6szerkeszté
éppen arrol tajékoztatja az ol-
vasot, hogy nem érkeznek
olyan programok, amelyekrél
érdemes lenne 5-6 oldalas le-
irast késziteni.

Héla a FOTI! programozdi-
nak, erre most alaposan réca-
foltak. Egy olyan izig-vérig szi-
muléator programmal rukkoltak
elé, amitél elsé ldtasra a ta-
pasztalt Greg rokék file is ketté
all. Az F-16 Combat Pilotban
is fellelhetd, ahhoz hasonlo re-
pulési elékésziletek, ill. ter-
vek utén két, ma mar ,OLD
TIMER"-nek szamité géptipus-
sal, az A—6 Intruderrel (a kozel-
multban remek filmet lathat-
tunk roluk a mozikban), és az
F—4 Phantommal intézhetiink
tamadast — idében valamikor a
70-es évek elején — a vietnami
csapatok bazisaira, utdnpaotlasi
vonalaira. Az ellenséges lég-
térben MIG-17-es, és MIG-21-
es vaddszgépek forrositjiak a
levegét és a hangulatot.

Szogezziik le az elején: ez a
program nem a légi-mazsolak
szamara irodott!

A NEVADO REPULOGEP:
(A-6E INTRUDER)

A _(beltolakod6”-t az 50-es évek vé-
gén, a Grumann Aircraft Corporation
repllégépgyar fejlesztette ki, A-6 ti-
pusjelzéssel. Az amerikai haditengeré-
szeti légierdben mint repilégép-hor-
dozéhajo fedélzeti harci (,kénnydi-
bombézé”) repilégép, a 60-as évek
eleje ota dll szolgélatban. Alaprendel-
tetése: a tengeri ill. tengerparti hadmu-
veletek légi tdmogatdsa hagyoma-
nyos, vagy atom tdltetd bombékkal,
rakétakkal. Védekezé fegyverekkel
nincs felszerelve! Nagyon alacsonyan,
és barmilyen idéjarasi viszonyok ko-
zott, akar éjszaka is képes a célt megko-
zeliteni, mintegy 50 méterre. Szarnyai
25 fokban héatranyilazottak, a szélsé
felfliggesztési pont mellett (a hajé szd-
kbs rakteréhez igazodva) felhajthatok.
A két — utdnégetd nélkiili — sugarhajto-
md a torzsben kapott helyet. Ugyan-
csak a torzsbe, ill. a szérnyba lettek be-
épitve a 7000 liternél nagyobb befoga-
dbképességil (zemanyagtartalyok,
amelyek a kilsé pottartalyok plusz
4000 liternyi tlizelbanyagkészletével,
valamint a légi utantoltésre alkalmas

Nem légi-mazsolaknak

FLIGHT OF
THE INTRUDER

szerkezettel jelentds hatosugarat biz-
tositanak a gép szamara.

. Szémos tipusvaltozata van, korsze-
rdsités napjainkban is tart. Az eredeti-
leg szolgalatba allitott tipus az A-6A
volt. A még ma is Gzemeld KA—6D tar-
talyreplilégépet (ha jol emlékszem a
~Végsd visszaszamlalas” cimd film-
ben is lathattuk) légi utdntbltésre hasz-
néljak. Az EA-6B Prowler az Obél ha-
bora réadidelektronikai harcaibol is ki-
vette részét.

A 70-es évek elején szolgélatba alli-
tott, és még jelenleg is nagyszdmban
rendszerben tartott A-6E-t a jelenleg
legijabb, A—6F tipusvaltozat fogja fel-
valtani. A programban feltehetéen az
A-BE-t tudjuk reptlni, melynek misze-
rezettsége a 70-es évek elejének meg-
feleld szinvonald. Tébb Gzemmodu fe-
délzeti radiélokéatora ki tudja valasztani
a foldfelszini hattérbél a mozgé célo-
kat, bar a felbontéképessége alacsony.
A fedélzeti szamitogépe egyulttmiko-
dik a navigécios berendezésekkel, a
hiradé eszkdzokkel, a repiilésiranyitd
rendszerrel, a fedélzeti rendszereket
ellendrzé miszerekkel. A flilkében el-
helyezett 20 cm-es képernydn megje-
lenitheték a navigaciohoz, a fegyver-
rendszerek kezeléséhez, megvélaszta-
sadhoz szikséges adatok. A gépet kom-
binalt tdzvezetd rendszerrel |attak el,
mely infravoros berendezést és lézer
tdvmérdt is tartalmaz. A félszarnyak és
a torzs alatt osszesen 5 fegyverfiig-

gesztd csomopontra egyenként 1630
kg tomegd légibomba, vagy levegd-
fold rakéta fuggeszthetd fel. Jellegze-
tes kombinacio a 3 db 225 kg-os re-
peszbombabél, 3 db 900 kg-os bombaé-
bél, és 2 db 1135 liter térfogati pottar-
talybol allé figgesztmény.

A gépbdl hajok elleni Bullpup, Con-
dor és Harpoon irdnyitott rakétak indit-
hatéak. Egyszerre 4 db atomtéitetd
B28, B43, B57 vagy B61 jeld légibom-
béat széllithat.

A PROGRAM MASIK REPULO-
GEPE (F-4 PHANTOM)

Eredetileg repllégép-hordozéroél
uzemeltetett vadaszbombézd repulé-
gépnek készilt, de hamarosan atter-
vezték kétlléses, rakétakkal felfegyver-
zett vadaszgépnek. Az USA haditenge-
részeténél tortént sikeres bemutatko-
zésa utan a légierd is szolgalatba alli-
totta. A Phantomok Vietnamban mutat-
koztak be, és hamarosan a legjobban
hasznalhaté géppé valtak mind légi-
harcban, mind a tamogatd feladatok
végrehajtasaban. Az F-4-esek a leg-
tobb bevetésen részt vett harcigépek,
gyakran a MIG-21-esek legnagyobb el-
lenfeleként. A kilonbdzé valtozataibol
tobb mint 5000 példany készilt, a
«nagy csalad” egyik tagjat szeptem-
berben repllés kdzben is lathattdk az
érdekl6ddk Taszaron.
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Az F-4 45 fokban hatranyilazott szér-
nyu, hagyomanyos sarkany- és futémda

célok elleni irdnyitott rakéta. BL-755
kazettds és napalmtditésd bombék. A

elrendezésd repllégép. A félszarnyak A KET GEP ADATAINAK gép atombomba hordozasara is alkal-
killsé harmadét a stabilitas novelése  OSSZEHASONLITO mas. A jelenleg is nagyszdmban
érdekében 12 fokos pozitiv V" &llas- TABLAZATA uzemben tartott F—4 véltozatok kozill a
szoglre, mig a magasséagi kormany Wild Weasel (Vad Menyét) érdemel
szerepét is be‘ttgnd vlm_int_es vezérsiko- kulonés figyelmet, mert az Irak elleni
:at n:gativ ,;lz‘éllhszog;re _G;;::sették. A_GE Fa Sduvatagi Vihar hadmiveletben jelen-
szarnyon szamos mechanizaloszer- Intruder Phanto t6s szerepik volt abban, hogy az iraki
kezet — fékszarny, orrsegédszérny, fék- = légvédelmet egyrészt a radidelektroni-
lap - taldlhat6. A pilotak egymas mo- Fesztav 166m  11,7m kai harc eszkozeivel lefogtak, mésrészt
gott, kilénvalasztott filkében foglal- :’WM L‘;g"‘ 19935 m a kifejezetten a radislokatorok ellen ki-
nak helyet eldl a repiilsgép-vezets, mé- eatgre 9 v gy ok fejlesztett rakétaival megsemmisitet-
gotte pedig a fedélzeti berendezések gzmw?‘;:“q :{' g:otg 139521 kg ték azt.
(fegyverzet, felderiteszkozok) kezels- Hasznos terhelés 7838kg 7250 kg Miutdn megismertik gépeink fel-
& Af F-4 ‘kliﬂ;oumje i. &:;:Donnel Felszllo tomeg 26580kg 26 308 kg hasznalasi terileteit, adottségait, fébb
uglas gyér. eredeti vadaszbom- Legnagyobb muszaki jellemzéit, Gljink be a kabin-
béazé-valtozatba egy 6 csévd, 20 mm (ir- sebesség 1100km/h  2.2M ba, és kezdjiink baratkozni a mdszerfa-
méretd Vul é it épitettek. A Csucsmagassag 127km  18km -
harrcfelad:t::trélglﬂg:?a: a rI:pﬁI:gép- Hejtomd fajthja QU= E Ut I?“‘:L? sikben rbrme g e
. ! 8 turbinds  égetds elrendezésikben kulonbpxd muaszert
re foldi éslégi célok elleni iranyitott ra- sugdr-  gazt.sh talalunk a két gépben. Mint ahogy azt
kétakat, kulonféle toltetd légibomba- hajtéma a szdmozas (65) is bizonyitja, a Phan-
kat, nem iranyitott rakétakat, aknakat széma 2db 2db tomban tébb miiszer, és visszajelz6 ta-
lehet elhelyezni a torzs és félszarnyak tolbereje 40,7kN  53,6kN lalhato. Nagyképiség lenne azt éllita-
alatt levé 6 fegyverfelfiggeszté cso- (egyenkent) nunk, hogy mi mindent, 100%-o0s biz-
mépontra. A kalénféle harci valtoza- m?néoot::w = 80,6 kN tonsaggal megtudtunk allapitani, a
tokrél bevethetd fegyverek: Sparrow- Smmm nt) 26 215 funkcidkat illetéen. Ahol bizonytalanok

Il és Sidewinder légiharc iranyitott ra-

voltunk, ott azt egy zarojelbe tett kér-

kétak, Maverick, Bullpup, Shrike féldi

ddjellel (?) jeloltik.
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- 1: Lokatorernyd (a bal felsé sarokban: gépiink vizszin- - 7: (VWiI) (2)
tes sebessége — 8: Leszallito- (ILS)-miszer
ez alatt: (7) - 9: Hajtomi teljesitmény” (RPM) - revolutions per
ez alatt: gépink figgéleges, vario sebessége minute —: percenkénti fordulatszam
kbzépen fent, (nem mindig lathaté: az ellenséges - 10: Uzemanyag (FUEL)
gép repllési magassaga - 11: Uzemanyag (FUEL)
jobb fels6 sarokban: az ellenség hozzank viszonyitott - 12: Variometer a gép fuggdleges sebességét méri
irdnya -0 fok veliink szemben — 13: dra (CLK) - clock -
ez alatt: az ellenség tavolsaga — 14: ILS bekapcsolva visszajelz6
—~ 2: Mdhorizont (a Szimulator Kilénszamban részletes - 15: AutoPilot ON (AUTO) robotpilota (a kivalasztott
leiras talalhato réla) WAYPOINTRA repul!)
3: Magassagméré (ALT) — altitude — — 16: Atesés (STALL) kicsi a vizszintes sebesség, meg-
- 4. Sebességmérd (SPD) — speed — > szlnt a felhajtéerd
5: Irdnytd (CPS) — compass — . .
- 6: Az ellenség iranyanak jelzomiszere (egyfajta kor- 17: Segédszarny kint (FLAPS)
koros .lokator” és sajatgépfelismerd készilék) — 18: Féklap (BRK) - brake -
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- 19: Videokamera ON (VID) ,fotogéppuska” — 35: (AAR) air-to-air rocket (?)
~ 20: Futémd v. jelzé (UC) - under-carriage — - 36: (GCI) (7)
— 21: Fékezékampo kint (AA HOOK) a fedélzeten kereszt- — 37: Céltargy befogva (LOCK-ED-)
ben kifeszitett dréotkotelekbe ez akad bele a hajon -38: @(7)
— 22: A bedllitott navigaciéspont (iranyadé, WAYPOINT: - 39: (EMIT) (?)
fordulépont) szama — 40: Célpont iranyon, veliink szemben (RNG)
- 23: Az aktudlis fegyver kijelzéje — 41: (PULL) (7)
— 24: Az aktudlis felfliggesztési pont, és a rajta lévé fegy- — 42: Tdzvetblokator bekapcsolva, radar iranyitasu rakéta
ver mennyiségjelzéje el6készitve
- 25: Fegyverzet ,élesité” (M ARM) a fegyverek ,kézi” — 43: Héérzékeld - infra kdvetd — bekapcsolva, infra rakéta
inditasa el6készitve
- 26: A tamadas médjanak megvalasztasi lehetdsége - 44: Gépagyu elbkészitve
- 27: Sorozategyes ,lovés” (i.mod visszajelzbje — 45: Nem irdnyitott rakéta, bomba el6készitve
— 28: Vilagité csali (FLARE) infra vezérlés( rakétak megté- — 46: (t4l)Terhelésmérd — G-szam —
vesztésére - 47: Gépéagyu |oszerkészlet kijelzd
- 29: ,Snaniol"” (CHAFF) radar- és ezek éltal vezérelt ra- - 48: (7)
kétak zavaraséra - 49: Lokétor Gzemmodvalto (AA)-légi, (AG)-foldi
— 30: Fedélzeti TUZ! (FIRE) - 50: (ECM) (?)
- 31: ,Figyelmeztetés” (CAUTION) (?) - 51: (MIL) (?)
- 32: SAM légvédelmi rakéta hatésugaraban (SAM) — 52: Utanégetd fokozatok
- 33: Ellenséges vadaszok a k6zelben (I-BAND) — 53-64: Meghibasodas jelzék
- 34: (MISSILE) légvédelmi tizérség hatésugaraban - 65: (HDG) iranytd
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A PROGRAM vélaszthatok. A funkciok, és azok keze- utan (amit ennyi idé alatt nem sikeriilt
lése gyorsan megtanulhaté, ezért (és elérniink) engedi meg a realisztikus
MENURENDSZERE

Indulésnal a (kéztudatban félig-med-
dig helytelenil: anyahajonak ismert)
rep.-hordozéhajé egyik folyoséjan
donthetlnk a jaték tovabbi menetérdl.
A SCRAMBLE-t vélasztva, melldzve az
el6készileteket, azonnal gépbe (lhe-
tink. A kdvetkezé harom menipontot
valasztva ujabb menikbe kerilink,
ahol a valasztott géptipusra szabott
feladatok, kildetések, fegyverzet, stb.
kozott valogathatunk. Az utvonalterve-
ket is itt tudjuk tanulméanyozni. A va-
lasztéas megkodnnyitésére az egyes al-
menik igen szemléletesek, érthetdk,
és az egéren kivil a billentydzetrél is

a korlatozott terjedelem miatt) ezek
részletes ismertetésére most nem té-
rink ki.

