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1990-ben megjelent 7 |
szam kedvezményesen

400,- Ft-ért - Az 1991-ben |
megjelent 6 szam (janu-
artol-juniusig) 400,- Ft-
ért kedvezményesen
megvasarolhaté - Ez mar
szuper kedvezmény!
1990 majustol-1991 ju-
niusig (13 széam)
csak 650,- Ft-ért kedvez-
ményesen megvasarol-
hato - Aki egyes szamo-
kat vasarol az 1991/6
szamig 65, Ft/példany
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Olyan régen volt mar hardware hirlink,
igy most megejtink egyet. A COMMO-
DORE cég vegre kiadja 0j gépét, az AMIGA
600-ast. A 600-as legérdekesebb
ujdonsaga, a beépitett ROM csatlakozo,
amely allitélag forradalmasitani fogja a
jatékgyartast. Valami olyan dolgot kell
elképzelni, mint amit a C64 GS-sel akartak
elérni: a jatékokat kizarolag cartrridge-on
fogjak kiadni, igy (szerintlk) lehetetienné
valik a masolas. Csak azt nem értem, hogy
az a sok szazezer 500-as tulajdonos
hogyan fogja igy élvezni a legujabb
stuffokat? Mar most egy tucat cég jelezte,
hogy érdekiGdik a ROM kartyas jatékok
irant, 16bbek kizott azért is, mert egy ilyen
kartyaba egy 20 lemezes jaték is vigan
belefér. Ha a dolog tényleg komoly, akkor
lehet, hogy bicsit mondhatunk a SIERRA
stuffoknak! A gép egyébként talsagosan
fontos technikai Ujitdsokat nem tartalmaz,
de formaja sokkal dogbsebb lett, és méretre
is zsugorodott egy hangyanyit.

AMIGA

A kovetkezd év legérdekesebb filmje
valészindleg a SPIDERMAN lesz, melyrdl
egyeldre nem sokat tudni. Annyi azért mar
kiszivargott, hogy a Pokember egyik ellen-
felét, Doctor Octopus-t Amold Schwarze-
negger fogja alakitani. A jaték atirasi jogaért
mar most vérre mend” kizdelem folyik,
mégpedig az OCEAN és a GREMLIN kozott.

A TEAM 17 nevid csoport a Project-X
utan sem 0l dlbetett kézzel. CODENAME
ASSASSIN cimmel egy Strider-szerd
jatékot kezdtek el kddolni. A 16 karakternek
200 frame-es animacidja van, egy csomé
digitalizalt beszéd hallhaté majd, s a
képernydn egyszerre 100 szin lathaté. A
programban kb. B0O képernydt jarhatunk
be figurankkal, akinek egy féldalatti
mozgalom vezet§jét kell kinyirnia.

Aki emlékszik a CORE HEIMDALL-jara,
azt bizonyara érdekelni fogja a cég

CRAZY CARS
PREMIERE (AMIGA)

(AMIGA)

kovetkez6 munkaja, a PREMIERE. A
programnak csak annyi kéze lesz
eldédjéhez, hogy grafikajat ugyanaz a
személy késziti, tehat humorban eés
képregény stilusban nem lesz hiany. A
jaték kb. a Rick Dangerous és a Prince of
Persia keveréke lesz, ahol a lényeg nem a
bonyolultsag, hanem a jatékos Ugyessége

A futball témaji jatékok dzdnét folytatja
az AUDIOGENIC, mégpedig a WORLD
CLASS SOCCER-rel, és a SUPER
LEAGUE MANAGER-rel. A két stuff kbzlol
az elsé az érdekesebb, amelyben olyan
lehetGseégink is lesz, hogy megvalasszuk,
milyen nézdépontbdl kivanjuk jatszani a
meccseket.

CODEMASTERS-ék sem tétlenkednek.
CAPTAIN DYNAMO néven egy 0] budget-
hést ismertetnek meg az Amiga
tulajdonosokkal, és folytatjak a kis elefant,
CJ kalandjait is, mégpeidg a CJ3:
ELEPHANTS IN SPACE-szel.

Ugy latszik, hogy a KRISALIS mar csak
foci programokat tud 6Gsszehozni. A két
legujabb a GRAHAM TAYLOR SOCCER
CHALLENGE, és a JOHN BARNES EURO
SOCCER. Ha minden hires jatékosrol
készitenek majd egy programot, akkor elég
sokaig eléldegél még a cég!

A MICROPROSE két 0j szimulatoron
dolgozik, melyek allitélag még szebbek
lesznek, mint az eddigiek. A HARRIER és
az F-18 HORNET mindent tudni fog, amit
egy 1992-es szimulatornak tudnia kell

A MILLENIUM rajbtt, hogy a Robin Hood
egy kissé rovidre sikeredett, ezér egy
teliesen hasonlé, de jéval tartalmasabb
programot kezdtek el kédolini, ROME
cimmel. A jaték szeptemberre készil el.

Szintén a MILLENIUM a sziléanyja a
DAUGHTER OF THE SERPENTS-nek,
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CANNON FODDER (AMIGA)

amely a cég elsé grafikus kalandjatéka, és
az 1920-as évek Egyiptomjaban jatszodik.

Az OCEAN a SLEEPWALKER-rel kivan
az élre torni. A jatékban egy hdséges kutyat
alakitunk, akinek az a feladata, hogy
megvédje alvajaré gazdajat a rea vard
veszélyektdl. Ahogy igy belegondolok, a
programnak mintha egy kicsit Lemmings
szaga lenne, nem?

A STARBYTE egy igazi érdekességen
dolgozik, a SPACE M+A+X-on. A jaték a
NASA kiképzé programjat mutatja be,
méghozza valamiféle manager formaban,
tehat elvileg ez lesz az elsé (rhajos man-
ager program!

a MIRAGE cég még tovabb folytatja a
Midwinter sorozatot, mégpedig az ASHES
OF EMPIRE-rel. A jaték méretére jellemzd,
hogy 9 ezer karakterrel érintkezhetlnk
majd. Osszesen 4 kodztarsasag 40
tartomanyat iranyithatjuk majd, melyekné|
a f6 cél, hogy a nép békében és jolétben
éljen. A mar ismert 3D-s technolégia meg
tovdbb lett fejlesztve, és kbzlekedési
eszkbzokben sem lesz hiany - téleg ha
figyelembe vesszik, hogy a 9000 karakter
mindegyikét meg kell talalnunk majd az
oriasi birodalomban!

Mar eldre félek a TITUS (] jatékatol, a
CRAZY CARS 3-t6l. Ha a cég azt nyujtja,
mint az el6zd részekben, akkor jobb, ha ki
sem adja az autés programokat
megszégyenitd munkainak folytatasat.

Annyit irtunk mar a VRIGIN kdvetkezd
jatékarsl, a CANNON FODDER-rél, hogy
mar ideje képet is mutatni rola. A Mega-lo-
Mania grafikajo jaték el6zetesébdl éppen
egy olyan pillanatot ragadtunk ki, amikor
katonaink egy téli kildetésben vesznek
részt.

Az ACCLAIM egy 0j Simpson epizédot
konvertdl az Amigara, mégpeidg a
Nintendo-rdl. A jaték cime BART VERSUS
THE WORLD, és a csalad vilagmegvaltd
kalandjait mutatja be.

A TEAM 17 egyik 0 munkajarél mar
irtunk, most itt egy masik. Az OHP RAC-
ING, mint neve is mutatja autéverseny
témajl jaték, kb. mintha 6sszedtvoznénk
a Super Sprint-et és a Super Cars 2-t
Elérelathatolag 8-10 kilénbdz6 tajon, 8-
10 scrollozo palyan szaguldhatunk vegig,
melyek kézott a varos, a jég, a sar, az
éjszaka és a vidéki falu is megtalalhatd
Kiprébalhatunk majd motorokat, jeep-eket,
Forma 1-es gépeket, sportkocsikat, szoval
mindent. A palya kb. 20-szor akkora lesz,
mint a Super Cars-ban. Hogy a jaték
mikorra készdl el, azt cask a joisten tudja.

Valamelyik régebbi szamunkban mar
irtunk egy jatékrol, amelyben egy csoport
katonat kell iranyitanunk, mindenféle
kildetéseket végrehajtva. Nos, a jaték Oj
nevel kapott: ROOKIES, és végre teljesen



kitokéletesedett. A késziték szerényen
csak annyit mondanak réla: .Egy Lem-
mings, amelyben killdetéseink vannak”. A
program elsé ranézésre mintha a
Powermonger utédja lenen, de az animéacio
korantsem olyan komoly, inkabb vidam és
humoros (ha egy figuraval éppen semmit
sem csinalunk, akkor az unatkozas helyett
vagy ragyujt, vagy leheveredik héderelni
egy kicsit, vagy eléveszi GAMEBOY
jatékat, és azzal csapja agyon az id6t. S
ezekre mind kilén animacié van!), A
jatékos egy tabornok szerepét kapja, kinek
maroknyi csoportjat kell veszélyesebbnél
veszélyesebb feladatokba kildenie. Azt
hiszem, ez a jaték elnyeri majd a
.Legjobban megtervezett” program cimet.
Gondoljuk csak el, milyen meglepetéseket
fog okozni mar maga az irdnyitasi rendszer
is. Embereinket Ugy kildézgethetjik, hogy
rajuk bokiink, aztan oda, ahova menniik
kell. llyenkor a palik szépen maguktol
elindulnak, fakat, bokrokat, hegyeket
kerligetve. Mivel 20 emberkét Ugysem
tudunk nyomon kévetni, eléfordulhat az,
hogy mi egy vad tdzharcba bocsatkozunk
az ellenféllel, s egy-két emberink mar csak
a csata végére érkezik meg a helyszinre,
mondvan Hé, mi tortént, itt? Csak nem
lekéstem a paradét?”! Hasonld .click ide,
click oda™ modszerrel folyik majd a
kizdelem is, melyben épilletek
felrobbantasara is lehetdség nyilik majd. A
program annyira életszerd, hogy ha
behatolunk egy ellenséges bazisra, és
elbujunk mondjuk egy bokor mbgé, akkor
az ellenfél addig nem tdzel rank, amig be
nem kerllink latobmezejébe (4'la D/Gen-
eration). Minden bizonnyal a VIRGIN
ROOKIES-ja lesz az 1992-es év egyik
legszorakoztatobb jatéka!

Az ACCOLADE folytatja sikeres base-
ball sorozatat, a HARDBALL 3-mal. A
|atékban a legismertebb amerikai sztarok
szerepelnek, s a grafika lehetleg még
szebb, mint az elédékben

Az ACTIVISION egy 0] kalandjaték
piacra dobasat tervezi, melynek cime

NEW JACK NIKLAUS (PC)

LEATHER GODESSES OF PHOBOS 2. A
program érdekessége, hogy kbzponti
helyen szerepel benne a szex!

Az U.S.GOLD még mindig nem alit le a
Links extrak kiadasaval. A legujabb
golfadalék a LINKS 386 PRO lesz, melynek
érdekessége, hogy minimum egy 386-os
gepre lesz szilkség, ha jatszani akarunk
vele. Ujdonsdg lesz, hogy jaték kdzben az
opcio képernydket a Windows-hoz hasonlé
modon tudjuk majd kezelni.
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[STROREL. [ OFTIONS ¥ |

L HIND: 2¢ EVEN PAR

ROOKIES (AMIGA)
AMIGA 600

Az amerikai KONAMI cég egy ujfajta
RPG-t dob ki a PC piacra, CHAMPIONS
cimmel. Az ljdonsag abban rejlik, hogy
nem a térképen bolyongva, hanem elére
megadott sztori szerint kell haladni.

A PARAGON folytatja mega kalandjaték
sorozatat, MEGATRAVELLER 3: THE
UNKNOWN WORLDS cimmel. Ezdittal
harom hattértérténetet kapunk: egy
kalandos megmentést, egy kozépkori
krimit, és egy vérbeli harcosat. Mindharom
alaptérténetnek meg vannak a sajat
szerepléik, és a computer minden uj
jateknal mas-mas kérllményeket general.
A jaték szeptember korll érkezik majd meg.

Szinte nem is jaték, inkabb a
kepeskonyv kategoriaba tartozik majd a
SPELLBOUND: CHALLENGE OF THE
FIVE REALMS nevi kalaNd stuff is, amely
szintén a PARAGON mdve. Egy fiatal
herceg szerepében kell helytalinunk a 16
gonosz ellen, s mindezt egy gyonydrd
képekkel teletizdelt programban.

Az ACCOLADE djabb golf-adaléka a
JACK NICKLAUS' GOLF & COURSE DE-
SIGN: SIGNATURE EDITION lesz. A jaték
grafikaja mar annyira életszerd, mintha tv-
t néznénk. Akinek ez mond valamit, annak
elarulom, hogy az i palyak helyszinei az
English Turn Golf Club, New Orleans-ban,
eés a Sherwood Country Club, Kalifor-
niaban. A jatékon kivil még palya-
modositasra is lehetség lesz

Az INTERPLAY tovabb csigazza a sakk
szerelmeseinek fantaziajat, mégpedig a
BATTLE CHESS 4000-rel.

A CAPSTONE igazan ki akarja hasznalni
a 256 szind grafika elényeit, mégpedig egy
gyerekeknek szant programmal, a HOME
ALONE: THE COMPUTERIZED COLO-
RING BOOK-kal. Mint a cimbél is kiderdil,
ez esetben a film tucatnyi jelenetét
szinezhetik ki az aprésagok.

Martin
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Amikor az agyonhirdetett
JAGUAR megérkezett
szerkesztdséglnkbe,
mindenki kdriilallta, és
az az egybehangzo ve-
lemény hangzott el, hogy
LA Lotus 2 szebb!". En
azért nem hamarkodtam
el a dontest, mivel az a
tapasztalatom, hogy a
CORE DESIGN eddigi
0sszes munkaja a maga
nemében bombasztikus,
és kevés olyan cég van,
amely ennyire tokélete-
sen design-olja jatékait.

Ha a grafikat nézem, tényleg felmeril, hogy a Lotus 2 mintha
kicsit szebb lenne. Na nem is szebb, inkdbb .simabb". De
nézzik meg, ott mit volt a feladat: felalitak a kocsik a rajthoz,
aztan mar csak a joysticket kellett orrvérzésig nyomni, és
megbamuini a kédés meg az éjszakai palyat. Ha jo helyezést
értiink el, akkor mehettiink tovabb, ha nem, Ende. Mi van ezzel
szemben a Jaguar-ban?

A jatékban a vilag 12 orszagaban kell versenyeznink,
Bsszesen 36 palyan. A jatékos a JAGUAR-csapat tagja, amelyik
a t6bbi nagy markaval egydtt utazgat, hogy kocsijainak erejet
tsszemérje. A minél jobb helyezések emelik a csapat pozicidjat
a ranglistan. A jaték Angliabél indul, ahol az orszag jol ismert
id6jarasi viszonyai kozott kell megkizdenink a 12 tobbi
szupermarkaval: Ferrari, Porsche, Lamborghini, Corvette. A
képernyé bal felsé sarjaban latjuk, hogy hany kor van meg
hétra, a jobb felsében pedig a jelenlegi poziciénk szerepel. A
bal alsé sarok két vizszintes oszlopa mutatja az Gzemanyagunk
mennyiségét, és az éppen hasznalt sebességfokozatot. A
sebesség, melynek maximuma 220 mph (nem km/hl), a jobb
als6 sarokban szerepel

A palyak scrollozdsa nagyon gyors, a hattérgrafika pedig a
végtelenségig valtozatos. Minden orszagnak megvan a maga
specidlis id6jarasa, esé, ho, kdd, homokvihar, kéomlas. A
készitbk még arra is Ugyeltek, hogy a hé példaul nem
egyenletesen esik, hanem néha szallingézik, néha szakad! Az
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Na, ilyenbe se fogok ilni!

JAGUAR XJ-220

FOTO: AMIGA

oldalgrafika is csodas, a megszokott fakon, kéveken, hazakon
kivill vizesések, alagutak és még szamtalan tereptargy teszi
szemet gydnydrkddtetévé a programot. Attél figgetlendl, hogy
az XJ-220-as egy extra sportkocsi, sérlini ,6° is tud. Ezen bajok
orvoslasara valo az a pénzdsszeg, ami a helyezéseinktdl flggoen
gyarapszik kasszankban. A futamok végén egy gybnydrien
rajzolt képerny6n vizsgélhatjuk &t kocsink kiilénbdzé részeit: a
z6ld ép narancs sérilt, a pirosan villogé cserére szoruld
alkatrészt mutat. Ha esetleg nincs elég pénzink, kijavitatlan
hibakkal is elindulhatunk, de ez a gép rendellenes viselkedését
vonja majd maga utan.

A program killdn show-ja a palyak elétt megjelend CD lejatszo.
Itt beallithatjuk azt a nekiink tetszé zenét, amit menet kbzben
hallgatni kivanunk, de lehetség van arra is, hogy csak a
hattérzajok széljanak, vagy kiprébalhatjuk, hogy mit talal a radio
automata scanner-je!

Mivel a Jaguar a szinte tokéletes autoversenyek kozé tartozik,
Ggy ill6, hogy mindenféle kdrliményt at tudjunk allitani. A jaték
elején megvalaszthatjuk az iranyitas modjat - egér, joy; automata
vagy manudlis valtas; de a data disc funkcio sem hianyzik (elGrelato
cég ez a CORE!) és ami a legérdekesebb, hogy a palyatervezd
rész sem hianyzik, ahol aztan mindenki olyan Utvonalat hozhat
dssze, amilyet csak kivan. Az editor hasznalata rém egyszerd, és
a kész palyak kimenthetek késbbbi hasznalatra.