AZ UJSAGIRAS GONDJAI

Ez ugyan az (jsag belsé ugye, de a kri-
tikusaink miatt mégis meg kell jegyez-
nink, hogy a dec. 5-ei elérehozott
megjelenés miatt — a gyors tajékozta-
tast elGtérbe helyezve — alig egy hét
maradt a program berepiilésére”.
Feltételezésiink szerint, — hasonléan a
FIGHTER BOMBER nehezitett felada-
tok id6 el6tti tiltdsahoz — a program
csak egy bizonyos pontszam elérése

paraméterek bedllitasat. Sajnos a tesz-
telést végig . trainer”-modban voltunk
kénytelenek végezni. Amennyiben
egetverd ujdonsagokkal taldlkoznank a
késbbbiekben, igérjik visszatériink ra|

ERTEKELES

Mielétt kbzolnénk a billentylizetkiosz-
tas tablazatat, hagy tegylnk emlitést a
programrol kialakult véleménylinkrél,
Attol fliggden, hogy milyen géptipust
és feladatot valasztottunk, alapvetden
bombazé-, vagy vadaszreplilbi képes-
ségeinket tehetjlk probéara. — A THUN-
DER HAWK-nél is egy hasonlo dolgot
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dicsérve, — nagyon érdekesnek talal-
tuk, amint a felszallasunk utan kb. 20
masodperces inditdsi kilonbségekkel
végignézhetjik a masik hat tarsunk
startjat, majd laza kotelékben a célpont
felé kozelitve (a Phantomok védelme
alatt, vagy épp az Intrudereket biztosit-
va) hangolédhatunk a rank varo csata
izgalmaira.

A mdszerfalak lattdn VEGRE EGY
LGAZI" repiilégépben érezhetjiik ma-
gunkat, a Iégtérben tarsainkkal egyutt-
mikédve VEGRE NEM A MAGANYOS
(és mar egy kicsit unalmas) ,RAMBO"
szerepkorre vagyunk karhoztatval Egy

A billentylzet-kiosztas tablazata

ESC = Paramter Men
F1 = Kilsé nézet nagyitasa
F2 = Kiilsé nézet kicsinyitése
F3 = WayPoint bedllitasa 0-3-ig felfelé
F4 = WayPoint bedllitasa 3-0-ig lefelé
F5 = QutSide: kils6 nézet/vissza a kabinba
F6 = Track hatso nézet/vissza a kabinba
F7 = ILS be/ki
F8 = Satellite mihold (felil)nézet
F9 = Carrier a repllégép-hordozohajé kilsé nézete
FO = Mint ESC
1 = Kulsé nézetben forgatas balrél-jobbra (+ Alt
vissza)
2 = Kilsé nézetben forgatas alulrél-felfelé (+ Alt
vissza)
3 = A kabinbdl balra-hatra nézet
4 = A kabinbdl balra nézet
5 = A kabinbdl balra-elére nézet
6 = A kabinbdl el6re nézet
7 = A kabinbdl jobbra-elére nézet
8 = A kabinbdl jobbra nézet
9 = A kabinbdl jobbra-hatra nézet
Q = A céljara tart6 fegyver kovetése
CTRL + § = Katapult
R = Radar ki/be
O = AVIDEO lampat bekapcsolja
= Latomezd mozgatésa fel
= Latomez6 mozgatésa le

nagyon tisztességesen megirt, profi
munkéra vall6 ,jatékkal” gazdagodtak
az AMIGAS

tdbor szimulétorszerel-

mesei.
Széchenyi Janos
AMIGA | C-64
GRAFIKA 85
ZENE 70
FO TO: AMIGA JATSZHATOSAG 90
Osszesen: 87

ENTER = Lokator izemmad valto (AA-AG), F—4-nél
fegyverzet valto is
BackSpace= Fegyverzet valto
A = AutoPilot
S = SoundOff hang ki
H = AA Hook fékez6 kampo
= Intrudernél NAV, ATTACK, LANDING , célpont
valte" a radaron F—4-nél (a lokator jobb
sarkaban) a célpontok kozott valogat
,= NAV, ATTACK, és mint fent
C = Lokator/Térképvaltod
V = Video kamera be/ki
= Intr.: teljes hajtomiteljesitmény F—4: utan-
égeto 4 fokozatban be
, = F-4-nél utanégetd fokozatban is
[ = F-4-nél utanégetd fokozatok nélkal ki

Numerikus billentyizeten:

7 = M ARM fegyverzet kézi vezérlése, ,élesités”

(a HELP bill. is)
9 = RIPPLE (SINGLE sorozat) egyes pl. bomba-
veteés

1 = DIRECT (DIANE) DIVE TOSS tamadas,
a bombavetés modja

3=

0 = FLARE

.= CHAFF

WILD WHEELS

12/ S,

Aumsfocr Ki hallott mdr ilyet? Az otlet b. A
és meg is valdsult, igy a jdték hamarosan orszdgszerte Mmrﬂ m.L

A srabdiyok a kovetkerdk: a jatéktér egy téglalap alaku sik terulet, melyet
meredek lejidk hatdrolnak, és a palya mindkét Mng lgy ayy godm tald-
lunk. Ezek a lyukak toltik be késdbb a kapuk ep ot
Jdtékos ldp pdlydra, és rrl!rld.gwl' Jdtékos egy sajét kmmnufdr vuer Xm:
kor és a golok utdn, mint a hokiban, a pdlydra egy oridsi

mm‘m'a patok u"",,‘hﬂ ‘lcmntcﬁ
" & bt i

ni‘d ul'.lumdmm!mog ogvﬂngyvmmmﬂmﬂ aki ugyanis nem tud

a kapu godre eldtt idejé désher mar egy ujabb auto-

val kénytelen felalin.
Eﬂ«wy s.utoms mmpm u:tn upun.l rmm m:!. amdym 2 Mmmo
k eldre

a wm fakn\m felé.

A program kulonlegessége, hogy két gépet ossrekotve egymads ellen is
jdtszhatunk, st a PC-s valtozatban egy egész hdldzatnyi ember hajthatja
autdjdt egymds és a labda ellen.

Temesvari Tibor
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GRAFIKA 75
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aqgins celebrated

his eleventy-first birthday with a

party of special magnificence, it
was the talk of the Shire.
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A gytirik ura

FOTO: AMIGA

LORD OF THE RINGS - VOL. I.

A kerettorténetet mindenki elolvashat-
ja a jaték elején, erre most nem térek
ki kilon. Az intro utan valaszthatunk,
hogy uj jatékot kezdink (N) vagy egy
régit folytatunk (O). Fontos: ha uj jaté-
kot kezdiink, akkor az osszes el6zbleg
kimentett jatékallas torlGdik. Ezutan
eleg idegesit6 lemezcserélgetés kovet-
kezik, majd belevethetjik magunkat a
tulajdonképpeni jatékba. A kornyeze-
tinket felGinézetbdl lathatjuk, a grafi-
kat pedig a Times of lore-hoz tudnam
talan leginkabb hasonlitani. Sajnos a
jatéktér _kicsit” nagyra sikerilt, igy
csak az vagjon bele a jatékba, aki kellé
idével és tirelemmel rendelkezik. Csa-
patunkat az egér segitségével iranyit-
hatjuk, jobb klickel hivhatjuk el6 a f6-
menit. Ez az alabbi pontokat tartal-
mazza:

— kard — tdamadas. Csak akkor él, ha
van ellenséges leny a kozellnkben.
Elészor ki kell jeléIni a célpontot, majd
a karakter a kezében lévé targgyal az
ellenfélre sujt. A jaték soran az alabbi
szornyekkel taldlkozhatunk:

Ork: gnémszerd teremtmény, min-
dig sz6 nélkil ront. Nagyjabol a farkas-
sal van egy sulycsoportban. Féként
Mdéria kdrnyékén akadhatunk dssze or-
kokkal.

Talan a vilag legismertebb és
legkedveltebb fantasy regénye
A gydrik ura (Lords of rings).
Ertheté tehat, hogy a software-
forgalmazo cégek lecsaptak a
remek otletre. El6szér a Bit-
map brothers prébalkozott
meg a konyv feldolgozasaval a
War in Middle Earth-el. A jaték
végulis egész jol sikeriilt, de ki-
maradt beldle a legfontosabb:
az eredeti regény hangulata.
Idén azonban egy igazi ,,nagy-
hal”, az Interplay prébélkozott
meg A gydrik ura szamitogép-
re vitelével.

Uruk: ember-ork keresztez6dés. Erd-
sebb az orknal, a jaték kezdeti szaka-
szaban végzetes lehet a velik vald
harc. Az Oregerdé6 és Méria kornyékén
élnek.

Troll: nagyon erés, de szerencsére
lassu is. Csak Maridban él. Olog-hai:
akar a troll, csak gyorsabb és erésebb

is annal. Egyike a legveszélyesebb el-
lenfeleinknek, egyetlen csapaséaval
akar 10 eleterGpontot is sebezhet
Egyedil Mériaban talalhaté meg.

Nazgul: Szauron leghalélosabb szol-
gaja. A jaték kezdeti szakdban a nazgu-
lokkal vivott csata egyet jelent a game
over-rel,

Balrog: a jatékban eléfordulé legve-
szélyesebb szorny. Még a legerdsebb
csapatnak is alig van esélye ellene. A
csata elétt mindenkin sebez 10-15
életer6pontot, majd langolé kardjaval
igyekszik felszeletelni csapatunkat, al-
talaban ez sikeril is neki. Mériaban él.
Human, Bandit: rablo, csak a jaték ele-
jén jelenthetnek problémat. Az utakon
szokott el6fordulni.

Vorg: farkas, akar a kutya, csak kicsit
erGsebb annal. Bri kornyékén talalkoz-
hatunk velik.

Dog: csak Maggot tanyajan talalkoz-
hatunk velik. Nem komoly ellenfelek.

Papir —informéacio a csapat vezet6jé-
r6l. Fel van tiintetve a név, a vagyon
(silver) és az alabbi tulajdonséagok:

Dex: Ggyesség, nagyban befolyasol-
ja a sebezhetdséget.

End: egyensuly(?).

Life: életerd, ha elfogy, akkor meg-
haltunk. Harc kbézben el6fordulhat,
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hogy egy rendkivil nagy sebet ka-
punk, ilyenkor elajulunk. Vigyazat: ha
sokaig fekszink ajultan, akkor egy idé
mulva meghalunk.

Str: erd, ettdl fligg a sebzés.

Luck: szerencse, akar a Dex.

Will: akarater6. Ha magas, akkor
csak ritkdn ajulunk el.

Gombot felvevd kéz — targy felvétele
és vasarlas.

Gombot markold kéz — targy eldoba-
sa (discard), hasznalata (use), viselése
(equip), megmutatasa valakinek
(show) illetve atadasa egy masik csa-
pattagnak (trade).

Tekercs — a karakter specialis képes-
segeirdl tajekoztat.

Néhany fontosabb képesség:

Climb: maszas, Moridban vehetjik
hasznat.

Jump: ugras, Mériaban lesz sziiksé-
gunk ra.

Perception: érzékenység, megfigye-
|6képesseg. Nélkilozhetetlen, hiszen
hianyaban atsetalhatunk a fontos tar-
gyakon.

Read: olvasas.

Swords: kardvivas.

Picklock: zarnyitas, igen hasznos tu-
lajdonsag, ha bezart |adakkal talalko-
zunk.

Varazspalca: — varazslas. El6szor meg
kell adni a varazslat nevet, majd a cél-
pontot. Néhany érdekesebb varazslat:

Firefinger: erds tamadovarazslat,
kb. 6-10 életer6pontot sebez.

Help, help: segélykérés, a buckama-
nok fogsagaban még hasznat vehet-
jik.

lluminate: elvileg a kijelolt célpont
berugna, de sosem sikerul.

ILuthien: akéar a 'Help, help.

Unlock: zarnyitas.

Talk — beszélgetés. Felvehetunk va-
lakit a csapatba (recruit), kirGghatunk
egy csapattagot (dismiss) vagy egy-
szeruen elbeszélgethetunk egy kozel-
ben all6 személlyel (talk). Erdemes
mindenkivel elbeszélgetni, mivel az
udvozlés utan keérdezdskodve (ques-
tion) szamos hasznos tippet kapha-
tunk.

Dombon all6 alakok — egy masik ve-
zetdt allithatunk a csapat élére. Mindig
a vezér megy legeldl, tehat a csataban
is 6 all az élen.

Két egymasnak hatat fordito alak -
akar az el6bbi.

ESC - kilépés.

Options - /O meni és egyéb funk-
ciok.

Load game: jatékallas betoltése.

Save game: jatékallas kimentése.

Quit game: kilépés a jatékbol.

Pause game: szinet.

Sound offfon: hang kilbe kap-
csolasa.

SZEREPLOK

A jaték soran rengeteg baratsagos és
kevésbé baratsagos lénnyel taldlkoz-
hatunk. A kévetkezokben par sorban
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osszefoglalnam a legfontosabb sze-
replék elbéletét és kilétét, mivel e nél-
kil néha igen nehezen kdvethetd a ja-
ték menete.

Frodo: Bilbo unokaoccse és Gandalf
baratja, ndla van a gyuri. Fegyveres
harcban nagyon gyenge, akar az 6sz-
szes tobbi Hobbit.

Bilbo: Gandalf régi baratja, a gytra
volt birtokosa.

Pippin, Sam és Merry: Frodo bara-
tai.

Gandalf: hatalmas és erés magus, 6
a legerdsebb szovetségesiunk. A jaték
kezdetekor Elrondnal vendégeskedik.

Boromir: erds harcos, Elrondnal ve-
hetjuk be a csapatba.

Aragorn: vandor, emellett nagyon
erds harcos. Breeben vehetjik be a
csapatba.