A program szerencsére legalabb olyan jol jatszhato, mint
amennyire szép. Egyedil versenyezni cslcs élvezet, de a palmat
az osztott képernyds paros kiizdelem viszi el. A JAGUAR XJ-220
az a jaték, amit mindenKinek
meg kell szereznie, hiszen
nem ftalzok, ha azt allitom,
hogy az autoversenyek kira-
lyaval allunk szemben. Annyit
még elarulok, hogy aki meg
akarja vasarolni ezt a csoda-
autdt, annak nem kevesebb,
mint 350 000 fontot (mennyi
is ez forintban?? kb. 50
milkd!) kell dsszegydjtenie, de
még akkor sem biztos, hogy
jut neki abbdl a par szaz
darabbdl, amit 6sszesen
gyartottak. Martin
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Félamikor rég, amikor az akkor még ismeretlen Bullfrog cég piacra
dobta Populous cimd jatékat, valészindleg még senki sem sejthette,
hogy a program mekkora sikert fog aratni. Révid id6n belil azonban a
tébbi cég is felismerte a témaban rejlé hatalmas lehetGségeket és
nekilattak sajat .istenjatékaik” fejlesztéséhez. Eldszér az Electronic
Arts késziilt el a Powermongerrel, majd egymds utdn a tébbiek a
Mega-lo-Maniaval, az Utdpidval és végil megjelent a sorozat legujabb
tagja, a Realms is. Ebben a jatékban nem istenként vagy egy kolénia
vezeldjeként kell legyézni ellenfeleinket, hanem mint egy fiatal,
de rendkivil ambiciézus kirdly vehetjik fel a harcot az

ellenséges népek ellen.

T TG |
REALMS

Kiralyként az ellenséggel szemben

ég az intro megtekintése
elétt ki kell vélasztanunk a
Jjaték nyelvét, ez lehet német,
francia vagy angol. Vélemé-
nyem szerint a jatékosok

tulnyomé tébbsége kevéssé

jaratos a francia és német
nyelv rejtelmeiben, ugyhogy
az lzeneteket és egyéb sz6-
vegeket csak angolrol for-
ditom le. Az intro utan a pro-
gram betolti a kezdopalyat és
mar bele is vethetjik
magunkat a jatékba.

TERKEP

Egy tetszéleges pélya betbitése utan
rogton ez a képernyd jelentkezik be. A
képerny6 baloldali részén lathatunk egy
térképet az egész meghoditandé te-
riletrdl. LegelGszdr ki kell valasztanunk a
birodalmunkat, ehhez ra kell klikelnlink a
térképen lévé egyik piros pontra. Ekkor a
képernyd felsé részén megjelenik a
birodalom neve, a térképen pedig sarga
pontokként a birodalomhoz tartozé
varosok, illetve févaros. A képernyé jobb
oldali részén a szépen megrajzolt hattéren

kivil még lathatunk egy mérleget, amely
valoszindleg az adok nagysagat jeldli, bar
ebben nem vagyok teljesen biztos. Ez
alatt lathatjuk a birodalom rendelkezésére
allé pénzt, ettdl jobbra pedig a szintén az
adé nagysagat jelképezd pénztornyot. Az
ok ikonra klikelve az éppen aktualis
birodalom vezetéjeként nekilathatunk
ellenfeleink leigazasahoz. A képernyé
aljan lévé ikonok rendeltetése:

Fel-le nyil: itt tudjuk az adét novelni
illetve csdkkenteni. Ha tul magasan tartjuk
az adot, egy id6 utan elkezd romlani
vérosaink mordlja és lojalitasa, az végsé
esetben akar lazadashoz is vezethet. A
lazadasok elleni legjobb védekezés az,
hogy a rebellis varosba kildink egy
sereget, igy az nem tud atalini az
ellenséghez.

Oveggdmb: ezzel az opcidval tudunk a
részletes térképre atlépni.

piros rombusz: talan a kereskedelem
fé iranyat jelzi ki (?).

arc: ennek apontnak a hatasara kis piros
illetve sarga zasziok illetve hajok képében
megjelennek a térképen a seregek és a
hajokaravanok (ezek szallitjak seregeinket
keresztil a tengereken).

lemez: /O mend.

RESZLETES TERKEP

Ez a jaték egyik legfontosabb képer-
nydje, itt tudjuk seregeinket mozgatni vagy
informaciét kérni egy varosrol. A bal felsé
sarokban lathatunk egy kicsinyitett
térképet a palyardl. Ettél jobbra lathato
egy szépen megrajzolt izonometrikus kép
a térképen fehér négyzettel jeldlt teri-
letrél. A varosokat kis tornyok jelképezik,
a tornyok mellett lengé zaszlok pedig a

varosban lévé seregeket. Satrak jelolik a

letaborozott seregeket, a mozgo serege-

ket pedig kis lovas illetve gyalogos alakok.

A képernyd bal alsé részén |lévd ikonok:
ajté: vissza a fotérképre.

fej: ezzel az opcidval annak a seregnek
a tartézkoddsi helyére ugorhatunk,
amelyiknek legutoljdra adtunk ki valami-
lyen parancsot.

Uveggdmb: informacié valamelyik
seregrél vagy varosrol

Uveggomb foglalatban: a program
Uzeneteit olvashatjuk el, csak akkor
hasznalhato, ha kék csillagok vilagitanak
benne, egyébként no messages feliratot
kapunk. A jaték folyaman a kévetkezd
lzenetekkel talalkozhatunk.

City of XY. The people are starving:
XY vérosban éheznek az emberek.
Siurgdsen vegylnk a varosnak par évre
elegendd éleimet, igy remélhetdleg jo
ideig nem lesz vele gondunk.

City of XY is under siege: XY varo-
sunkat éppen ostromoljak. Azonnal
kildjonk oda par erésebb felmentd
sereget, igy nem csak a varosunk
menekil meg, hanem kis szerencsével
az ostromlé erdket is teljesen szét tudjuk
verni.

City of XY has been looted: XY véarost
bevették és kifosztottak.

City of XY has been surrounded: XY
varos megadta magat az ostromiéknak.

Infantry from XY is surroundered: XY
varosbél vald seregiink megadta magat.

Infantry from XY is retreating: XY
varosbél valé seregiink visszavonul,

Infantry from XY awaiting orders: XY
varosbél valé seregink letaborozott és
parancsra var.

City of XY is utterly destroyed: XY
varosunkat az ostromlok megsemmi-
sitették.

City of XY has revolted: XY varos
follazadt és atallt az ellenséghez.

Infantry from XY is seriously under
strength: XY vérosbél valé hadsereg
nagyon legyengilt.

MNagy ritkan elGfordulhat, hogy az
Uveggombben két keresztbetett kard
jelenik meg. Ez azt jelenti, hogy valahol
nagyobb csata alakult ki, ilyenkor a
kardokra klikelve személyesen iranyit-
hatjuk az Otkozetet.

Két f6 csoportra oszthatjuk a telepi-
léseket: varosokra és févarosokra. Egy
févaros lakossaga altalaban 50000 f6
kérdl mozog, mig egy varosé eléfordulhat,
hogy csak néhény szaz. Ertelemszerden
a nagyobb lélekszam miatt a féva-
rosokban tobb sereget lehet toborozni
illetve adé6t beszedni, mint a varosokban.
Ugyankkor nagyon kell vigyazni a
fGvéarosainkra, ugyanis ha mar egy se
marad, figgetlendl attél, hgy hany
seregink és varosunk van még, el-
vesztettik a jatékot. Ez a szabaly
érvényes az ellenfélre is, tehat ha
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elfoglaltuk az utolsé févarosat is, akkor
az Osszes serege és varosa hozzank
kerll. Egy varosrél az azt szimbolizalé
toronyra klikelve kérhetiink informaciot,
ekkor megjelenik az informéaciés kartya.
A képernyé kozépsé részén egy
fantasztikusan szép képet lathatunk a
varosrol és kilén pozitivum, hogy ez a
kép mindig egyedi, figg a véros
lélekszamatdl, a lakosok fajatél stb. A
latkép folo6tt szbveges tajékoztaton
lathatunk a varosrél, ez a kovetkezd
lényeges dolgokrél informal:

Their health is low/good/high/excellent:
a lakossag egészségi allapota rossz/j6/
nagyon jo/tékéletes.

The granaries hold little grain/1,2,3...
years grain in store:

a varos élelmiszertartaléka kicsi/
1,2,3... évre elég.

The barbarian/elvish/amazon/dwarf/
nordic/orc population of...

is declining/increasing: a barbar/elf/
amazon/tdrpe/északi/ork lakossag lét-
szama... és csokken/nd.

They are/their morale is broken/
wretched/depressed/despondent/satis-
fied/confident/determined/unbeatable: a
moral megtért/nyomorult/nyomott/csig-
gedt/kielégité/biztos/elszant/meg-
ingathatatlan.

Their loyalty is shattered/stable/certain/
good/absolute: a lojalitas 6sszetdrt/stabil/
biztos/jé/abszolit.

The city is under siege: a varos éppen
ostrom alatt all.

More land is needed: tébb foldre van
szikség.

There are 1000 militia available for re-
cruitment: 1000 f6 készen all a sorozasra.

There is too much land to farm: til sok
a fold, épitsiink t&bb hazat.

Ez igy valészinileg elég bonyolultnak
tdnik, de a jaték kozben biztos egy-
ertelmivé valik. A képernyé aljan lévé
fel-le nyil ikonnal tudunk a rendel-
kezéslnkre allé opcidk kbzott valogatni.
A kovetkezé pontok allhatnak a rendel-
kezésilnkre:

Build city: hazak épitése, egyébként
egydttal noveli a lélekszamot is. Sajnos
elég sokba keril (kb. 400 arany), igy tdl
gyakori hasznalata a cséd szélére
sodorhat benninket. Egyébként csak
ezzel az opcidval lehet ndvelni a lakossag
moraljat.

Buy grain: 1 évre elegendé élelem
vasarlasa. Altaldban nem keril tdl sokba,
bar egy 50000 fés varos esetében azért
ne szamitsunk arra, hogy 90-1000 arany
alatt meguszhatjuk.

Train cavalry: lovashadsereg fel-
allitasa. Csak akkor lehetséges, ha 1000
{6 készen all a sorozasra, mellesleg 16
aranyba kerdl.

Recruit army: akar a train cavalry, csak
ezzel az opciéval gyalogos hadsereget
tudunk felallitani és csak 4 aranyba keril

Citizen levy: lakossag megadoztatasa,
az egyetlenbékés pénzszerzési mod. A
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jobb oldalon lathaté pénztorony jelzi az
adoztatasbol befolyé pénzt, ez annal
nagyobb, minnél tdbben éinek a varosban.
Ezt az opciét akar tdbbszér is
hasznalhatjuk egymas utan, viszont egyre
kevesebb pénz fog befolyni és a moral is
rohamosan romlani kezd.

Increase land: a varos teriiletének
novelése. Csak akkor lehetséges, ha a
varost még nem vettik kordl fallal.

Stone walls: kéfal épitése. Védettebbé
teszi a varost a kilsé tamadasokkal
szemben, noveli az ostrom idejét.
Egyetlen hatranya, hogy elég sokba ker(l
(kb. 400 arany).

Timber walls: fafal épitése, a kdéfal
gyengébb valtozata, viszont csak fele
annyiba kerdl

A kapu ikonnal kiléphetiink a véaros
informacios kartyajarél.

A SEREGEK

A seregeket két 16 csoportra oszthatjuk:
a gyalogos és lovas seregekre. A lovas
seregek egy kicsit dragabbak a gyalo-
gosoknal, viszont a tdmadasban illetve
hajitéfegyverek hasznalataban felll is
maljak azokat. Védekezésben tapasz-
talataim szerint a gyalogosok a haté-
konyabbak, ennek ellenére én a lovas
seregeket ajanlom mindenkinek. Persze
a sereg fajtajandl joéval fontosabb a
felszerelése, ugyanis ez hatdrozza meg
az dsszes lényeges paramétert, mint
példaul hajitéfegyverek szama, pancélzat
stb. Sajnos a kezdeti seregek felszerelése
elég rossz, igy ezeket mar a jaték elején
érdemes atfegyverezni. Miutan a varos
informaciés kartyéjan kivalasztottuk, hogy
egy lovas illetve gyalogos hadsereget
akarunk felallitani, beléphetiink a csapat
informacios menijébe. A képernyd fels6
részén lévo szoveg tajékoztat a sereg faji
hovatartozasardl, arrél, hogy felszerelése
alapjan kénnyd (light) vagy nehéz (heavy)
lovassag illetve gyalogsag-e, valamint
arrél, hogy melyik varosbdl valé. Ez alatt
lathaté a sereg létszama (... warriors) és
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az, hogy van-e valamilyen specialis
képessége a dobofegyverek haszna-
lataban. Minden barbar, elf, ork, amazon
sereg tapasztalt (expert) a hajitéfegyverek
hasznalataban, az északi csapatok
atlagosak (fair), a térpék pedig tapasz-
talatlanok. Ezen kivill még fel van tintetve
a moral és lojalitas is, bar ezek nem tdl
lényesek. Alul lathaté a sereg egyik
katondja, akit Ggy feldiszithetiink kdldn-
boz6 fegyverekkel, akar egy karacsonyfat.
A képernyS jobb oldalan 1évé ikonok
rendeltetése:

sisak: a sereg pancélzatat tudjuk itt
kivalasztani. Katonaink kezdetben sem-
milyen pancélt nem viselnek, de felsze-
relhetjik Oket sisakkal, pancélinggel,
illetve a ketté kombinacidjaval. Ha anyagi
helyzetiink engedi, lehetSleg sisakot és
pancélinget is vegylink az el6bbi 8, az
utdbbi pedig 19 aranyba keril.

kard: ezzel a ponttal tudunk katonaink
kézifegyverén valtoztatni. Kezdetben egy
torrel vannak felszerelve, ezt azonban
célszer( csatabardra (15 arany), kardra
(8 arany), vagy kalapacsra lecseréini.

nyil: ezzel a ponttal a hajitéfegyvert
tudjuk kivalasztani. Ez lehet szigony (6
arany), ij (15 arany) vagy landzsa (9
arany).

pajzs: ezzel a ponttal tudjuk katonain-
kat valamilyen pajzzsal felszerelni. Ez
lehet nadpajzs (5 arany), fapajzs (9
arany), illetve fémpajzs (15 arany).

guggolé alak: sereg feloszlatasa.

ajto: kilépés.

A csapat felszerelésének 6sszarat az
ikonoktdl jobbra lathatjuk, egyéként ez
maximum 72 arany lehet. Az ikonok felett
lathatjuk a csapat zsoldjat, ezt jobb nem
modositani, mivel hidba noveljik, nem
javit semmilyen tulajdonsagot. Végezetil
pedig néhany sz6 a seregek mozgata-
sardl. Ha egy sereggel meg akarunk
ostromolni egy ellenséges varost,
klikeljink az egységre, akkor megvéltozik
a cursor alakja. Ezutan klikeljionk az
ellenséges varosra és seregeink
megindulnak a balszerencsés célpont




felé. Fontos: a varosban illetve a varos
kornyékén taldlhaté OSSZES sereg a
kijeldlt iranyba fog elindulni.

CSATA

Két vagy tobb ellenséges sereg
talalkozasakor csata jon létre. A kisebb és
jelentéktelenebb csatakat a gép auto-
matikusan lejatssza, azonban a nagyobb
Utkdzeteket személyesen is iranyithatjuk.
Rovid téltbgetés utan megjelenik a szépen
megrajzolt csatatér és felsorakoznak a
seregek (a mi csapataink alinak a képerny6
aljan). A csatatér folott lathaté két zaszlo
az (tkozet jelenlegi allasat mutatja, mindig
az erGsebb fél lobogdja van feljebb. Az
egyes seregeket 8-8 kis lovas illetve
gyalogos jelképezi, kozllik az egyik egy
kis harci zaszlét hordoz. Erre a zaszléra
klikelve a jobb alsé sarokban megjelennek
az egységre vonatkozd adatok és a
tovéabbiakban az igy kivalasztott egységnek
tudunk parancsokat kiadni. A legegy-
szer(ibb parancs a szimpla roham, csak
klikeljink a kivant ellenséges sereg
zaszlévivijére és rovid id6 mulva heves
kézitusa fog a két csapat kozott kialakulni.

A t6bbi parancsot az alul Iévé ikonokkal
lehet kiadni, ezek a kdvetkezok:

nyil: tamadéas a hajitofegyverekkel. A

kijeldlt célpontra nyilzapor zudul, ami
szerencsés esetben két ellenséges
gyalogos halédlat is okozhatja (ez a
valésagban gy 200-300 embernek felel
meg). Erdemes ezt a parancsot a lehetd
leggyakrabban hasznalni, de azért ne
felejtsik el, hogy sereglink nem rendel-
kezik korlatlan mennyiségd hajito-
fegyverrel és tul kozeli illetve tavoli
célpontokat sem lehet ezzel az opcidval
eredményesen tamadni.

jobbra nyil: a sereg 45 fokkal jobbra
fordul.

balra nyil: a sereg 45 fokkal balra
fordul.

kis gombdcok: a sereg felallasat tudjuk
megvaltoztatni.

sz4j/trombita: itt tudunk valtogatni a
harckészilség/visszavonulas kozott.
Rogtdn a csata elején a harckésziltséget
(trombita) allitsuk be, visszavonulni csak
nagyon nagy ellenséges tuleré esetén
érdemes.

A parancsok utan ratérnék az egy-
ségek tulajdonsagaira. A kdzelharcban
valé jartassagot a kis kardok szim-
bolizdljak. A pajzsok jeldlik az egység
pancélzatat, az alatta lévé nyilak pedig
az egységnél lévé hajitofegyverek
szamat. A legalul lévé kis sisakok a sereg
erejét jeldlik, ha ez nullara csdkken vagy

megodlték a zaszlovivét a csapat
fejvesztett menekilésbe kezd.

OSTROM

Az ostromlé seregeket kis fatornyok
jelképezik. Egy-egy nagyobb ellenséges
varos ostroma gyakran nagyon sokaig
elhazodik, s kilon kellemetlenség, hogy
ellenfelink egymas utan kildi a felmenté
seregeit. A varost bevéve a kovetkezd
opciok kbziil valaszthatunk: Takeover city:
varos elfoglalasa. Ezt a pontot csak az
igazan nagy és jelentés varosoknal
haszndljuk, ugyanis az igy elfoglalt
telepllés allandéan lazongani fog.