Elrond: Rivendellben lakik, hazaban
sok segitséget kaphatunk az ott meg-
szallo vandoroktol

VEGIGJATSZAS

Kalandozasainkat Frodo lakasa eldl
kezdhetjik, itt mindjart vegyiik is be a
csapatba az itt varakozo két baratun-
kat, Sam-et és Merryt. czutan menjiink
vissza Frodo lakasaba és nézzink jol
korul. A figyelmes jatékos talalhat itt
egy faklyat, némi élelmet és egy lezart
ladat, A ladanal hasznéljuk a picklock
tulajdonsagot és vegyuk fel a 70 ezis-
tot. Miutan ezzel végeztiink, menjink
délre az Gton. Egy id6 utdn Gsszefu-
tunk Lobéliaval, Frodo régi ellenségé-
vel, aki holmi kulcsot kovetel télink. Ha
annyira kell neki, akkor adjuk oda (give
bag end key). Ezutan hosszi-hosszu
maszkalas kovetkezik nagyjabol DK-i
iranyba. Ha minden jol megy, akkor
egy idé utan egy tanydhoz eérink,
na itt lakik Maggot. Menjink be és be-
széljunk a héazigazdaval (a kutyakat in-
kabb ne molesztaljuk), majd tavozzunk
D felé. Rovid gyaloglas utan a folyo-

FOTO: AMIGA

parton talalkozhatunk Pippinnel, akit
rogton vegyunk is fel. Ezutan menjink
at a gazlon (y) és induljunk el E felé.
Némi bolyongas utan egy kocsmahoz
erunk, ide menjunk be és vegyuk fel
Athelwynt. Haladjunk tovabb E-ra, egy
id6 utan egy uthoz érunk. Innen halad-
junk K-re, de NE az uton, hanem csak
az ut mentén. Ha nem csinaltuk jol, ak-
kor rovid idé6 milva megjelenik egy
nazgul és ranktamad. llyenkor csak
egy reményunk van: a gyors meneku-
lés. Ha sikeresen tuljutottunk ezen a
kalandon is, akkor vegeztunk a jaték el-
s0 szakaszaval és elégedetten nézhet-
juk az atvezetd képsort. Amint vissza-
kaptuk az iranyitast, rogton menjink
be a délen lévé erdébe. Bolyongjunk
addig, amig egy romhoz érunk. Itt in-
duljunk délre, s ha mindent j6l csinal-
tunk, akkor egy id6 utan szirkére valt
a kepernyd. Itt egy id6 utan kezdenek
eltunedezni a karakterek, de ne ijed-.
junk meg, varjunk addig, amig az utol-..
sO csapattag is el nem tdnik. 3

Igen kellemetlen helyzetben talaljuk
magunkat, tehat jo lesz segitséget hiv-
ni (IHelp help varazslat). Nemsokara
megérkezik Bombadil Toma, aki latva
szorongatott helyzetunket kiszabadit
minket. Nézzink koril a buckamand
lakhelyén és a ladat nyissuk ki, a t6ro-
ket pedig osszuk szét a csapattagok
kozott. Ezutan menjink K-re, majd a
sziklafal mentén E-ra. A sziklafal végé-
nél forduljunk K-re és rovid gyaloglas
utan egy utra érink, amely kivezet er-
rél a kornyékrdl. Menjink végig az
uton és az elagazasnal forduljunk K-re,
igy egy id6 utan beériink Bree-be. Itt
keressik meg a kocsmat és menjink
be. A tarsalgoban beszéljink a bal fel-
sO sarokban alldogalé alakkal, majd
kérdezzik a rank leselkedé veszélyek-
rol (danger). Kovessik a bal oldalon
lévé kis helyiségbe és vegyiik be a csa-
patba. A helyiség kozepén még fel tu-
dunk venni némi meleg ételt. Keressiik



meg a gyogyitot (healer) és érdemes a
kovacsnal is venni par jo pancélt (leg-
jobb a chain mail). Ezutan tavozzunk a
varos K-i oldalanal 1évé kapun. Itt kel-
lemetlen meglepetés ér minket,
ugyanis Athelwyn és néhany ember
rank tamad. A tamadoék leverése utan
gyalogoljunk a K-i it mentén, igy egy
idé mulva egy hidhoz ériink. A hidon
felvehetiink néhany egzotikus nevii
targyat, bar ezeket és nem nagyon tud-
tam hasznalni. Folytassuk utunkat és
az elagazasnal induljunk K-re. Ha min-
den igaz, nemsokara taldlkozunk az
uton egy Glorfindel nevi elfel, akit ér-
demes bevenni a csapatba. Rovid gya-
loglas utan egy gazlohoz érkezink,
ahol egy vérszomjas nazgul ront rank.
Legydzése utan kellemetlen meglepe-
tés ér minket, ugyanis 7 tarsa épp
most készil megtamadni minket.
Gyorsan hasznaljuk a |Luthien varazs-
latot (csak Aragorn ismeri) és kajanul
figyelhetjik, ahogy a szokéar elsopri
Uldozéinket. Sétaljunk végig az Gton és
menjunk at a hidon, majd rovid gya-
loglas utan betérhetink Elrond ha-
zaba.

Ez egy igen kellemes hely, ugyanis
az osszes karakterunk azonnal felgyo-

gyul és rengeteg joszandéku alakkal
taldlkozhatunk, akik hajlandoak képes-
ségeiket megosztani velink. Elrond a
tanacsteremben kozli, hogy keressiik
meg Gandalfot, aztén ujra targyalha-
tunk. Kifelé menet keressiik meg Boro-
mirt és vegylk be a csapatba. Gandalf
az epulettdl K-re, egy sziklafalnal vara-
kozik, s amint a kozelébe ériink, azon-
nal visszaindul Elrondhoz. Mi is te-
gylnk igy és menjink a tanacsterem-
be. Itt Elrond ujabb feladatot ad, meg
kell keresni a 8 nazgul kopenyét, Eze-
ket a folyo partjan talalhatjuk meg
hosszii maszkalas utan. Miutan ezeket
osszeszedtuk menjunk vissza Elrond-
hoz, aki ad par hasznos targyat és
megkér, hogy szerezziink bizonyitékot
arra, hogy a nazgulok vissza fognak
térni. Kitartdo kalandorok megprobal-
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hatnak bizonyitékot keresni, én egye-
nesen Mariaba indultam. Innen a jaték
megoldasat mar a jatékosra bizom, de
azert bucsuzoul még leirok néhany tip-
pet:

— Mondd az ajtonak !mellon és lépj
be.

- Sajnos elkerllhetetlen a tronterem
megtisztitdsa az orkoktdl.

- Ne ijedjiunk meg a hangtol!

— A fehér szarny atsegit a tavon.

— Az arkokat at lehet ugrani.

— Segitsunk a szarnyatlan sasnak.

- Ha nyilast latunk, probaljunk meg
lemaszni.

Hat ennyi lett volna a Lords of rings
leirasa. A jaték grafikaja és hangja in-
kabb hangulatos, mint kivalo, de azért
nem lehet ra panasz. A jatéktér talan
tul nagyra sikerilt, bar az rontja le
nagyon a jatszhatosagot. Egyébként a
program a konyv harom kotetébdl
csak az elso6t dolgozza fel, szoval lehet
szamitani a folytatasra. Mindent
osszevéve: a jatékot nem ajanlom
SWIV rajongoknak, de a kalandprog-

dveldinek kell perceket

ramok kedv
szerezhet.

T. J. Himmelweis

Akcioban a két fenegyerek!

The Blues Brothers

Bar a nevikben szerepel a
~blues” szo, a testvérek nem
ennek a zenei irdnyzatnak a ra-
jongoi. Az 06 vildaguk a
ROCK'N'ROLL! Sajnos nem
volt alkalmam megnézni a ja-
ték alapjaul szolgalo filmet, de
csak jot hallottam rola; mivel
a két foszereplé Dan Aykroyd
és John Belushi volt, biztos,
hogy rossz nem lehetett! Vé-
gul is a TITUS szerezte meg a
jogot a jaték megkodoldsara,
ezert kicsit aggodva vartam az
eredmeényl, ismerve a cég ed-
digi pocsék jatékait.

A program alaptémaja megegyezik a
filmével, de nem kotddik hozza tul szo-
rosan. A sztori ott kezdédik, amikor a
fivérek Kijutnak a bortonbél, hogy vég-
re a top-listak élére juttassak kétsze-
mélyes zenekarukat. Mivel alapvetéen
nem angyali josagukrdl hiresek, senki
ne varjon valami nyugodt jatékra (Ja-

ke, a vékonyabb, fegyveres rablas mi-
att all korozés alatt, amit azért hajtott
veégre, hogy ki tudjak fizetni a banda
szallodai szobajat; Elwood, a teste-
sebb pedig egy rendérautot lovasitott
meg)! Mielétt azonban sor keriilne a
LVvisszatérd fellépésre”, meg kell sze-
rezniik néhany fontos targyat, melyek
egy halom ellenséggel teli maszkalos
(s6t futkarozos) palyan vannak el-
rejtve.

Minden palyan egy targy talalhato,
amit rendszerint a szint végigjarasa
utan meglelink (a cuccok képei a kép-
ernyo tetején lathatoak). Segitségkép-
pen: az elsé targy, a gitar az elsé eme-
leti hangszerboltban talalhaté. A bol-
tokba .tiz + fel” kombinacidval jutha-
tunk be (de 6vatosan, néha egy-egy el-
lenfél is van a shop-ban!). Az elsé pa-
lya az aruhaz, de késébb tobbek ko-
z0tt egy bortont, egy épitkezést és a
koncerttermet is végig kell jarnunk. A
szinteken a haladasi irdny altalaban
egyértelmi, ha meg nem, akkor rovid
gyakorlas utan meglelheté a kis piros
zaszloval jelzett kijarat (igy szerencsé-
re nem muszaj a hajunkat tépve térké-
peznunk, hogy hol is vagyunk?).

Persze nem kell dres kézzel elban-
nunk a lovoldozé rendérokkel, a villa-

val rohangalo parasztbacsikkal, az El-
vis frizuras rockerekkel és a tobbiekkel;
felvehetunk ladakat, melyek eldobva
kittik az ellenfeleket. Sajnos, cipelés
kozben ugrasi képességunk jelentdésen
romlik. Gydijthetink forgé hangleme-
zeket is, melyekbdl 100 db egy extra
eletet jelent (az allo, torott korongok
csokkentik ép lemezeink szamat). Az
idonként talalhato kérddjel bonus-ok-
kal vigyazzunk, mert lehetnek pozitiv
és negativ hatasuak is (pl. egy par pil-
lanatra tancolasra kényszeritenek, igy
nem tudunk mozogni, de extra ener-
giat is rejthetnek).

A szinteken persze nemcsak futka-
rozni és ugralni kell: idénként talalha-
tunk extra kozlekedési eszkozoket -
ballonokat, ugrashossz novelé eser-
nyéket, méhecskekosztimoket — me-
lyekkel egy-két elérhetetlennek hitt
hely kbnnyebben megkozelithetd.

Kezdéskor kivalaszthatjuk a nekiink
tetszé szereplot, de lényeges kiilonb-
ség nem lesz a jatékmenetben. Lehe-
t6ség van a Paros jatékra is, amely leg-
alabb olyan élvezetes és j6| mikodik,
mint az egyszemélyes.

Oszintén megmondom, szerintem
ez a TITUS elsé jo jatéka, de ez igazan
bombazd! A grafika sajatos, de ész-
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bontd: a sprite-ok halél j6 formak, a
fivereknek esés kozben szétall kezik-
labuk, futaskor fogjak a kalapjukat,
magukon hordozzék az eredeti sziné-
szek kulsé vonasait. A jatékmenet

e — — —

olyan, amit eddig csak a Sega Megad-
rive konzol ,Sonic the Hedgehog” ja-
tékanal tapasztaltam: fantasztikusan
gyors, de mégis tokéletesen iranyitha-
t6 és kézbentarthato (a szerepldk meg-

allas elotti ,csuszasa” megszokhato).

Kilon emlitést érdemel a jaték zené-
je, amely tipikus esete annak, amikor
a jatékos ,beindul” hallatara. Az ere-
deti szamok nagy része at lett irva,
méghozza profi modon. A tokéletes
hatést csak fokozzék a digitalizalt trom-
bita és szaxofon szélamok. A memo-
riagondokat ugy hidaltdk at a progra-
mozok, hogy hardware sprite-okat
hasznaltak a fé karaktereknél, igy volt
elég hely a zene és a kod szamara. A
program tesztelésekor meég csak az
Amiga verzio allt rendelkezésunkre, de
allitolag készil a C-64-es is. Vétek el-
szalasztani!

by B
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Az OCEAN ugy latszik rajott a
nagy, de sokak szamara fajo
igazsagra: C—64-re csucs, az
Amigat megkozelité jatékot
mostansdag mar csak cart-
ridge-on lehet piacra dobni (pl.
PANG). Az ember csak berakja
a cigarettasdoboz nagysagu
csodat, és maris mindenféle
toltogetés nélkdl élvezheti a
toméntelen mennyiségl ko-
dot, zenét és grafikat, melyek-
nek mar nem a memoria
és a disc kapacitasa, hanem a
programozok fantazidja szab
hatart. Aki szaméra az eddi-
giekbdl nem valt vilagossa, an-
nak elarulom, hogy a T2 teljes,
tokéletes valtozata csak cart-
ridge-on hozzaférheté.

Nemegyszer adott mar ki az OCEAN el-
kapkodott jatékot a keze kozul, de ezit-
tal igazan tokéletes munkat végeztek:
a T2 Amiga verzidja magasan veri a
legtébb hasonld stilusu jatéktarsat, a
C-64-es wvaltozat pedig egyenesen
gyonyard! A program 9 bombasztiku-
san megrajzolt/megkodolt palyan ke-
resztil koveti végig a film cselekmé-
nyét. A szintek valtozatosak: a vereke-
dds, a logikai, az Ugyességi és az (ldo-
26s formak keverednek bennuk. A pa-
lyak kdzott gydnyord atvezetd képeket
lathatunk, s azok a szerencsétlenek,
akik lemaradtak a filmrél, roviden elol-
vashatjak a hozzajuk tartozo sztorit (C-
64). Mivel az Amiga azért mégiscsak
Amiga, ott a készitok a film egyes moz
zanatait profi modon ledigitalizaltak!