Raze city: varos lerombolasa. Kisebb
varosok esetén célszer( hasznalni, igy nem
lesz 10bb gond velik és még elég sok
pénz szokott befolyni a fosztogatasbdl is.

Loot city: fosztogatas. Altalaban keves
pénz szokott befolyni és a varos is vi-
szonylag ép bérrel Ussza meg a kalandot.

Eléfordulhat, hogy az egyik varosunkat
ostromlé seregek felkinaljak, hogy egy
nagyobb &sszeg ellenében elvonulnak és
egy ideig békén hagynak. Ez a nagyobb
Osszeg altalaban 999 arany, ugyhogy ezt
csak akkor fizessik ki, ha tényleg bajban
vagyunk.

T.J. Himmelweiss

os, hirtelenjében ennyit tudtam 6sszeszedni a REALMS-r6l. A grafika
és a hang atlagon felilli, Populous kategbria. Sajnos a program
szdmomra egy id6 utdn monotonnd, unalmassd valt, gy minden
pozitivuma ellenére nem vagyok a jatéktdl kilénésebben elragadtatva.
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Anyaaam! Hogy lehet ilyen ocs-
kavasat kiadni a XX|. szazad kiszobén?
Eza64-esm alazasa! Tudom, hogy
haldoklik, de azért a halalat nem kéne
ennyire siettetni. A program jellemzéi,
miutan erésen cenzuraztam magam:
ricegl, gores sprite-ok, végtelendl
primitiv jatéktér, iranyithatatlan jaté-
kosok, bantéan gyenge hangok (inkabb
csak a SID hibajanak hallatszanak),
rangatézo scroll. Ennyi. Es most m
csak a pozitivumokat soroltam fel.
Zeppelin soha nem volt hires a brillians
jatékairdl, de ez mar azért minden
hatéron tdlmegy. Szégyen! (C-64)

Zolee
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DIE STURMTRUPPEN

Azért nem értem, hogy amikor az IDEA
olyan jatékot is dssze tud hozni, mint a
Crazy Seasons, akkor hogyan vetemed-
hetett a STURMTRUPPEN-re. Egyaltalan,
miért kellett német cimet adni a program-
nak? Valészindleg azt terveziék a filk,
hogy most dsszehoznak valami csoda
humorosat. Nos, inkabb a 16 méasik oldalara
estek at, és valami csoda hilyeséget
hoztak dssze. A jaték alapvetben akcid
stiluss: emberkénkkel folyamatosan kell
haladni, és felrugdosni a 16bbi katonat (akik
lecs(szott nadraggal funak tova). Beszall- -
hatunk egy terepjarba is, ilyenkor egy
l6vdldozos részbe kerllink &t. Sajnos a
grafika kidbranditéan durva, az akcio pedig
kézbentarthatatlan, igy nem hiszem, hog
lesz olyan Amiga tulajdonos, aki elvergdd-
ne a jaték végéig. Ha valaki mégis gy
latja, ogg a Sturmtruppen egy tuli jaték,
annak varjuk levelét, és a programot
attesszilk a Honap tévedése rovatbal
(Amiga) Martin




Az eléd program
(MIG-29 FULCRUM)
leirasaval a szimu-
lator kiilénszém ol-
vaséi mar talalkoz-
tak. OH, nem kis
lelkiismeretfurdalast
okozva ezzel ma-
Pomnak, alaposan
ehiztam a vilag
egyik legjobb va-
daszgépének -
egyesek szerint szén-
dékosan- gyen-
gécskére megirt szi-
muléciés programiét.
A programozék is
érezhették, hogy
adésai maradtak @
témanak, mert a
fenti névvel, a k&-
zelmoltban meg-
jelent a MIG-29
Ojabb, javitott ver-
zidja. A pozitivu-
mokra iobgan oda-
figyelve, nézzik
siEeriilt-e tollépniik
az elé6zé hibakon.

A MIG-29 révid torténete:

A hirszerz6i jelentések szerint
az elsé MIG-29-es széazadot
1984 elején allitottak fel a
Szovjetuniéban. Amig a géprél
csak midhold felvételek alltak
rendelkezésre gy hitték, hogy
az F-15 kicsinyitett koppinta-
sardl van szo. El6szbr az
1986-0s finnorszaEi latogatas
gybzte meg a szakmai_kozvé-
leményt arrél, hogy a MIG-29
teljes egészében szovjet kons-
trukcio, s6t szamos olyan eredeti
megoldasa van, amelyet az
amerikai konstruktGrok sohasem
alkalmaztak. A Glasznoszty
MIG-et az 1988-as Farnbor-
ough-i, majd a B9-es périzsi
bemutatkozasa avatta igazi
sztarra. A MIG-29 mindent
megcsinalt amit az F-16, F-18
vagy Mirage 2000, csakhogy
mindezt fly-by-wire vezérlés, és
szamildgep segitsége nélkil. A
hajtémiveket szinte lehetetlen
helyzetbe hoz6 szakéllas
tauchert (visszacsuszast farok-
iranyban), és — az orosz ere-
detibdl leforditott harang figurat
(lassu, figgdleges emelkedés
mellett a hajtémdvek teljesit-
ményét felvaltva ndvelik ill.
csOkkentik, ezaltal a repllGgép

jobbra-balra kileng, harangozik) ,
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a tébbiek megkozeliten sem
tudtak leutéanozni.

A hazai repilés szerelmesei
1990. aug. 19-én Kecskeméten
simogathattak kérbe elfsz6r. Ez
év szept. 20-21-én Taszaron

dig repllés kdzben is lathattuk

ivald tulajdonsagait.

Fontosabb harcaszat-tech-
nikai adatai:

Méret, tdmeg és hajtomd
adatok:

- Személyzete: 1 16 -Hossza:
16,9 m -Torzshossza: 14,6 m
-Magassaga: 44 m - Szamny-
fesztav: 11,5 m -Széarny
nyilazasi szbge: 42 fok -Szam
felllet: 39,4m* -Ures tdmege:
tonna -TUzaIdanyaﬂtﬁm e:3,8
t (pottartalyok nélkdl) -Normal
felszallo tomege: 13,8 t -Max.
felszallétémege: 16,33 t -Hajto-
midve: 2XR-33D Tumanszkij
-Toléerd utédnégetd nélkil:
quSUKN. utanégetdvel: 2X81,4
K

Fegyverzetle:

-Gépagyu: 1db 300 mm-es
kétesdvd -Kbdzepes hatdtavol-
sagl (B0 km) leveg6-levegd
osztalyd rakétak: 2 db AA-10-
Alamo, 4 db AA-8 Aphid -
Kishatdtavolsagi (10 km) leve-
?d-levegé oszt. rakéta: 2 db AA-

1 Archer

Repllési adatai:

-Nekifutdsi hossza: 240-
400 m -Kisgurulasi Ot hossza:
600 m -Leszallésebessége:
200 km/h -Hatésugara (4
rakétaval): 500-600 km
-Le nagyobb sebessége max.
tolderd, 50% tilzeldanyag-
terheléssel, 4 db rakétaval

Az eléz8 pro

tengerszinten: 1,2MACH,
10 ezer méteren: 2,3 MACH
-Szolgalati magassaga: 17-20
ezer méter - Max. emelkedd
képessége: 360m/sec! -Max.
terhelhetésége: 12
-Fordulésugara (tengerszinten):
300 m -Max. gyorsulasa (teng.
szinten): 12 m/sec?!
Internationale Defense
Review 1987. febr. nyoman

A gép rovid bemutatdsa, a
kilénleges miszaki megol-
dasok tukrében:

Kivalé aerodinamikai kialaki-
tasanal fogva mar kis sebes-
ségnél is jelentds felhajtéerd
termelddik az egész sarkanr-
szerkezeten. Mindez kivalo
mozgékonysagol és stabilitast
biztosit a konstrukcionak. A
szarny és a torzs - egyébként
egy sereg elénnyel jaro - egyedi
kalakitdsa kbévetkeztében, a
nagy allasszbgd repillésnél
kedvezdtlen hatasok jelent-
keznek. Ezt a tervezdk a szar-
nyak belépdélein kialakitott, az
aktualis helyzetnek meg-
felelen, automatikusan beéalld
un. orrsegédszarnyakkal ellen-
sUlyoztdk. A fel- és leszallas
el6tt (a taucter vé renaé'gsa
k%zbeu a ?ég FO BEOM-
LONYILASAIT LE LEHET ZAR-
NI (még lesz rola sz6 béven)! A
zarassal egyidGben a szarnyak
belépGélein 5-5 szintén zarhatd-
nyithaté bedmibnyilas valik
szabadda, tobbek kozott

csokkentve az idegen anyagok
hajtémibe keriilésének veszé-
lyét. Lézeres tavmérdvel, infra-

gram folytatasa
’] Y ¢ y I r
IO

vOrés célkeresd- és kovetd:
berendezéssel is felszerelték. A
geragya tdzgyorsasdga mellett
a |6szerkészlet kb. 6 masod-
percnyi folyamatos tdzelést
tenne lehetévé. A rovid
sorozatok I6szermennyiségét
automatika  szabalyozza,
meghatarozva a lézer
altal, az optimalis thzelés
pillanatat is. A 100 km haté-
tavolséqd, impulzus Ozemd
Doppler-lokatorral, a piltanak
a légicélok folyamatos kove-
tésére B0 km-en beldl van
lehetGsége. A pildta sisakjara
célzokésziléket szereltek.

A program leirésa:

A fenti ismeretek birtokaban
talan az olvasd fejében is
megfogalmazddtak mar azok az
elvarasok, amit ennek a gépnek
joggal elvarhatnank a szimulator
programjatol.

A bejelentkezd digitalizalt

kezddkepet (amit egyebként a
svéd légier6 készitett a Balti-
tenger rében) egy animacié

kdveti, amit jobb ha minél elébb
elnyomjuk valamelyik billen-
tydvel, idét nem hagyva a
megmasithatatlan elSitéletek
MAP folirattal Sia Cwm%
elirattal ellatott képern
felfedezhets helz‘esirasi, betd

kihagykasi {Fislél.IC UM rsibanak
is csal yeggy tudna
igazan derSYni. ooy

Az elsé biztaté dol al a 2.
lemez betétele utan t unk,
ahol is lehetdségel kapunk a
képerny6 felbontasanak, szinek

szamanak bedllitdsara. (A na-
grobb sorszam, a tobb szin
alkalmazasa lassitani fogja a
grafikat.) A kovetkezd re-
ményekre feljogositdé momen-
tum, elmaradt az el6d Ewo-
gram fertelmes mend kor-
nyezete a lorzszllott figurakkal
egyltt. Most ex , (az F-16
Combat Pilot T, & APPING
COMPUTER-éhez hasonlithato;
a rajz tanusaga szerint: (a
mdszerfal alatt talalhatd térkép,
nyomégomb tartozékaival
tudunk a kildnbdzd kildetések
koézott valasztani. A fordu-
lépontok (0-3) helyeit a navi-

ciés muszerink szamara a
Jobboldali gombok segitségével
tudjuk beallitani, lerakni a
térképre”.

Ha a baloldalt talalhatt leg-
alsé gombra békink, léplnk be
a repllési naplét és a térké,
baloldaldn talalhaté gombol
szimbolikus jeleinek magya-
razatat tartaimazé mendbe. It
dél el, hogy a véalasztott fela-
dattél figgSen milyen &ssze-
tételd fagyver:etet fognak a
miszakia a%épﬂnkra akolni.

A gép kabinjaba kerllve




meglepetéssel allapithatjuk
meg, hogy valtoztattak a ma-
szerfal elrendezésén. A régi
ugyan jobban hasonlitott az
eredeti elrendezésre, de rané-
zésre ez a tetszetGsebb.

Kozépen taldlhaté a nag‘-
méretd lokator-display; most
;nér innen lehet tg:lv:s:i;!
egyverzel mennyiségi ért
is *die jobbra a sebesség- és
mmasségmérﬁ miszerek, a
variométer talalhaté. Ezek alatt
a korményallas-, a hatémi(vek)
teljesitmény-, (zemanyagszint
jelzdk, és a hibasodas- ill.
Uzemmédjelz6 lampak vannak.

A bal sarokban sg rafinélt,
nyolcszdg alakl, tBbbfunkcits
miszer bujik meg. Errél tudunk
tajékozodni, hogy a futémd, a
kerékfék, az automatikusan
beallé seglédszémyak. a fék-
lapok és a hajtom( bedmiényilas
zsalui milyen allasban vannak.
A mdszer tetején vilagité lampa,
e zsalus értelmezése nem kis
gondot okozott. A lampa, mint
visszajelzé mikddését kbvetd
jelensegek lehetséges elSidézbi
6zll a hajtémd valtoztathatd
keresztmetszetd fuvocstvét, de
a két 109%219 es vezérsik
kbzott megbuvo térzsféklapot
sem lehetett kihagyni. A kérdés
elddntésére maradt tehat a
lampa viaEitaséval egy(ttjard
jelenségek alaposabb vizs-
gélata.

Stabilizalédott sabességﬁ
vizszintes repilésnél, még
bekapcsolt AutoPilottal is hajla-
mos a szimul&torbeli gég az
orranak légatasara. A CTRL+A
billentydk hatasara a ?ép orra
eldszor heves imbolygasba
kezd, majd a sebesség ndve-
kedése mellett megemeli az
orrat. Mi lehet ezen véltozésok
lehetséges magyardzata? Egy-
részt a zsalu nyitasaval meg-
valtozik a ;Lép légellenallasa,
aerodinamikai tulajdonsaga.
Ett6l van az atmeneti imbolygas.
Masrészt a hajtomd 16bb oxigént
kap, tbkéletesedik az égés,
nivekszik a leadott teljesitmeny,
a sebesség.

Vizsgalodjunk tovabb! A 16
bedmlonyilas nyitott alla-
potaban, a magasséagi kormany
- f6leg haton repilésbdl hasra
nyomva a gépet - mintha
lustabban viselkedne. Mivel erre
a i‘e!enségre nincs elfogadhatd
otletem, csak figyelmeztetni
tudok ra mindenkit, légiharcban
jobb, ha becsukja (CTRL+S).

st a gép hossztengelye korll
forduljunk el 90 fok {e?gih

Id

szérn{laz 62 a masik a

felé). Nyitott allapotban, mintha
a labkormanyok inkabb md-
kédnének magassagi kor-
manyként. A H.U.D.-on lévé
digit. sebességmérs negativ
szamértékek mutatasara
(visszacsUszas farokiranyban!)
kényszeritése viszont csukott
dllapotban a kénnyebb. (Ez
utébbi két tapasztalat ugyan
nem egetverden lényeges, de
nem art ha ismerjik, mennyire
bele tud avatkozni a gép rep.

tulajdonsagaiba.
Ami engem lis a lampa
bedmibnyilas nyitasanak vissza-

jelzésérol gydzétt meg, az a

kivetkezd jelenség volt: mini-
malis 6zemanyaggal hazafelé
repllve (az automatika mar
Isszabalyozla a haj!émdis?e-

sitményt) gondolvan, hogy Igy
gazdasagosabb lesz az lze-
melés, nyitottam.

Csodak-csodaja, (szimulator
program ilyet még nem pro-
dukalt!!! (leallt a hajtémd.
Grursan zartam, majd az E
billentydvel Gjra inditottam, a
hajtomd tokéletesen makodott.
Feltételezésem szerint, a csbk-
kentett teljesitményd hajté-
midben a nagy légaram sza-
bélyosan elfijta a tizet. Lezarva
a bedmibnyilassal foglalkozé
témakort, mindenkinek ajaniom
a tovabbi kisérletezést, elkép-
zelhetd, nog: tartogat tovabbi
meglepetéseket is.

arom miszer maradt meg a
miszerfalon, amiket nem em-
litettem.

Balszélen feldl, a tulterhe-
lésméré analég miszere van.
Amikor a jobboldali mutatéja a
piros savhoz kdzelit, kezd el
LSz0rkOIni" a latasunk. (A feke-
te" és ,vords fatyol™-rol a kilén-
szamban mar irtam részle-
tesen.)

A terhelésmérétSl jobbra a
kissé igénytelenre kidolgozott
mihorizont, e kettd alatt pedig
a navigacios miszer. A zdid
mutaté jelzi a valasztott iranyt,
a ra mer6leges fehér csikbol a
tavolsagra lehet kovetkeztetni.

A felszallas:

A hajtémd mar alapjaraton
Jdaral” (sajnos rettenetes hangd"a
van), nyomjuk meg a nullas ()
billentydt (a @ utén a + nyomasa,
az utanégetd bekapcsolasat
eraménzezi}. A hajtom teljesit-
ménrm rén a két csik megindul
felfelé, .halljuk” amint a hajtéma
felpbrdg. Amikor a ?‘ep meg-
mozdul, engedjik ki (W) a
kerékiéket! Ha ig nem tettilk
volna, a sebességyujtés idejébe
még belefér, kivalasztjuk az
iranyitasi modot (Joy., mause,
Keyb.). Ezutan hizzuk hatrafelé
a képzeletbeli botot, mig fel nem
hajlandé emelkedni a gép. (A
foldt6l valé elszakadéas bizony
nem a MIG-29 adottsagait
tikrdzi - ezen, na meg a lokator
Jatétavolsagan” is illett volna
véltoztatni.) Elemelés utan a
futokat L-lel behiuzzuk. Kelld
magassagon csokkentjik a
hajtomdteljesitményt, és meg-

FOTO: AMIGA

kezdjik a fordulét a H.U.D.
tetejen lévd piros csikocska
irdnyaba.

A légiharc:

Megvivasara nincsenek alta-
lanos érvényld szabalyok. Meg-
szdnik a repllésre engﬂébkénl
annyira jellenzé csapatmunka.