Az elsd palyan Arnie, ezuttal egy jo-
lelkdre atprogramozott TB0D-as bére-
be bijva megverekszik a szuper
T1000-el. Ez a szint leginkabb az Inter-
national Karate-ra hasonlit, de a szoka-
sosnal sokkal szebb és nagyobb sprite-
ok kaptak helyet benne (C-64-en pél-
daul a TB00-asnak 63x96 pixel a rajza,
12 sprite-bdl all, melyek kozil 6 hi-res
overlay és 6 multicoilor underlay).
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John és a TB00-as menekdini kény-
szerul, mégpedig egy Harley Davidson
«Fat Boy"-on. A T1000-es egy Mack
kamionnal ldozi 6ket. Ezen az vertika-
lisan scrollozé palyan lehetdleg el kell
kerulnunk az utkozéseket, mert a kami-
on érintésének John, a tereptargyak
csokorbaszedésének pedig a TB00-as
energiaja latja karat. A piros-fehér ram-
pakat és az autoroncsokat ugratonak
hasznalhatjuk, de ez elég kockazatos
mutatvany.

A harmadik szint az agytekerve-
nyeinket mozgatja meg. Egy villogé
keret segitségével tudjuk mozgatni a
Terminator karjdban levé vezetékek
darabjait, melyeket szinek szerint
ossze kell hozni. A dolog nem kénnyd,
de szerencsére ez csak egy bonus
energia szerzésének lehetéségére be-
iktatott feladat.

Vissza a sirijébel Sarah kitort szo-
bajabal, és el kell jutnia a korhaz kijara-
tahoz. Folyosordl folyosora, le-fel a
szurke ajtos liftek segitségével juthat
(belépés: joy + fel), s kbzben nem art
lecsapdosni a jol megtermett dpolokat
sem. Igyekezzink lehetoség szerint le-
felé haladni.

Mar épp kezdenek helyrejonni a
dolgok, amikor a T1000 megérkezik a
korhazba. Ismét Arnoldra var a feladat,
hogy egy ujabb verekedds részben
megmentse a tobbieket.

Hdseink pillanatnyi elényhoz jutot-
tak. John &tprogramozza a TB00-ast,
hogy ne oljon feleslegesen embert. A
torténet ezen részét egy logikai-puzzle
jaték dolgozza fel, ahol dssze kell rak-
nunk a Terminator arcanak Gsszeke-
vert részleteit.

A program ismét probara teszi a |a-
tékos Ugyességét, mégpedig egy a ne-
gyedik szinthez hasonld menekulés
részben. A T800-assal el kell jutni a Cy-
berdyne laboratérium kijaratahoz. Ut-
jat elszant SWAT tagok nehezitik.

A kis csoport egy teherautoval me-
nekil, de ezuttal egy helikopter az il-
d6z6! Amig a T800-as kerlilgeti az aka-
dalyokat, addig a hatul gubbasztd
Sarah megprobalja minél tobbszor el-
talalni a helit. A celkeresztet nem tud-
juk irdnyitani, amikor tobbé-kevésbé
egyenesen haladunk, akkor az auto-
matikusan célra tart.

Elérkezink a végsd dsszecsapéashoz!
A mibérétdl megfosztott T800-as és a
mukodési hibakkal kiszkodd T1000-es
parbaja az olvasztokohd peremén
zajlik. No problemo!

Amellett, hogy a T2 egy eszméletle-
leniil szép és jol jatszhato (taldn a szo-
kasosnal nehezebb) jaték, sok Gjdon-
sag nincs benne. OCEANék beletettek
egy kicsit a Totall Recall-bal, egy kicsit
a Bat Man-bdl, elvégre mi bajuk lehet?
A grafika mint mar emlitetterm mindkét
gépen csucs, a zene klassz, az eredeti
T2-hoz hasonld téma, tehat a kilsdsé-
gekkel kapcsolatban igazan nem me-
rulhetnek fel aggalyok. A programot
igazan csak nagyon jo és kitarto jaté-
kosoknak ajanlom. Nagyon szép a Ter-
minator 2, de azt hiszem tilzas az
OCEAN kijelentése, hogy az év jatéka
lesz. Hasta la vista, Baby!
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T
!

Megrende

Kedves Olvasonk!

Biztosan megkapja lapunkat, ha eléfizet!
Glapot a 23. oldalon talal.

j
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A XXI. szazad flippere

A mult havi szamban egy na-
gyon rovid preview-t mutattunk
be a Mechanicusrol. Mostanra
megjelent a teljes jaték és biz-
ton allithatom, hogy egyedural-
kodo a maga nemében. Harom
extra-fém palya, csucs hang és
grafika, remek szorakozas a flip-
perek szerelmeseinek!
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Az avatottabbak rogton megsejthették, hogy nem
mindennapi anyag kerilt eléjuk, mikor felvillant a

;  HITECH STUDIO logo. Ezek a skacok Magyarorszag

krémijét jelentik, fantasztikus kreativitassal és otle-

‘= tekkel rendelkeznek, ami mellé kivételes programo-

26i tudas tarsul. Egyszoval profik. Es most a Raster-
runner és a Fourty Five utan itt a legujabb alkotasuk;
ami ismet ,betalalas”.

Harompalyas flipper-program meég nem szuletett,
bar véleményem szerint egy palya is totalis siker
lett volna. igy azonban haromszoros az élvezet. Min-
den palya mives munka, a flipper feluletén lathato
alakzatok kimunkalasa kaprazatos. Ha pedig mar ki-
gyonyorkodtiik magunkat a grafikaban, akkor el-
kezdhetjuk a jatékot (a golyé az F1-gyel indithato, a
karokat a ket SHIFT-tel mozgathatjuk). Rovid jaték
utan kiismerheto a rejtett lyukakba, csatornakba va-
|6 belovés modja, de persze nem konnyu feladat. A
jatékot természetesen stilusos zene/FX kisér, ame-
lvek kozott a fomeniben valthatunk. Itt allithato be
a jatéekosok szama és a kivant palya is (funkciobillen-
tylk segitségével). Nem akarom tovabb szaporitani
a szot, probalja ki mindenki, nagyon nagy élvezet-
ben lesz része.

Zolee
AMIGA c-64
GRAFIKA 98
ZENE 90
JATSZHATOSAG 90
s} : 95
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A, csak egy kicsit késett!

Head Over Heels

Most egy csomo C—64-es tulaj-
donos biztosan értetlenil cso-
valja a fejét, hogyan kerilhe-
tett egy ilyen Os jaték az ujsag-
ba? Ennek egyszeri a magya-
razata: tudomasunk szerint er-
rél a ,minden idék egyik leg-
jobb"” jatékarol még nem je-
lent meg leiras, az Amiga ver-
2i0 pedig napjainkban kerult
piacra, igy ott ujdonsagnak
szamit!

Sok-sok évvel ezel6tt el6fordult né-
hanyszor, hogy egy-egy jaték messze
megeldzte a korat (pl. Impossible Mis-
sion, Raid Over Moscow). Ezen jatékok
mindegyikében volt valami, amit azota
sem tudtak megismételni a jatékgyar-
16 cégek. A HOH-t kozelebbrél megis-
merve tatva marad az ember szaja: ho-
gyan lehetett ennyi adatot egy file-ba
beletomni? A jaték tokéletesen van fel-
epitve, megtervezve, megkodolva. A 6
kulonbozé szint tobb szaz szobaja
kozott vegtelenul logikus, atlathato
kapcsolat van, néhany kozuluk annyira
kacifantos, hogy 6rakat is gondolkod-
hatunk, mire rajovunk a titkara, azaz,
hogy mikeént lehet atjutni rajta. A prog-
ram egy igazi arcade/adventure, amely
még most is a legjobbak koézott all, s
meég mindig nagy kihivast jelent a
megszallott jatékosok szamara!

Az Amiga és a C-64-es valtozat
majdnem tokéletesen megegyezik, a
régi ,Spectrum” monocrome grafikat
is hangulatosan tudtak dthozni Amiga-
ra. A bajos zenéket és hangokat sajnos
kicserélték, érthetetlen, hogy miért
Mivel ,SAVE" funkcid nem all rendel-
kezésre, mindenki késziljon fel, hogy
nem egy-két oras szorakozasnak néz
elébe!

A jatékot joy-al iranyithatjuk, de az
izometrikus abrazolas miatt azt tana-
csolom, hogy az asztalra letéve 45 fok-
kal jobbra forditsuk el. Igy szereplénk
tényleg arra fog menni, amerre akar-
juk. Ugrani a tiz gomb megnyomasa-
val lehet.

A fészereplé Head és Heel, két szu-
perkém. Nem egy fajtabol valdk, de
egy célért kuzdenek: bolygojuk felsza-
baditasaért. A feladatot csak és kizaro-
lag egyitt tudjak megoldani, habar,
néha kilon kell dolgozniuk. Meg kell
talalniuk 4 koronat, melyekhez hosszu

és nehéz ut vezet, s el kell vinniuk oket
a Blacktooth birodalom legvégére. Mi-
vel a 4 korona 4 kulonallo vilag - Safa-
ri, Egyptus, Book World, Penitentiaty
- végen talalhato, a 100%-o0s sikerhez
mindnek egyutt kell lennie. Természe-
tesen a feladat a koronak nelkul is
megoldhatoé, de hat ki az, aki szuper-
kém létére félmunkat végez (meg aztan
a jaték megnyerése is a koronak szama
szerint alakullll). Head egy kutyara
emlékeztetd figura, karjai alatt fazon
kis ,taréjjal”. Kicsit lassan mozog, de
hatalmasat tud ugrani, és ugras koz-
ben képes iranytvaltoztatni. Ha birto-
kaba jut specialis fegyverének, egy
kilonos kirtnek, suteményeket tud ki-
I16ni vele (bal SHIFT gomb), megbénit-
va ezzel Blacktooth szdrnyeit. Heel in
kabb egy macskara hasonlit, feje bub-
jan jopofa kis szdrtinccsel. Nagy labai
miatt csak aprokat tud ugrani, de annal
gyorsabban szalad. Ha mar egyszer el-
ugrott egy iranyba, kozben mozdulni
sem tud. Egy kis taska segitségével fel
tud szedni mindig egy targyat (F3), fel-
téve, ha megtalalja a taskat. A ket keé-
met egymasra téve, tehat Head-ot He-
el fejére ultetve (Head over Heels)
azonban tényleg szuper parost ka-
punk: oriasit ugranak, kozben iranyt-
valtoztathatnak, felszedhetnek egy tar-
gyat, vagy barkit megbénithatnak 10-

FOTO: AMIGA

véseikkel (de ilyen allapotban ha meg
halnak, mindkettdjuk élete fogy). A két
szerepld kozott az F5 billentydvel valt
hatunk, s pontosan egymasra teve
ket ugyan ezzel ,valnak eggye”

A képernydn lathatjuk a szereplok
életeinek szamat és képeit (melyek
kozul az wvilagit, akivel éppen hala-
dunk). Head és Heel mellett is van egy
kis lefelé forditott haromszog ikon
(alatta egyeldre egy 0), ami azt mutat-
ja, hogy héseink mennyi ideig sérthe-
tetlenek. Ehhez persze talalnunk kell
olyan bonus-nyulakat, amelyektdl
sérthetetlenné valunk. Head mellett
villam ikon lathato — ha gyorsito-nyu
lat talal, ennyi lépésig futni tud. Heel
mellett rugé ikon van - ugrasi 16
nyul segitségével ennyiszer tud na-
gyobbat ugrani.

A leiras és a 2 térkép remeélem segit
abban, hogy a nehezebb szobakon &t
tudjunk jutni. Helyhiany miatt azonban
most csak a fopalyat, tehat a megnye-
réshez vezetd utat kozoljuk. A 4 kisebb
szintet, melyek végén a koronak meg-
szerezhetdk, mindenki kezdje egyedul
megismernifvégigjarni. Kovetkezb sza-
munkban a hianyzo térképeket is leko-
zoljuk.

Kezdéskor Head-el az 1-es szobaban
alldogalunk. Menjink ki jobbra az
egyetlen kijaraton, s lathatjuk, hogy
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tarsunk a masik szobaban van, de egy
atugorhatatlan fal vélaszt el téle. Indul-
junk hét, hozzuk Gssze Gket! Menjink
vissza, majd a levegbben fiiggé falda-
rabokra sorban ugrélva vegyiik le a
nyulat. Ezt a trikkos , ki-fel-be” ugrast
jol gyakoroljuk be, mert a jaték soran
szdmtalanszor kell alkalmaznunk. A

nyuszi megszerzése utan hasznéljuk a

szoba sarkaban levd teleportot (T1).

Menjiink tovabb, majd essiink le. A
3-as szobéban a rugérél ugorva ve-
gyiik fel a halat. O a jatékban a RAM-
SAVE funkciot helyettesiti, tehat ha az
Osszes életliinket elvesztettik, a leg-
utolsé felvett haltol folytathatjuk a ja-
tékot (de csak a mozgd halakat lehet

felvennil). A 4-es szobaban megsze- -

rezhetjik a kirt-fegyvert. Enhez ugral-
junk oszloprol oszlopra, de vigyaz-
zunk, mert minden érintés utan az osz-
lopbol egy réteg eltinik. Itt csak gyors-
nak kell lenniink, a visszait mér egy-
szerdbb lesz!

Menjiink az 5-6s szobaba. A padién
tuskéket lathatunk, ezentdl minden ha-
sonlo szobaban a padlo érintése hala-
los! Ugraljunuk el a kapcsoléig, utdna
vegyuk fel a toltényeket a masik sarok-
bél.

Szabad az Ut a 6-o0s szobaig. Toljuk
a koveket az oszlop mellé, majd ve-
gyuk fel a nyulat, utana a téltényt.

A 7-es szobaban ugorjunk fel a liftre,
majd az épitményre. Lokjik le mind a
3 allvanyt, majd essink le, és toljuk
oda az allvanyokat a magas kijarathoz.
Felugralva szabad az Gt.

A B-as szoba a kijarat, egyszerien
essink le. Most véltsunk Heel-re.

Vele haszndljuk a T2 teleportot,
majd a rugdval ugorjunk ki a szobabél.
A 9-es szobdban ugorjunk ra a liftre,
majd a 10-esben vegyik fel a halat.

A 11-es szobaban vér a taska. Men-
junk a nagy joy-hoz, majd toljuk fel ve-
le a babat a bejarattal szemben levd
falig, majd a sarokba. A babaval toljuk
ki a koveket a fal mellett, és allitsuk be
ugy, hogy a padlé, a ké és a baba ko-
20tt is egy kockanyi lires hely marad-
jon. Ezutan el tudunk ugréini a taska-
ert. Menjlnk vissza a 10-es szobéba,
vegyik fel a dobot, tegyik a kijarat-
hoz... ollé! .

A 12-es és 13-as szobakban a liftet

hasznalva jussunk el a 14-esig, ahol a
tavolabbi padléra (x) ugorjunk, s on-
nan ki. A 15-Gsben a robotokat ugy al-
litsuk meg, hogy I6kjik neki a goly6t a
kapcsolénak.
* A 16-0s szobadbdl a 17-esbe csak
hosszadalmas lépcsé épitkezéssel ju-
tunk be, de a 2 nyul és a hal megéri.
Ha megvannak, most a masik kijarat-
hoz épitsiink lépcsdt, és essiink le a 18-
as kijaraton. Véltsunk 4t a Head-re.

A LEVEL 2 1-es szobajabdl menjlnk
4t a 2-esbe, ugorjunk a Heel héatéara,
maijd .ragasszuk dssze” Gket (F5). Ve-
gylk fel a kdveket, tegyiik a kijarathoz,
és menjunk ki.

A 3-as szobaban a joy-al hozzuk 4t a
babét, majd tegyiik a fejére Head-et. A
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Heel-el kezelve a joy-t vigyik at a
Head-et, majd most méar a Head-e
ugyanigy hozzuk &t a Heel-t. Tegyik
egymasra Oket.

A 4-es szobabdl teleportaljunk (T1)
az 5-0sbe. A Heel-el induljunk el felfe-
1é, sajnos el kell valni. A kovetkezd szo-
baban a lépcsét egy kildnleges Iény
alkotja, ami a Head lattara eltinik. A
6-osban ugorjunk ra a mozgé padiéra,
majd mindig arra aljunk arccal, amerre
Utkbzés utdn haladni akarunk (haladési
irany a térképen). Ezutan, ha halat aka-
runk szerezni, menjiink a 9-es szobaba,
és T3-at hasznélva az A szobéan at a
C-be jutunk. Itt vegyiik fel a halat, majd
jarjunk végig egy hosszi visszautat a
D-n és az E-n keresztiil egészen a 4-es
szobaig (innen mar ismerds). Ha nem
kell a hal, a 6-0s szobabél egyszerten

-a 7-esbe menjink, ahonnan teleportal-
junk. A B szoba csapda, csak egy irany-
ban haladhatunk rajta at. Valtsunk &t
Head-re.

Az 5-6s szobabdl a Head-el lefelé in-
duljunk. Menjink el egészen a 9-es
szobaig, ahol el6szor hasznaljuk a T4-
et, vegyuk fel a nyulat, majd vissza-
menve a T3-at.

A 10-es szoba utan a 11-esben lesz
egy nehéz ugras az als6 sarokban, de
szépen haladjunk tovabb a 12-es szo-
bat kérbejarva a 13-asig, majd telepor-
taljunk (T5) a 14-esbe.

A 15-6s szobaban hozzuk ossze hé-
seinket, s a 16 — Penitentiary, 17 Safari,
18 - Egyptus, 19 — Book World szobak-
bol tetszés szerinti vilagokba telepor-
talhatunk, a korondk megszerzése vé-
gett.

Ha megvannak a koronak, Gjra visz-
szakerdllink a kiindulé szobakba. Ekkor
induljunk el a 21-es szobaba. A 20-as
egy ujabb csapdaba torkollik, mert az
EGYIRANYU teleportokat hasznélva
(T6, T7-T1) a 4-es szobaba jutnank
vissza!

Szoval, a 21-es szobabdl a T8-on ke-
resztul a 22-esbe jutunk. A 23-as szoba
nagyon érdekes, mivel itt van két kija-
rat, amelyeket nem tudtam elérni. Ezek
felderitését az olvasokra bizom.

A 24-es szobaban nehéz feladatunk
lesz, mert a kijarathoz olyan tornyokrol
ugralva kell eljutnunk, melyeknek érin-
tés utan a felsd szintje eltinik. F6 a
gyorsasag! Mindig igyekezziink a tor-
nyok szélére ugrani.

A 25-6s szobaban lépcsét kell épite-
ni a hatso sarokba, s igy lehet fel,
majd kijutni. A 26-os szobaba el6szor
a Heel-el menjink be, és ugraljunk at
a lényeken a kijaratig. Utana a Head-el
a megmaradt padlokat hasznaljuk a ki-
jutashoz.

A 27-es szobaban lokjik le az all-
vanyt, igy kiszabaditunk egy liftet. A
27/A fels6 szobaba jutunk, ahol vegyik

fel a halat, majd essiink le a ,,*"-al je-
16t ponton keresztil. Igy a 27-es szo-
baba esunk vissza, a nekink kelld kija-
rathoz!

A végsdé megprobaltatas, a 28-as
szoba kovetkezik. A joy-ok segitségé-
vel pottyantsuk ra a babat a mozgd
padlora, lehetéleg minél kozelebb a ki-
jarati oldallal érintkezé széléhez. Ami-
kor a padlo6 a szoba felsé (kijarati) szé-
lén levé rogzitett padidkhoz ér, gyor-
san toljuk at a babat. Ezutan a babat a
kijarat ala tolva az ajté elérhetd!

Mar csak a megnyerés van hatra: a
29-es szoban at eldszor Heel-el men-
junk be a 30-asba, és a lényeket hasz-
nalva ugréljunk el a hatso falnal levd
kockaig. Ezutan Head-el is jojjink be,
és alljunk a Heel hatara. Essink ra a
kockak kozott megbivo teleportra.
THE END.
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Egyszerre négy targy lehet nalunk.
Ezek kozil a joy jobbra-balra huzéasa-
val véltogathatunk, tizzel vélasztha-
tunk. A varézsl6é szobajabél induljunk
el jobbra. Utkdzben vegylik magunk-
hoz a lila vodrot (2), amit rogton vihe-
tunk is a lila sarkanyhoz, aki csak akkor
enged tovdbb, ha megitattuk. A kék
vodrot (3) adjuk a kék sarkanynak,
majd szedjuk ossze a mogotte talalha-
té hangszorot (4) és a zold vodrot (5).
A véltozatossag kedvéért a zold vodor
a zold sarkany tulajdonat képezi, aki
rogton koveteli is a vizadagjat. Ha ez-
zel készen vagyunk essunk le a szellem
celldjaba. Keressik meg a koponyat
(7) és a kékupacot (8), amit rogton vi-
gyunk is Rockynak a kGszernynek. Igy
nem minket akar majd felfalni. Ekkor
kis csillagok jelennek meg mellette,
amin felugralva egy buborék allja
utunkat. Mast nem tehetink, hagyjuk
késdbbre ezt a helyet. A cellabdl csak
a szellemnél lévé kis csillagokon tu-
dunk feljutni a varba. Ugorjunk rad a
legalsora, majd par masodperc utan
feljebb. Itt is varjunk egy kicsit, mig
megjelenik a kdvetkezd. Fent vegyilk
magunkhoz a magnest (6), majd Sir
Rustalot termében alljunk a pancél fo-
Ié és haszndljuk is az el6bbi szerze-
meényt. Maris miénk egy gombosta (9).
Visszafelé jovet olvassuk el a varazs-
kényvet, ezutan Rocky szobajaban lyu-

LIGHTL

MAGIC

Nehéz a  varazsiotanonc,
Slightly élete. Mestere tavollé-
teben kell ugyességét, bator-
sagadt és magiajat probdra ten-
nie, és kiszabaditani a kiraly-
lanyt a sarkany fogsagabol.

kasszuk ki a buborékot a gombostivel.
A létran masszunk fel a palcaért (11),
hogy tudjunk varazsolni. Keressik
meg a félelem varazslatot (10). Minden
varazslathoz szikséglink lesz egy
targyra, ehhez példaul a koponyat kell
hasznalnunk. Ha ezzel megoltik a szel-
lemeket, kapunk egy hallasvarazslatot
(12). A wvardzslé szobajaban te-

gyuk el a bolhanyakérvet (1), és ugor-
junk fel Herberthez és Huberthez. Tul
messze vannak egymastol, nem halla-
nak semmit. Hogy tovabb mehessink,
hasznéljuk a halldsvarazsiatot. Az
ehhez szikséges targy a hangszord.
Balrdl jussunk fel a csillagokhoz, de a
bolhavarazslatot (13) se hagyjuk itt.

Lent egy oriasi fej allja utunkat, ha
van nalunk bolhanyakérv, a bolhava-
razslat segitségével oriasi ugrassal a
masik oldalon talaljuk magunkat.
Miel6tt tovabbmennénk, essunk le az
tregbe. Balra induljunk vigyézva,
hogy ne lépjink rd a bananhéjra. Itt
lent taldlunk egy vizeskannat (14), egy
halvarazslatot (15) és egy ollot (16).
Ahhoz, hogy kijussunk, &ntdzzik meg
a viragot a kanna segitségével, amit
Ujbol vegyunk magunkhoz. A nové-
nyen masszunk ki a lyukbél. A Cheshi-
re nevd macska nem enged tovabb,
vagjuk el a jatékat az olloval. Szedjik
fel az aranyhal edényét (17), majd bal-
ra a kovetkezd képen tegyuk le a vizes-

.kannat a foldre.

A vizbe lejutva varazsoljuk el ma-
gunkat halla. UtkGzben itt is szedjuk a
csillagokat, igy tovabb tart a magiénk
és az életunk. Keressuk meg a robba-
nasvarazslatot (18) és a zselét (19)(?),
amit az éhes meduza rogton el is fo-
gyaszt, és félreall az Gtbol. Usszunk le
a dugattyuig (20)(?), majd ez kell a rob-

Az ujsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-t0l.
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21 - INVISIBILITY SPELL - léthatstianséq varirsist
22 - A DEAD MOUSE - doghdtt egér

23 - A CANDLE - gyertys

24 - FUGHT SPELL - repités varkzsiet

75 - A PENNY - pénz

28 - A FEATHER - 1ol

77 - A WATER PISTOL — viziphertoly

9 - A SPOONFUL OF SUGAR - egy kandl cukor
9 - A KEY - hules

30 - VANISMING CREAM - eftimtets krém

31 - COOK SPELL - fbe varkesiat

32 - BUNTAN LOTION - napole)
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banéas varazslathoz, amit a tenger fe-
nekén a koveknél végezziink el. Essink
le a nyilasba.

A felhékén ugrélva vegyik magunk-
hoz a lathatatlansag varazslatot (21), a
doglott egeret (22), a gyertyat (23) és
a repllés varazslatot (24), Lent keres-
silk meg a pénzt (25) is. a gyertyat vi-
gyuk az erdei elfekhez. A vildgossag-
gal eldzzik 6ket, és méris miénk lehet
egy toll (26). Ez a repiilés varazslattal
egyiitt madarra valtoztat minket. A fel-
hék felett megtalaljuk a fézés varazsla-
tot (31) és egy kandl cukrot (28). Ezek-
kel szabaditsuk ki a mézeskalacs-gye-
rekeket. A polcrél vegyuk fel a vizipisz-
tolyt (27).

A kis sarkanyok ide is utdnunk jottek.
Ketten atengednek, am a harmadikat
meg kell ijesztenink a pisztollyal.
Fogjuk a kulcsot (29), és vigylik a
hazban talalhat6 csapoajtéhoz. Ha ra-
tesszik kinyilik az ajto és lemehetink.
Az alsé macskanak adjuk oda a doglott
egeret, igy nekink adja az eddig féltve
6rzott eltintetd krémet (30). Ez kell a
lathatatlansag varazslathoz.

Repiiljink fel a hazba. Ez elég nehéz
lesz, &m tobbszori probalkozasra sike-
rilni fog. Ahol a gyerekek alltak most
egy ajté van. Ha belépink meglatjuk a
kivansagok kuatjat. Rakjuk ra a pénazt,
és essiink le a kutbél. Nem tudunk mit
tenni, zuhanunk lefelé egészen a sar-
kény barlangjaig. Itt csak korbe-kdrbe
maszkalhatunk, mig rd nem jovink,
honnan kézelitsik meg a napolajat
(32). Ehhez menjink el balra, essink
le egészen addig, ahol kdzépen csak
egy kis ké van. Innen nagyot ugorjunk
jobbra, ré a kisebbik épitményre, majd
megint jobbra a nagyobbikra. Lépjik
4t a bananhéjat, majd ugorjunk le a vi-
rag mellé. Innen csak esstnk le a sér-
kdnyhoz, majd egy ugras balra. Men-
junk végig egészen a napolajig. Ezt
ugyan ezen az Uton juttassuk el a sar-
kanyhoz, és szabaditsuk ki a kirély-
lanyt.
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A mostani Exkluzivhak az kolcso-
noz kardcsonyi hangulatot, hogy
egészen extra meglepetéseket tar-
togat szamotokra. Talalkozhattok
egy régi ismerdssel, és egy egye-
dulélloan szép grafikdkkal ella-
tott szoveges kalandjatékkal ma-
gyarul!

Eldszor a régi ismerds. Tajti Attila egy ujabb
remekkel Orvendeztetett meg benninket,
melynek cime Gravity (Connection Il). Re-
mek otlet altal vezérelve egy olyan ,ossze-
ragasztos” programot kodolt, amiben nem-
csak az Osszeillesztéssel, hanem a gravita-
cioval is torddni kell. Ez magyarul azt jelenti,
hogy a kockak lepotyognak a magasbal, ha
olyan mezdre mozgatjuk Gket, ami alatt
uresség tatong. A megadott szind kockakat
kell egymashoz tapasztani, azonban a tobbi
kocka sem felesleges a megoldas sorén
Igen bonyolult, szép kiviteld jaték, és bizton
mondhatom, hogy hamarosan megjelenik a
hazai boltok polcain is. (Attila egyébként
dolgozik mar két masik jatékon is, amelyek
szintén sajat otletbél szulettek. A cimeik
Brick Mania illetve Valley of Beer, de mivel
az ujsagirdi titoktartds kotelez, tobbet nem
arulhatok el réluk...)