Visumo‘pponvealnvmrba.
_két maganyos harcos kizd

életre-halalra. Itt a gyorsabb, az
mt:b. ogkor a szeren-
fadonsagast khassndin

Y o
Jobban tudéag wAmtor
a szeme. pol a

yan all, a z6ld, a mar
felemelkedett gépeket jelolik. Az
lavolsigal s mutsia, A 59K Colk

is mutatja. cs
a hatunk mbégétt dlalkoddék
iranyat, a piros a felénk szaguldo
raketat jeldli. Van egy f6ldi
célkeresd (Gzemmodja is (a
bboldali szbﬂftns zardjellel
t6), felbontasat a J*
bill.-vel véltoztathatjuk. A fegy-
verzetet a BackSpace valtja. A
zuhané gép forrd vasruhajat a
CTRL+E veti le rélunk.

A leszéllas:

Nehéz, sokat kell gyakorolni.
A figgdleges sebességink
akkor megfeleld, haaH.U.D.-on
lévé variocsik a két vizszintes
vonal kozdtt van. A leszallo
sebességet 215 és 300 kdzott

rébdljuk meg beallitani. A
utdmd kief séndl (L), és a
foldetérést kovetSen a kerék-
fékrdl (W) sem feledkezzen meg
senki.

riékelés helyett:

Minden prototipus elsd fel-
szallasat megeldzden, sejtik,
szamitjak annak miszaki para-
métereit. A tervezdk mégis ali
varjak, hogy a prébadtr
visszatért berepilépilotatol
meq,kérdezhessék: Na milyen
volt?!”

Esetinkben a feltételezett
tomor felelt igy hangzana:

Volt ami kifejezetten tetszett,
de még mindig NEM AZ IGAZI."
Sz. JVC.

GRAFIKA kL]

A kezelGszervek tablazata:

ESC = Kilépés a DOS-ba

4-0 = Hajtomid
teljesitmény

-+ = Hajtomd teljesitmény

B. spc = Fegyverzel valaszté

DEL = Gépagyu

HELP = Valasztott rakéta

Q = Minden hang ki/be

w = Kerékiék

E = Hajtomd ki'be

[0} = Torony nézet

P = Szinet

U = Tereptargyak rész
letezése

= Lokator Gzemmod

valaszté

ENTER = Tizvezetd lokator be
(célpontbefogadas)

A = AutoPilot (auto-
stabilizator)

s = Felhfk be/ki

CTRL+A = Hajtémid bedmis-
nyilas nyitva

CTRL+S = Hajtimad

bedmibnyilas zarva
F = Flare vilagité
rakétacsali
Futémd be/ki
Iranyadé valasztod
Kormanyszervek alapba
(csak mause vezérlésnél)
chall radar megtéveszid
Kilsd/belsd nézet
Fékszarnyak
Hajtémihang ki/be
, . = Labkormanyok
SPC = Valasziott rakétainditd
CTRL+E = Katapult

ZDm<O N

[ ]

Alt+d = Joystick vezérlés
CTRL+M = Mause vezérlés
CTRL+K = Vezérlés a billen-

tydzetrdl
CTRL+D = Kilépés a
kﬁﬂoﬁsbﬁl
billyentydz :
1-9 = Korbepillantas a
fulkébd!
V+1-8 = Agépkiiss nézetei
5 = H.U.D., mdszerfal
nélkil
A jelzbizzok jelentése:
Veszélyes magasség (70 alaft
vilagit)

Atesés (a kis repilési sebesség
kovetkeztében)

Radar meghibasodas (altalaban
szétidvik)

H.U.D. Meghibasodas (mint fent)
AutoPilot bekapcsolva

576xsyte/ o



Kezdéskor valaszthatunk, hogy Olaf
erejét, vagy feleségének, Olganak a
varazstudomanyat szeretnénk inkabb
kamatoztatni. Ha ez megtértént indul-
hatunk is az elsd szintre. Minden szint 4
kdlénallé toronybdl all, amik kézott
teleportalassal kdzlekedhetink, a nyillal
jeldlt teleportalékon. A kdvetkezéd
emeletre csak akkor lélphetiink, ha
varazslé egy darabjat mar 0sszeszedtik.
Egy malacfej 6rt6l vehetjik el, aki a
pajzzsal jeldlt szobaban ldogél. A terem
ajtajat szintén egy pajzs nyitja.

Ha ezt felvettik, a bejarat megvaltozik,
es igy mar bemehetink. A folyosén lévé
targyakat utkdzben vegyiilk magunkhoz,
majd 8ljik meg a dogot (return). Ezutan
keressUk meg a spiral alaku atjarét amely
a kovetkezd szintre vezet. Ez a 4 torony
barmelyikében lehet, persze j6 tavol a
malactol.

A kastélyt és a vardzslot termé-
szetesen nem csak 6 Grzi. A tbbiek
ellen harom féle fegyverrel védekez-
hetlnk.

A nyil a leghatékonyabb. Ha megditik
az ellenfelet egy kis kupac marad utana,
ami hamarosan eltdnik, és mehetiink
tovabb. Ezen kivil rendelkeziink az
6rokeéhez hasonlé nyillal is, ami csak
pattog a falakon. A harmadik fegyver
kicsit luxusnak szamit az érség ellen,
ugyanis fogyasztja a varazserot. A falak
kirobbantasara viszont tokéletes!

A szinteken sétalva kllénféle tar-
gyakat vehetiink fel (return). Pénzes-
zacskot, ladat, kelyhet, tegezt és cso-
magokat. Ez utébbi mindig valami
kellemes (?) meglepetést tartogat. Nem
mindegyikrdl derlt ki, hogy milyen célt
szolgal, talan valakinek sikeril rajonnie.

P-maximumra allitja a varazser6t

DRAIN-cstkkenti a varazserst

HEAL-maximumra allitja az energiat

FLETCHER-maximumra 4allitja a
nyilak mennyiségét

PYRO- u’gyan ezt teszi a gyujtossal

ARCHER-ijasz

ARMOUR- pancél. fegyverzet

BOLT-az 6sszes 6r egy csapasra
elpusztul

BURNER-gyujté

CLONE-az 6rok atalakulnak Olaffa/
Olgava

10/ 5T6Ksyte

A porul jart
varazslo

GOTHIC

(Mil'll a cimbdl is kiderilt, \

egy
varazslot kell kis

iteniink a
bajbél. A nagy ember sajnos

nem cscllk a [I:(i,:ml bbo'l Egy
még nala is masabb magus
dithében 7 darabra

és festrészeit hét szintbdl 6llo

\ kastélysban rejtette el )

———

DARK-sbtétség, elég kellemetien
fényviszonyokat eredményez

IGEST-?

DISARM-lefegyverezi az Groket,
ezutan nem Iének rank

DIZZY-hGsunk megszédill, iranyitdsa
osszekeveredik

ELXIR-gyégyital

FEAR-az orok félnek, nem jonnek
felénk

FLAME-lang

GHOST-szellem

INSULATE-elkilonités

JERI-a képerny6n lathaté falakat
lerombolja

JERICHO-a toronyban lévé 6sszes
falat eltiinteti

AS-7?

SHIELD-pajzs

SLIPPY-emberkénk 6nalléan kezd el
sétalni a kijeldlt iranyba

SLOW-lecsdkkenti a sebességinket

SPEED- gyorsft]a a sebességlnket

STRONG-kevesebb I6vés kell egy 6r
elpusztitasahoz

TRAP-a képernydé tele lesz rézsével,
ha nincs gyujtésunk, csapdaba esiink.

TWIN-még egy Olaf/Olga

WEAK-megbénitja az 6réket

NORMAL-megszinteti a dark, dizzy
stb. hatasat

A space billentyl lenyomasa utan
kilénféle informaciokat kaphatunk a
jaték allasarol.

Az elsé oszlop a pénziink me zk
nyiségét mutatja, és a pénzeszacsk
felvételével novelhetjik.

A masodik Olaf/Olga energidjat jelzi.
A ladak felszedegetésére nbvekszik.

A harmadik a varazserénkre vo-
natkozik, és a kelyheket kell ssze-
szedniink. A robbantashoz szilkséges.

A negyedik csikrél a nyilak
mennyisegeét olvashatjuk le. A tegezek
felvételével ndvekszik.

Az otédik a gyujtésé, amivel az

" utunkba ker{ils rézsét tintethetjik el

(shift). A csillag alaki targyak pétoljak.
E mellett talalhaté a varazslé
csontvdza. Ha megszereztik egy
darabjat, az a rész fényesebb lesz.
Alatta talalhatok a fegyverek amik
kdzott valogathatunk. A mellette allé

hosszu, vékony csik a robbantas
nagysagat jelzi, érdemes megfigyelni,
melyik beosztasnal mekkora lyukat
robbantunk.

A 4 négyzet a négy tornyot szemléiteti,
az éppen aktualis mas szind.

A legalsé sorban lathatjuk a beso-
rolasunkat, amely lehet:

puna-nyomorult

ish-koldus

peasant-paraszt

serf-jobbagy

squire-féldesur

slayer-gyilkos

warrior-harcos

battlemaster-hadur, csatamester

ezen belili szintek:
under-alsé
noble-nemes
able-ratermett
fearless-bétor
mean-kézepes
strong-erds
mighty-hatalmas
supreme-legfelsé

Tehat:
under pune
nobble pune
able pune...
under ish
noble ish...