Magyar kalandjaték? Szinte mar elfelejtet-
tuk ezt a szoosszetételt, hiszen egy igazén
szinvonalas game mar nagyon régen nem
szuletett ebben a mdfajban (tisztelet a kivé-
telnek, tovabba akinek nem inge, ne vegye
magéra...). Ezért is szolgalt nagyon nagy
oromomre Olessak Robert mdve, a Galya
(The Galleon). Remek demot juttatott el az
576-hoz, igazi élvezet volt nézegetni a ma-
vet. Sajnos a hevenyészett kalandjaték-is-
mereteimet nem prébalhattam ki rajta, mert
a jaték onmagat vezérelte, nekem csak a
SPACE nyomogatasa jutott. Mindazonaltal
a grafika majdnem tokéletes (a tajak fran-
kok, a figurak azonban a begyes boszorkany
kivételével kicsit gndmok), a szoveg/kép val-
tas korrekt, a szovegek frappansak és igazi
angolsaggal irddtak, de jol érthetSek. Robi
kilén felhivta a figyelmemet a program kii-
lénleges tulajdonsédgdra: egyszerre két sze-
replét is irdnyithatunk (a kétbalkezes varazs-
l6t és testvérét, a hatalmas termetd, 1,5 m
magas barbar harcost). Rébert kardcsonyra
tervezi a program 100%-0s magyar verzio-
jat, tehat mire ez a cikk megjelenik, lehet
hogy mér kész is lesz (hogy a boltokba mi-
kor kerdl, azt még homaly fedi...).

Erre a hénapra ennyire futotta, egy kicsit
rovid, de szerintem elég szines (és a kaland-
jatékosok szivét megdobogtato) osszedllitas
jott dssze. Mindenkinek minden jot és PUEK
(Programgazdag Uj Evet Kivanok)!

Zolee
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MIKE MURPHY TORVENYE!

HARDVER
VONATKOZASOK

1. A szamitégép-vasarlas axiomaja

Ha tetszbleges szamitogépet
vagy szamitogép-tartozékot vasa-
rolsz, és megmutogatod az ismerd-
seidnek, fejcsovalva mindnyéjan
kijelentik, hogy tudnak egy helyet,
ahol mindezt feleannyiért megva-
sarolhatod.

Kiegészités: Vasarlas el6tt feles-
leges ilyen informéacié miatt az is-
merdseidet végigkérdezgetni, mert
a vasarlas ELOTT nem tudnak ilyen
helyet.

Azonkivil, hogy a szamitégéped
a garancia lejartat koveté napon
romlik el (ha nincs garancia, lehet,
hogy kapésbol nem fog mikédni)
a kovetkezd idépontokban fog el-
romlani a géped:

1. Amikor kélcsénadod valaki-
nek.

2. Amikor a leguljabb és leg-
jobb programot ki akarod prébalni.

3. Amikor még néhéany 6rad van
arra, hogy egy munkat (program,
cikk, stb.) befejezz. llyenkor minden
ismer6sod, akinek hasonldo gépe
van, nincs otthon, nyaral, szintén
rossz a gépe, stb.

Kovetkezmény 1: A gép javitasa
legalabb 3 hétig tart, és legalabb
5000 Ft-ba keril, de legtébbszor a
szerviznek pont olyan alkatrésze
nincs, ami tonkrement.

Kovetkezmény 2: A gép a javitast
kovetd 1 héten belll ujbol elromlik.

A fentieket gyakran tokéletesen
helyettesiti a fenti mdveletsor:

1. Szedd szét a gépeded.

2. Fujd ki beléle a port.

3. Rakd dssze a gépedet (a prob-
léma altalaban itt szokott lenni).

Tapasztalatok szerint a gép legér-
zékenyebb periféridja a joystick. A
joystickrdl tudni kell a kovetkezd-
ket:

1. Az els6 nap kiszakadnak a ta-
padékorongjai.

2. A masodik nap bedéglik egy-
szerre az osszes tlzgomb.

3. A harmadik napon se jobbra,
se balra, se le nem megy a joystick
(legfeljebb felfelé).

4. Az asszes ismer6sod joyanal
1-3. soha, vagy csak a vasarlast ko-
vetd 1 év mulva kdvetkezik be.

Talan kevesen tudjak, hogy
a Murphy-csalad masodik
legfiatalabb tagja, Mike
Murphy széamitogép-oriilt.
Mivel széles e vilagon milli-
Ok ismerik (és atkozzak) aty-
jat univerzalis igazsagu
axiomaiért, egy munkatar-
sunk elindult, hogy megkér-
dezze az ifju Mike-ot, tudna-
e lapunk olvasodit érdekld,
komputeres kornyezetben
érvényes  bolcsességeket
mondani nekink. Nos, a fia-
tal Murphy nem volt rest ta-
pasztalataibol egy csokorra
valot a koz elé tarni. Hogy
orokolte-e apja optimizmu-
sat, azt dontsék el az olva-
SOk.

5. Ha a joystick valahogyan még-
is milkodékepes marad, akkor
meglatogat vizilabddzé unoka-
ocséd, aki jobban hozza van szokva
a versenytarsak fejének viz ala
nyomkodasahoz mint a joystick te-
kergetéséhez. Ne csodalkozz, ami-
kor 17 percen belil hdrom joystic-
kedet tori ki a tdvénél sird bocséa-
natkérések kozepette.

Emlitésre érdemes még néhany,
a lemezekkel kapcsolatos arany-
igazsag.

1. A NONAME lemezek 1-10%-a
hibas. Ez a kivetkez6képpen oszlik
meg: Az ismerdseidnek van dssze-
sen kb. 200 j6 NONAME lemeze és
2 rossz. Neked két dobozban van
16 hibas, és 4, ami a masodik felvé-
tel utan megy tonkre.

2. Felesleges markas lemezeket
venni, mert otszor annyiba keril-
nek, mint a NONAME, és Neked
pont ugyananyi lesz hibas.

3. Ha egy lemeztél megakarsz
Orokre szabadulni, van sokkal egy-
szerbb madja is, minthogy kél-
csonadd: dobd ki egyszerien a ku-
kéba.

Amigasok figyelmébe! Jé, ha tu-
dod, hogy

a) Mindenkinek, aki Nalad korab-
ban, vagy utadnad vett gépet, angol
billentyizete van, csak Neked van
német.

b) Ha 1.2-es géped van: van egy
csomd nagyon jo jaték, ami csak
1.3-as gépen fut.

c) Ha 1.3-as géped van: van egy
csomo nagyon jo jaték, ami csak
1.2-es gépen fut.

d) Ha veszel egy alapgépet, isme-
résod mutat egy csomo j6 progra-
mot, ami csak bévitdvel és kilsé
drive-al fut. Ha veszel egy bovitét
és egy kilsé drive-ot, ismerdsod
mutat egy csomé nagyon jo prog-
ramot, ami csak mereviemezrél
jatszhato. Ha veszel egy merevie-
mezt, ismer6sdéd mutat egy rakas
szuper jatékot, ami csak CDTV-n
megy. Ha azt is veszel, addigra is-
merdsodnek mar olyan Gj gépe
van, ami messze veri az Amigat. Ki
mondja, hogy az Amiga csak
50 000 Ft-ba kerul?

SZOFTVER
VONATKOZASOK

AKI KESZITI...

Az oregem mondott mar ezzel kap- .’
csolatban néhany bolcsességet, de .-
talan lehet még hozzatenni.

Ha profi fejleszté vagy:

1. Két héttel azeldtt, hogy elké-
szulsz a programmal, kijon egy ha-
sonlé stilusi, csak sokkal jobb
szoftver.

2. Két héttel azel6tt, hogy el kéne
készilnod, olyan problémak meriil-
nek fel, amiket két honap alatt sem
tudsz kijavitani.

3. A megrendelének mindig az
utolso héten jut eszébe olyan apro-
sag, ami miatt az egész programot
at kell irni.

4. Minden hasonl6 foglalkozasu
ismerdsod kétszer annyit keres és
fele annyit dolgozik, mint Te.

Sokan hivei az allandé Backup-
olasnak. Az én véleményem a for-
rasvédelemrdl a kovetkezd:

1. Ami csak egy helyen van meg,
az biztosan el fog veszni.

2. Ami tébb helyen, az Ggy vész
el, hogy a régi valtozatot az ujra
masolod.
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MIKE MURPHY
TORVENYEI

3. A programod 100%-0s bizo-
nyosséaggal akkor is meg fog sem-
misiini, ha rajtad kiviil bérkit a fej-
leszté rendszer kozelébe engedsz.
Ha ért a szdmitogéphez, akkor az-
ért, ha nem, akkor azért.

Elméletileg a program irasénak
legnagyobb idejét a hibak keresése
emészti fel. Errél azonban mindjért
kideril, mennyire nem igaz, ha
megkérdezink egy lgazi Programo-
zot, aki débbenten konstatélja,
hogy 1000 vagy tobb soros prog-
ramja a beiras utani elsé futtatasra
nem muikodik. llyenkor téle a ko-
vetkezé magyarazatokat kaphatjuk:

1. Felfedezett egy eddig ismeret-
len processzor hibat.

2. Felfedezett egy eddig ismeret-
len hibat a forditéban.

3. A szovegszerkesztének valami
ujabb aljas trikkjét tapasztalhatta-
tok.

4. Hardver hiba (meg kell vizsgal-
ni a zsinorokat, kapcsoldkat, stb.
Lehet, hogy a takaritd néni beleka-
paszkodott a fékapcsoléba, azért
fekete a kép).

[Itt le kellett allitanom Mike-ot,
mivel a jegyzeteinek vastagsagabél
arra mertem kovetkeztetni, hogy
még orakig tudna a programozas-
sal kapcsolatban mesélni. Talan
majd legkozelebb. Miel6tt folytat-
nank azonban, kénybrgétt, hogy
hozzéflizhessen ehhez a témahoz
egy egyszerd, de kézenfekvé mate-
matikai tételt:]

... ES AKI HASZNALJA

A jatékokkal tulajdonképpen nincs
semmi probléma, eltekintve né-
hany aprésagtol:

A jatékok lélektana

1. A legtobb jaték eleve nem mui-
kodik.

2. Ha mikodik, akkor kodszét kér.

3. Ha mdkodik és nem kér kéd-
sz6t, akkor nem tudsz a jatékkal jat-
szani.

4. Ha valahogy kibogaraszod az
irdnyitast, rajéssz, hogy a jaték
rossz.

5. Ha a jaték j6, akkor valahol a
vége felé biztos, hogy ki fog fagyni,
vagy legalabbis a megnyerés hia-
nyozni fog.

6. Ha a fenti problémék egyike
sem lép fel, vagyis egy kiting, ma-
kodéképes, jatszhaté programmal
akadsz 6ssze, ami igazi kihivast, fel-
fedezési lehetGséget jelent, akkor
kideriil, hogy mar minden ismeré-
sod végigjatszotta hénapokkal
ezeldtt.

A programok ,utélagos kiegészi-
tésével” kapcsolatban:

1. Csak azokon a jatékokon nincs
trainer, amelyekre kéne.

2. Amelyiken trainer van, azzal
mar nem is jatszol.

3. Amelyiken trainer van, azon &l-
talaban valami nincs: zene, meg-
nyerés, stb. Ha nem latszik egybél,
mi hianyzik, készilj fel a legrosz-
szabbra! A tétel természetesen
nem fordithaté, vagyis a trainer
hidnya nem jelent mikodéképes
véltozatot.

‘Axioma: Egy program sem ér
annyit, amennyit fizetsz érte.

Nem szabad megfeledkezniink a
digitalis él6skodékrsl sem:

1. Minden lemezeden, amin
nincs irdsvédés, fuggetlendl attél,
hogy kikapcsolod-e a géped, allan-
déan hasznalod a virusirtot, stb.
el6bb-utobb lesz egy virus. Szeren-
csés esetben ez csak a lemezt teszi
tonkre, kevésbé szerencsés eset-
ben a meghaijtét, a gépet, a moni-
tort, és az utca aramellatasat. Nem
trividlis  kovetkezmény: elébb-
utébb a nem irdsvédett lemezeidre
is kerdl virus.

2. Az a virus, amely ellen nincs
virusirtd, mindig elészor a Te leme-
zeidet teszi tonkre. :

3. A virusok kizarolag a jo és hi-
bétlan programjaidat teszik tonkre.

4, A barataid is.

Ha esetleg masolsz, j6 , ha tu-
dod:

1. Ha VERIFY nélkiil méasolsz, a
masolat biztos, hogy nem fog sike-
rilni.

2. Ha a j6 jatékot masolsz, biztos,
hogy nem fog sikeriini.

Kovetkezmény: Jo jatékot tok
mindegy, hogy VERIFY-val vagy
anélkdl masolsz.

3. A masolasnal a kovetkezd
problémak fognak fellépni (leg-
alabb egy):

a) Az ures céllemezt atmasolod a
forrasra. Ez leginkédbb akkor fordul
el6, ha a forras az egyetlen az or-
szagban (mar mindenki méas leto-
rolte, sajat fejlesztés és mar egy
éve készul, stb.).

b) A 2. lemezt kétszer veszed fel,
a harmadikat egyszer sem. (Kdvet-
kezmény: a program rogtén az
elején bekéri a 3. lemezt).

c) Mér az eredeti is hibas.

Ha a mésolat egész véletlendl si-
keril, lasd a Jatékok lélektana c.
szekciot.

Fontos, hogy soha ne rakj rendet
a lemezeid kozott, mert kideriil,
hogy milyen sok hidnyzik.

Mike Murphy

Karacsonyra
megnyerheted
szamitogépedet, egy

AMIGA-500-at.

SIMON ROBERT (5z0lnok)
a szerencsés eldfizetdnk, aki
megnyerte.

CARTRIGE-OKAT NYERTEK

GERGO FERENC, Budapest
RUZSA ISTVAN, Szeged
TAMAS PETER, Debrecen

LEMEZEKET NYERTEK

SZEREI ZSOLT, Eger
JUHASZ PETER, Komarom

SZABO KAROLY, Budapest

MRAVIK PAL, Bataszék

HALMAGY| HENRIK, Békéscsaba
BOROS ISTVAN, Budapest

NAGY PETER, Budapest

RACZ ROBERT, Zakanyszék

SZABO BALAZS, Paks

TIHANYI ZOLTAN, Mosonmagyarévar

T-SHIRTS NYERTESEK

NYITRAI ZSOLT, Kiskunhalas

PETO LASZLO,

SZABO SANDOR, Budapest

FARKAS FRIGYES, Budapest

TOTH ISTVAN, Salgétarjan
BOCZONADI KAROLYNE, Budapest
MAGYAR TAMAS, Mosdés

IMRE LASZLO,

WEINER ATTILA, Baja

GAVAI ISTVAN, Miskolc

Szerkesztdségink Simon Roébertnek
Budapesten adja &t az AMIGA-500-ast.
Tovébbi nyerteseinknek postan kaldjok el a
nyereményeket.

A nyerteseknek gratuldlunk!
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Yatel raliszs

Ismét divatba jottek az
«Idegenek”, hiszen harom
cég is piacra kivanja dobni
sajat ,Alien”-eket felvonul-
tato jatékat (Alien Storm,
Alien 3, Alien Breed). Elso-
nek az U.S.GOLD késziilt el
az AS-al. A jaték egy atla-
gos SEGA arcade géprél
készllt atirat, s mint ilyen,
leginkabb csak arra jo,
hogy a készitok és a jatéko-
sok addig elfoglaljak ma-

gukat vele, amig valami
jobbat nem taldlnak. Az
AS-ban harom karakter
kozil vélaszthatunk, hogy
kivel kivanjuk irtani az in-
kabb mar nevetségesnek,
mint ijesztének kinézé szor-
nyikéket. A figurak iranyita-
sa idegesitd, a jaték akado-
20, a tulélés inkabb malik a
szerencsén, mint reflexein-
ken és tudasunkon. Hat kil-
detés var rank, amelyek to-

vabbi mellékpalyakat tar-
talmaznak. A palyak 3 ti-
pusba sorolhatok: egysze-
ri idegenlovoldozés, Op.
Wolf stilust célbalovés és
horizontalisan  scrollozd
Jfuté-vadiovés”. A grafika
mindkét gépen szép, de f6-
leg C-64-en (régen lattam
mar ilyen jol kidolgozott
sprite-okat). Valami jobb
jatékba kellett volna fektet-
nie a rajzolénak a tudasat.

Az Out Run és a Turbo Out
Run utdan az U.S.GOLD
piacra dobta az autoverse-
nyes jatékok Gseinek foly-
tatasat, az OE-t, amely az
elsé olyan igazan gyors
program, melyben a terep-
targyak rajzai is klasszak.
Ezdttal nem kellett a jaték-
termi géphez igazodni,
mert a program nem kon-
verzio, hanem eredeti otlet
alapjan készilt, s érdekes
sztorija_van: egy szuper-
kém szupertitkos iratokkal
teli taskajat egyszerien el-
lopjék. Hastink tehat felpat-
tan az elsé utjaba kerild
jarmire (torténetesen egy
motorra), s a fickd nyoma-
ba ered. A hajsza egész Eu-
ropan at folytatodik — Ang-
lia, Franciaorszég, Spanyol-
orszag, Olaszorszag, Svajc
és Nemetorszag utjain, vi-
zein. Emberink mindig
mas és mas jarmdvet talal,
egy-egy gazdatlan mo-
tor, jetski, motorcsonak,
Porsche, s6t még egy Fer-
rari F-40-es is segitségére
lesz. Hogy mégse legyen

olyan rozsas a helyzet, egy
ellen-elleniigynok és a
rendérség is nyoméaba sze-
gddik.

A jaték iranyitasa bor-
zaszto baratsagos, ez az el-
s0 autds program, ahol egy
kis fekezéssel is uton lehet
tartani a jarmivet, s nem
sodrodunk ki masodper-
cenként. A képernyén lat-
hatjuk a rendelkezésre allo
idén és a sebességiinkon
kivil azt is, hogy éppen
melyik Gldozénk ért utol
minket. Gydjthetink rake-
takat, melyekkel az ellenfe-
lek hidegre tehet6k, és
hasznalhatjuk a korlatozott
szamban rendelkezésre al-
16 szuper-turbo-gyorsitakat
is. A grafikat tekintve a C-
64-es verzio egyszerien
bajos, magasan veri min-
den hasonlé stilusd tarsat.
Hogy miért? Nem sok eh-
hez hasonld gyorsaséagu
program létezik, ilyen pro-
fin mikodé oldal és hat-
térgrafikaval. Az Amiga
verziorél nem lehet sokat
mondani, szép és tokélete-
sen dolgozik. A zene a szo-
kasos tinglitangli Out Run
stilusban szol.

BT —
[t bttt e e r:
e " eruiely frerare ]
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Last Battle

A LB egy igazan kiilonos ja-
tek. Stilusat tekintve egy-
szeru verekedds program,
tehat mar eleve nem veheti
fel a versenyt mondjuk a
«Robin  Hood"-dal, de
nagyon igényesen van ki-
dolgozva. Persze, itt nem a
grafika gyakorlati szépsé-
gére gondolok, hiszen pl. a
T2 jobban néz ki, de mégis
egy olyan igazi ,egész”
munka. A sprite-ok elég
nagyok, a hatterek valtoza-
tosak, hésink haladasi Gt-
vonalat térkép mutatja, ta-
lalkozhatunk mas szerep-
I6kkel is, akikkel a kontak-
tusteremtés ugyan auto-
matikus, de mégis ezek
azok a kis dolgok, amik
megmelegitik az ,beat em
up” rajongok szivét. Persze
vannak negativumok is:
eszméletlenil nehéz az
egyszerre két iranybdl ta-
madé ellenfeleket leutni,
nem egyszer oda-vissza vé-
gig kell jarnunk egy utvo-
nalat, a zene pedig baromi-
ra idegesitd. A grafika
mindkét géptipuson o
(dzsepeniz stilusi!), de en-
nek ellenére csak a stilust
kedvelGknek ajanlom. De
nekik feltétlenal!

Tarzan goes

Ha jol akarsz szérakozni kb.
egy fél oraig, és gy hata-
rozol, hogy ezt egy masz-
kalos jatékkal teszed, akkor
prébald ki a TgA-t. Remek
munkét végeztek az egyéb-
ként zsenge szinvonald
.budget-game”-eket onté
Code Masters programo-
20i. A felfelé scrollozé 3 pa-
lya nem a legkidolgozot-
tabb grafikaju, a sprite-ok
sem elsérangluak, de egy
ilyen stilushoz remekil
megfelelnek. Az ellenfelek
és a kétbalkezes féhés
csucs aranyosak, nevette-
téek. Ha végigbotladozunk
a harom szinten, akkor az
End Screen-en elnyerhet-
juk mélto jutalmunkat: Tar-
zan felszabadul egy gonosz
atok alol, és visszaval-
tozik a vonzé Tarzannévé,
Jane-né.

Zolee
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Super Space

Invaders

A SS| aztan tényleg az a ja-
ték, amirdl nem lehet sokat
mondani, hiszen el6djét
(elédjeit) mindenki ismeri.
A jaték tipikus példaja an-
nak, hogyan kell egy ,dsle-

letet” 1991-es formaba on-
teni. Végy egy halom ide-
gent, tedd Gket a képernyd
tetejére. Végy egy drhajot,
tedd alulra, majd ereszd
egymasnak Gket. Most jon
az 1991! Rajzolj hozza bom-
basztikus intro-t, kompo-
nalj hozza dogos zenét, ik-
tass be néhany extra fegy-
vert (melyeket a joy lefelé
hizasaval tégy aktivizalha-
tova), nem art néhany uj
poén sem (Grizendd elrab-
lasra itélt tehenek, ,pause”
pillangok, felpuffadé ide-
genek, meglepetés meg-
nyerés), ja, és lehessen
egyszerre ketten is kuzdeni.
Persze legyen a képernyén
szinkavalkad, s maris biz-
tos a siker. Tényleg biztos?

Ez a jaték lesz valoszindleg
a HEWSON utolsé C-64-es
munkaja, talan ezért a cég
most igazan kitett magaért:
a Rubicon-t a mindig szu-
per grafikaju programokat
készité Double Density cso-
porttal dobatta ossze. Aki
emlékszik a ,Hell Hole” ci-
md jatékra, az kb. tudhatja,
mire szamithat: folyama-
tos akcio, ellenfelek tome-
ge, orult joystick rangatas.
A R-t a tobbi lovoldozés
program kozil extra szép-
ségu grafikaja emeli ki — a
palyak elején, kozepén, veé-
gén talalkozhatunk képer-
nyényi méretd dogokkel,
amelyeket |egalabb olyan
nehéz kinyirni, mint ami-

ni. Az extra stuffokkal csin-
jan bantak a programozok,
néhany tlzeré noveld do-
log és érdekes kozlekedési
eszkozon kivil semmi sem
segiti szegény hdslinket,
aki a mutansokkal teli
Koala sziget megtisztitasa-
ra vallalkozott. Tok jo otlet-

nek tartom, hogy az ener-
giaveszteség a fohds sziné-
nek folyamatos eltdnésével
jar egyutt — az amatdrok

hamar  beszirkulhetnek,
mert a jaték nem konnyd!
A grafika mint mar emlitet-
tem igen szép, C—64-esen
is, Amigan is. A zene felejt-
hetd.

‘Wacky Races

Nem tudom miért (illetve tudom),
de ki em allhatom a HI-TEC és az
ENIGMA VARIATIONS jatékait;

AL

604860

egytol-egyig rossz mindegyik.
Arra is kivancsi vagyok, mikor
fogynak mér el a Hanna-Barbera
rajzfilmhasok, melyekrdl idétlen
programjaikat csinaljak. Ezittal a
Flugos Futam” szerepldinek ka-
landjait élhetjik at, a szokasos

.bombasztikus” formaba dntve.
Megprobdlom a Kisdobosok 6
pontjaba szedni, miért nem tetszik
a WR:

1 - semmitmondé debil a grafi-
kaja (egyedul ,Mardel” aranyos);
2 - nyegle bimbam zenéje van; 3
- tolomajoy-t, szurkalokabutyok-
kel mindossze a feladat; 4 - véget
nem eérd hossziak a szintek; 5 -
semmi valtozatossag nincs ben-
ne; 6 - a 2 éves hugom is kirg-
hagte.

Azért nem kell véresen komo-
lyan venni a fentieket, hiszen
akadhat olyan, aki éppen az ilyen
jatékokat kedveli. Nekik j0 szora-
kozast!

by B

TOP
LISTA

1991 december

Er—

e KING'S QUEST V.

e RODLAND

o RISE OF THE
DRAGON

o LORD OF THE

RINGS

OUTRUN EUROPE

NEBULUS II.

ROBIN HOOD

FATE-GATES

OF DAWN

e SCOOBY DOO &
SCRAPPY DOO

e HERO QUEST IlI.

TURBO CHARGE
ROLLING RONNY
RODLAND

LORD

SWORD & ROSE
RUBICON
SLIGHTLY MAGIC
MECHANICUS

| WANT MORE
DIAMONDS

e STRATEGO
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Egy siker-jaték készitésének kétféle re-
ceptje van: 1. Talalj ki egy j6 eredeti
jatékot (gyakorlatilag lehetetlen, kivé-
tel pl. Lemmings) 2. Végy néhany sike-
res jatékot, és mixeld ossze Gket. A 2.
receptet kovették az Utdpia szerzdi,
amikor elkészitették Populcus stilusd
Sim City-jiket, amely a jovében jatszo-
dik. A jelenleg oly divatos ,isten-jaték”
kategdria egy uj példanyéval biztos si-
kerre szamithattak.

A programban egy, mar valakik altal
lakott bolygot kell a galaktikus szé-
vetseg szamara civilizdlnunk. Célunk,
hogy minél magasabbra feltornasszuk
eletszinvonalunkat (Quality of Life,
QOL). A szokasos Sim City-féle gazdal-
kodast, épitkezést kissé izgalmasabba
teszi, hogy a bolygén lakik masik értel-
mes faj, amely a technikai fejlettség
kilonbozd szintjein all, és elébb vagy
utobb megtamad minket.

A jaték egy nagyon szépen megter-
vezett izonometrikus palyan jatszodik.
Az iranyitds teljesen ikonvezérelt,
konnyen megtanulhaté. Egyetlen hi-
baja, hogy kicsit nehézkes kivalaszta-
nunk egy-egy mezot, a kurzor ide-oda
csuszkal,

A feladatunk a rendelkezésiinkre allé
osszegbdl a kolénia mikodéséhez
szukséges épuletek gyartasa, mint pél-
daul lakohaz, er6md, banya, sth. Ezt
az osszeget havonta novelik az adobe-
vételek, és kezdetben a Foldtél kapott
tamogatas. Az alapveté modszer igen
egyszerii: lehetdleg ne nagyon kolt-
sunk tobbet egy hénapban, mint
amennyi befolyik. Szerencsére, ha az
adot noveljlk, a lakossag nem vando-
rol ki, mint a Sim City-ben, csak kevés-
bé szaporodik.

A jaték fomenujében, amit el6szor
megkapunk, kilenc ikon lathaté. Ezek
jelentése balrol jobbra, fentrél lefelé a
kovetkezd

Egy nemzet
Szuletése

UTOPIA

Az ember évezredek dta dlmo-
dozik egy hihetetlenil magas
életszinvonalu szupertarsada-
lomrol. A korrupt, kiszipolyo-
zott, kiegett Foldon ez mar
nem valosithato meg, de itt az
uj lehetéség az emberiség sz4-
madra, a tavoli planétékon léte-
sitett koloniak. Talan ezeken a
maximalisan megtervezett te-
lepiilésfejlesztéssel el lehet ér-
ni, hogy felépiljon Utépia, az
abszolut életszinvonal vérosa.

1. Tutorial. Ez a gyakorlé jaték, nin-
csenek ellenfelek, kilonleges esemé-
nyek, de feltalalni sem tudunk semmit.

2. Load.

3. Save

4. Zene betoltése.

5. Palya valasztasa. Itt kezdhetiink
«les” jatékot. A palyak természetesen
nehézségi sorrendben vannak, az elsé-

023>

ben ellenfeleink primitiv sarkanyrep-
I6kkel tamadnak igen hosszi idé mul-
va, az utolsoban nagyon hamar, na-
gyon jol felfegyverezve.

6. Save disk formazasa.

7-8. FX, Music on/off,

9. Jaték inditasa.

JATEKOT VEZERLO IKONOK
. Epités

. Radar.

. Bulldozer.

. Jelzézaszlo

. Uzleteles.

. Kolonia-informacio.

. Lakossag elosztasa

Kémkedés.

. Pause

10. Kilépés fémenube.

Az EPITES funkciéval gyarthatunk le
egy épuletet, ha van ra elég pénzink.
Ezek kozul a legtobbnek a jelentése
egyértelmi. Flux pod-ra az energia el-
osztasahoz van szikség, egymastol
adott tavolsagra kell Gket felallitani. A
chemical plant termeli az uzemanya-
got, a banya az ércet (csak ott, ahol
van! Id. radar). A hydroponics az élel-
met, a life support a levegét termeli,
energiat a solar panel-ek és a power
station-ok

A RADAR funkcioval globalis rala-
tast kapunk kis telepulésinkre, és
megtudhatjuk, hol lehet ércet és (izem-
anyag-alapot banyaszni. Ez utébbia-
kat csak akkor latjuk, ha a leléhelyet a
radar is be tudja fogni. Innét gyorsab-
ban megtalalhatunk mindent, ha mar
tul nagy és tul bonyolult a varosunk.

A BULLDOZER funkciéval semmisit-
hetiink meg egy épiiletet.

A JELZOZASZLOval kis zaszlokat
rakhatunk le, amikkel a tankokat és re-
puléket iranyithatjuk.
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Az UZLETELES az (izletel kompute-
rén keresztil torténik (ami néha elrom-
lik). Az elsé képernyén beallithatjuk,
hogy a termékeink hany szazalékaval
akarunk kereskedni, és mennyi pénzzel
jarulunk hozza a civil és a katonai kuta-
tashoz. A masodik képernyén adha-
tunk el és vasarolhatunk. Elészor jobb
oldalt clickeljiink réa a kivant drucikkre,
majd fent adjuk meg, hogy vasarolni
vagy eladni akarunk. Eladni akkor le-
het, ha van ra igény (DEMAND), venni
akkor, ha van mit (SUPP). Profi jatékos
mar az arfolyamokat (PRICE) is figyeli.
A gyémantokat az érc mellett a banyak
termelik, a technikai cikkeket a work-
shop-ok, a fegyvereket az armament
laboratory-k.

A KOLgNIA-INFORMACIénéI a kolo-
nia vezetd tanacsanal érdeklédhetink
a lakossag megoszlasarol, a kulonbo-
26 épliletek szamardl, a kutatas allasa-
rol és sziikségleteirdl, a kolonia terme-
lésérél és szukségleteirdl, pénzigyi
mérleginkrdl, katonai sikereinkrél és
kudarcainkrol. Erdemes a kolonia ad-
minisztratoranal gyakran eérdeklodni,
mert azonnali problémak adédhatnak
abbdl, ha valaminek a havi termelése
kevesebb a felhasznalasnal.

A LAKOSSAG ELOSZTASA ikonnal
megadhatjuk, hogy hany embert ra-
kunk a kérhazakba, fegyvergyarakba,
kutatélaboratériumokba, stb. A MAX.
TECH. adja meg, hogy komplexu-
maink maximum hany embert tudnak
foglalkoztatni, a REQUIRED TECH.-et
ennél nem érdemes magasabbra alli-
tani.

A KEMKEDES igen fontos. Eldszor is
egy security hg-t kell épitenink, majd
kémeket kell kiképeznink (ld. el6zé
pont). Ezutdn a kémkedésnél adnunk
kell a titkosszolgalatnak legalabb
5000-10 000 creditet. Hamarosan kez-
denek szallingozni az idegen telepulés-
r6l az értékesnél értékesebb infor-
maciok.

LABORATORIUMOK

Fontos eleme a jatéknak a fejlodés.
Ehhez kutatélaborokat kell épitentink,
tuddsokat kell kiképezniink, és pénzt
kell adnunk a kutatashoz (UZLETELES,
civil és katonai hozzajarulas). Tudo-
saink tovabbfejlesztik meglevé beren-
dezéseinket, és ujakat taldlnak ki.

FEGYVERKEZES

El6bb-utébb eljon az idé, amikor meg-
tamadnak minket. Nem art ezt felké-
sziilten varni. A tanképité (zemek
automatikusan gyartjak a tankokat.

Egy tankot ugy iranyithatunk, hogy a
jobb gombbal raclickeliink. llyenkor
kiildhetjiik 6ket egy mar lerakott jelz6-
z4szlbhoz vagy az ellenséges varos-
hoz. A repil6gyaraknal elészor a bal
gombbal réclickelve meg kell adnunk,
hogy milyen légijarmivet gyartsanak.
Ez igen idéigényes, ezért nem art, ha
jonéhany repulégyarunk van. A repu-
|6gyarak kozelébe épitsink felszallo-
palyakat. A repulék irdnyitadsa hasonld
a tankokéhoz.

Vannak ezen kivil még lézeragyuk,
amik automatikusan lovik a kozellkbe
jovo ellenséget, rakétak, amikre ra kell
clickelniink, ha az ellenség a radarok
hatésugaraba ér, hogy kil6hessuk
6ket. Telepithetink aknazarat is, ha
elég pénzt dltink a katonai kutatasba.

Ha komoly hadseregunk van, elkuld-
hetjiik tankjainkat és repiléinket az el-
lenséges varosba, hogy leromboljak.

Az Utopia egy jol kitalalt program,
rengeteg lehetdséggel és meglepetés-
sel. Minden pélyan maés a hattér, és tel-
jesen mas tipus( civilizacioval kell
szembenéznink. Tehat a valtozatos-
sagra nem panaszkodhatunk. Sajnos,
az ellenséges varost nem lathatjuk, pe-
dig ha ezt megoldottak volna, talan le-
hetne a jatékot egymas ellen is jatszani
(és az egész kicsit hangulatosabb len-
ne). Kar, hogy a jatéknak nincs igazi
végcélja: az ellenfél legylrése utan
gydjtégetjik a QOL-t és kész. A Sim
City kedvelSinek azért mindenképpen
ajanlom.

Mike Murphy
AMIGA | C-64
GRAFIKA 96
ZENE 74
JATSZHATOSAG| 88
Osszesen: 90

CSEVEGO

A bevezetd helyett inkabb rogton a lényegre térek:

Szdnom-banom biinémet, de nagy hibdt kbvettem el 8 91/10-es szamban.
Emiékeziek a Mystic Zone ismertetdre az Exkluzivban? Oft aznt merészeltem
imi — maximalis joindulattol érelve —, hogy a program sajat otlet. Ezzel
akkora lavinat inditottam el, hogy az eg L 6. Levélhagyek tornyo-
sultak minden nap az iroda eldt, Y fi it korhol-
tatok, hogy hogy irhattam ekkora agot?! E ést kérek, helyesb d
magam: a Mystic Zone Christopher Black sci-fi iré mive, magyarul pedig az
egyik régi Roburban (14. szam)| jelent meg. Exkuzélom magamat!

Mas. A s-hez C lius fedd i olvasonk kuldott egy kis otlet-
csokrot. Lassuk! A zsilipajtén keresztil ha a gépbe jutunk, az aldbbi modon
lehet onnan kijonni: folyamatosan nyomjuk felfelé a joyt, mig a Lkigyo" kb-
zépre nem all. Ha beallt, ik i ker(lGnk a bazisra. Ha egy kis
szkafanderes figurat irdnyitunk, akkor kivil a zsilipajto folott egy kék négyze-
tet lathatunk fehér IN feli Ehhez hozzaérve szintén v ulink a
bazisra. Arra kell Ggyelni, hogy ne barangoljunk messzire és figyeljik a Gene-
rétor és az Atmoszféramutator. Ha a generator-érték fogy el, megallunk és
mozgathatatlanna valik az emberke, ha az féra, akkor kapélodzva meg-
fullad emberkénk. (Remélem haszndlhatoak a tippek, én nem jatszottam a
W-vel. Zolee).

Mas. Tobben kérderték, hogy hol lehet az Amiga-tartozékokat (memériabd-
vitd, kills® drive stb.) venni. Nos én konkrét cimeket ide nem irhatok le, mivel

a roval cime nem Hirdetd, hanem Csevegd, de azért talén nem arulok el
titkot, mikor azt irom, hogy talan a szami probal-
kozzatok. A hentes valoszinG nem foglalkozik az Uggyel. Taldn csak tippkeént
elmondanam, hogy érdemes a Budapest Extrat (avagy a helyi megleleldjét)
illetve szaklapok hirdetéseit (pl. 576 hatlap) atbongeszni Akinek pedig ez
draga lenne, az probélkozzon a jo oreg bevalt modszerrel: change money
|black), get up early, get into car, drive to Austria, buy cheap (7) accessories,
smuggle in the things into Hungary, be happy (lehet, hogy nem is lenne
rossz Otlet egy Amiga vasarlasanak kalvariajst megprogramositani. Tuti si-
ker!)

Mas. Az 576 egy nem tervezi ol rovat inditasat. Amugy
is minden hénapban 5-6 programleirast ki kell hagynunk, mert helyszdke
miatt nem fér be az Ujsagba. A hirdetési rovat méginkabb megroviditens a
terjedelmet.

Mas. Szamos (azaz int négy) meghivot kaptunk c ktol, hogy
a partyjukat lstogassuk meg, Nagyon jolesik tudni, hogy gondoltok az 576-0s
stabra is, de sajnos igen elfoglaltak vagyunk az utobbi idében (az ujsag arcu-
latan elvégzendd kon daol k; se éjjelink, se nappalunk). Te
hat sorry mindenkitdl, de ez van. Remaéljik, hogy munkénk gyimalcse elég
izletes lesz Szamotokra is. Mas. Azt hiszem nem lehet elégszer elmondani
ki feltétlen valaszt vir a levelére, az mellékeljen VALASZBORITEKOT is! Ter-
mészetesen FELBELYEGZETTET! Azt hiszem, itt az ideje, hogy befejezzem a
szocséplést, mivel mikor ezt a cikket irom éjjel negyed kettd van és miég négy
masik cikkem is a levegdben log. Mindenkinek kellemes karacsonyt és prog-
ramgazdag uj évet kivanok (PUEK)!

hnikai szakbc

Si hirdeté

Zolee
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A Starbyte decembert6l Magyarorszagon!

Eredeti AMIGA és C-64 programok elészor kaphat6k
a Computer Kardcsony "91 kiallitison

(az &rak az afat is tartalmazzak)

A programok utanvéttel megrendelhetdk:
COMGAME Gmk, 1389 Budapest, Pf. 132.
Kizar6lagos magyarorszagi forgalmaz6 a COMGAME Gmk.

az 576 Kbyte standjian

— — ,('_‘} = S
* Amiga program 799~ Pt
* C-64 program 499,- Ft

Néhany a megrendelhets jatékokbél: | CROWN UGYESSEGI
RINGS OF MEDUSA KALAND [ SPIRITOF ADVENTURE ~ KALAND
TIEBREAK TENISZ | RETURN OF MEDUSA KALAND
INVEST MANAGER WINZER MANAGER
LORDS OF DOOM KALAND ROLLING RONNY UGYESSEGI
TRANSWORLD MANAGER SUPER SOCCER MANAGER
CRIME TIME NYOMOZAS

A jo oreg C-64 még nem mult ki!

576 KBYTE

CARTRIDGE AKCIO

Tape Cartridge Disc+Tape+Printer  Disc+Tape+Printer
Persze, segitségre szorul... Turbo 250 Final 3 MKVL
Tape Master 2 3500,- Ft Angol, német,
Fast Tape magyar
TCopy 236 Tape Cartridge nyelven 4000,- Ft
Magnéfej bedllité  ABC Turbo 3
Gyorskeresd Turbo 250 Disc+Tape+Printer
Magné katalogus  Disc Turbo MKVIL.  4100,- Ft
Modul Off TCopy 236
RENDELJEN Reset  1600,-Ft Magnofejbeallits  Hang digitalizdld
Gyorskeress Programmal
Tape Cartridge Konstant Monitor 2700~ Ft
o 2 22 Tape Master 2 Modul Off
MEMORIABOVITOT!| | i, 5 %onn cru
) ABC Turbo 3 Programmal
Fast Tape Disc Cartridge 3900,- Ft
Profi dataset File master
el Magnéfej beallito  TCopy 236 AMIGA 500
IM bovitd dra: 12 000,- FT Copy 235 Directori Druck Fényceruza
Avits Aras Ak Modul Off Modul Off rogrammal
256K bovité dra: 6 000,— Ft Reset 1600-Ft Reset 1600,-Ft S000.Ft
Cim: PAPP TIBOR i Memdria bévits
1222 BUDAPEST, Hiros u. 49/d. Budapest PY. 132. RV S
Szillitds a beérkezéstdl szdmitott 8 napon beliil utinvéttel.
Minden 30.-ik megrendeld CARTRIDGE-ot nyer!
(3 db. vagy tobb Cartridge megrendelése esetén
10% kedvezmény)




Legolcsobban Bécsben
__az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 570 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD 1140 ATS/100 db
lemeztarté doboz 125 ATS

AMIGA 500 bévitével 5490 ATS
AMIGA 2000 8900 ATS

/m R — PP ——
/ %%ﬁﬁ Kiils6 meghajtok:

5.25" Floppy --- 1908 ATS

1.000 — ATS feletti 3.50" Floppy 1241 ATS

vasarlds esetén smig acion repisy 1408 ATS

» Amiga AT KARTYA 3325 ATS
az arak Amiga 2000 b6vit6 2500 ATS

neﬂéban éﬂendék. Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET 12491 ATS
1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-11 ------nvmeemeen 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

[ S —————

NINTENDO jaték, televiziok, videok, magnok nagyon oleson kaphatok nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Készséggel dllunk kedves vdsdrloink rendelkezésére.
Magyarul beszéliink.
Kérjen részletes tdjékoztatot telefonon.

OPI1

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, TaborstraBe 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/21467 71

\}

-+
Nyitva: naponta 9-18 éraig
szombaton 9-18 éraig