Ez akkor is valtozik, ha teljesitettiink
egy-egy alfeladatot. Példaul a pajzs
mehgzszerzése az ajto kinyitasa stb...

utan mar csak annyi dolgunk van,
hogy megvédjik magunkat, és
megszerezzik a varazslé 7 darabjat, ami
nem tul egyszerd feladat. Mindezért a
jutalmunk a gép gratulaciéja, és j6 par

ora kellemes szérakozas...
P.P.Q.
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Megint valami unalmas sorozat
megy a televizioban. De Betty,

a mdsorvezet6 elragadé. Minek
is tcsdrognel otthon, irany

a studio. A toronyhaz folyosojan
azonban balszerencsédre nem a
lannyal, hanem feldiihitett
fondkével talalkozol. Azaz lehet,
hogy nem is olyan szerencsétlen
ez az egész, hiszen éppen
megresedett egy 4llds. S a rovid
beszélgetés kovetkeztében mar
masnap munkaba allhatsz, mint
a MadTV uj misorszerkesztdje.

Innen kezdve mindennapjainkat a
13 emeletes toronyhaz szobai kézott
liftezve kell leéinink. A kép felsd
részén mindig az épilet néhany
szintjét latjuk. A hazban harom
tévétarsasag és rengeteg mas cég
mikodik. Azt, hogy egy szoba melyik
tarsasaghoz tartozik, az ajté melletti
minta szinebdl allapithatjuk meg. Ha
a nyilat ravisszik egy ajtora, meg-
tudjuk, milyen irodat rejt maga mégott.
A kép aljan két képernyét talalunk. A
balodalin az egyes cégek aktualis
mdsorat latjuk (a csatornakat az also
gombokkal valthatjuk). A jobboldalin
egy kanapé jelenik meg, melyre mindig
a nezbkozonséget jellemzé emberkék
telepednek le. A két képerny6 kozott
cégiink bankszamlajanak tartalma és
a jelenlegi nézetiség latszik. Ezek alatt
a piros csik hossza Bettynél elért
sikereinket mutatja. Az egyes
szobakba az egér baloldali gombjanak
lenyomasaval jutunk be. Kilépni
mindenhonnan a jobboldali gombbal
tudunk. Ha a képernyén éppen nem
latjuk azt a szobat, ahova menni
akarunk, szalljunk be a liftbe (tiz a
liftajton). Itt a falon az dsszes iroda
nevét elolvashatjuk és a nyillal
kijeldlhetjik kdvetkezd uticélunkat.

Az ismerkedést kezdjuk sajat
irodankban (office). Itt legfontosabb
szerepe a szamitogépnek van, ezért
kapcsoljuk is be rdgtén. A képernyén
ekkor megjelenik az aznapi tévémusor
délutan 6 és hajnali 1 6ra kozott. A
mdsor két oszlopbdl all, az elsében a
filmek cimét, a masodikban pedig a
filmet kdvet6 reklam cimét latjuk. Ha a
nyilat ravissz(ik valamelyik mdsorra,
arrél egybél részletes informaciot
kapunk. Ez a filmeknél egy révid
tartalombél, valamint Betty és a

Misorszerkesztéként

MadTV

kdzbnség értékelésébdl, reklamoknal
pedig a szerzddes reszleteibdl all.

Egy filmet elkezdése el6tt barmikor
kivehetiink a misorbdl (csak nyomjuk
meg rajta a tlzgombot), s mas
idépontba tehetjik vagy egyszerden a
szemétkosarba dobhatjuk. Az dres
misorid6k feltdltéséhez nyomjuk meg
a kép jobb szélén talalhaté gombok
kézil a harmadikat. Itt a cégiink
birtokaban lévé filmeket nézhetjik
végig témak szerint csoportositva
(sorozatok, kalandfilmek, stb.) Azt,
hogy valamelyik témabol van-e fil-
miink, a csoport neve melletti fekete
satirozasa jelzi. A valasztashoz
nyomjuk meg a tlizgombot valamelyik
téma f6l6tt, majd a listaban bokjink ra
valamenyik filmre. Ezutdn méar csak
az idopontot keressik meg és ismét
nyomjuk meg a tizgombot. A rendel-
kezésiinkre all6 filmek altalaban 1 vagy
2 orasak, s a mdsort gy kell dssze-
allitanunk, hogy adasidében egyetlen
percnyi szunet se legyen.

Ebben a részben egyszerre mindig
két nap (aznapi és kovetkezd napi)
misoraval kell foglalkoznunk. E két
nap kozott a kep bal szélén lathato fel
és le nyilakkal valthatunk.

Ha a mdsor kész, [6hetnek a rek-
lamok. A reklamok jelentik a tarsasag
szamara tulajdonképpen az egyetlen
igazi pénzforrast (bar szert tehetiink

nemi bevetelre a mar leadott filmek és
az altalunk keszitett showmdsorok
eladasaval is), igy egyetlen szabad
helyet sem érdemes kihagynunk. A
mar lekotott reklamok koézott a
jobboldali masodik gomb lenyomasa
utan valogathatunk. Itt nagyon kell
figyelnink arra, mi szerepel az egyes
szerzGdésekben. Egyes hirdetdk
ugyanis kikotik, hogy csak valamilyen
nézbszam felett fizetnek, s6t még azt
is, hogy milyen filmek utan ne legyen
az 6 reklamjuk. Masik lényeges része
a szerzédésnek, hogy hanyszor és
hany nap alatt kell leadni a
hirdetéseket.

A fennmaradé gombok mar kevésbé
érdekesek. Az elsével a jaték allapotat,
sebesseget valtoztathatjuk meg. A
negyedikkel az egyes studiok néezett-
ségi statisztikait nézhetjik végig napi
és heti bontasban. A kévetkezé gomb
a kiadasok és bevételek listajat, az
utolsé pedig a beérkezett Gzenetek (ez
pirosan vilagit, ha van Gj Gzenet)
tartalmat mutatja meg.

Az irodaban még két érdekes dolgot
talalunk. Az egyik a falra kiakasztott
terkép, melyen Ujabb mdholdakat
vasarolhatunk, illetve nagy veszte-
ségek esetén eladhatjuk valamelyik
régit. Ezek a mdholdak ndvelik az
ellatott teriiletet és igy a lehetséges
nézék szamat is (a nézék szama a
minél jobb reklamok megszerzéséhez
fontos). A masik a festmény mogotti
pancélszekrény, ahol a jaték allasat
vehetjik fel lemezre.

Most pedig nézzik, mit csinalhatunk
a tébbi irodaban:

News Studio

Itt a hirek anyagat allithatjuk dssze.
A falon a harom szines kapcsoloval
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kijeldlhetjik azokat a témakat, melye-
ket érdekesnek talalunk. Ezutan
munkatarsaink dsszegydjtik az érde-
kességeket (ez a gydjtés mar elég
sokba kerdl). A beérkezd hirekbdl
aztan az irégépen valogathatjuk ki
most mar a pontos téma alapjan
azokat, melyek misorunkba beke-
rilnek.

Boss

Hat a f6ndk irodajaban semmi jora
nem szamithatunk, ezért keriljik is el
ezt az ajtot.

Library

A cég archivuma. Itt megtaldljuk az
osszes tulajdonunkban lévé filmet.
Ehhez nyomjuk meg a tlizgombot a
kényvtaros fején, majd a szami-
togépnél mar megismert listabol
valasszunk filmet. Ez a film az
aktataskankba kerdl, s vihetjilk ma-
gunkkal, példaul eladni.

Screen Play Agency

A tévéjatékok (gyndkségében sajat
sorozatokhoz vasarolhatunk Gtleteket.
Ezeket aztan at kell vinndnk a
studioba, ahol megkezdédhet a filmek
elkészitése.

Studio

A tarsasag sajat studidjaban show-
musorokat és a Szomszédokhoz ha-
sonlo tévésorozatokat készithetiink. A
miveletek megkezdéséhez tegylk az
elébb megvasarolt otletet az asztalra,
majd a rendezével (tiz a fején)
készitsik el a szilkséges dolgok listajat
(New Shoping List). Ha egy misorbdl
tobb részt szeretnénk, egybdl készit-
slink el tobb ilyen listat is. Ha ezzel
elkésziltink, menjunk el a boltba, és
vasaroljuk meg szikséges kellékeket
és szerepldket. Ha ezutan visszatérink
ide, a rendez6 mar megmondja, mikor
lesz készen a kovetkez6 rész.

Movie Agency

Ebben a helységben vasarolhatjuk
meg a legujabb filmeket és adhatjuk el
aregieket. Sajnos ezeket a szalagokat
elég borsos aron mérik, és hitelt sem
adnak, igy jol meg kell fontolnunk, mibe
fektetjlk pénzinket. Az eladdval
beszélgetésbe elegyedve részletesebb
listat is kaphatunk az ujdonsagokral.

Advertising Agency

A reklamigyndkségnél kell besze-
reznlnk a reklamok forgalmazasi jogat.
Itt érdemes arra figyelni, hogy ezek a
reklamok nem csak bevételt jelen-
tenek, hanem altalaban bintetést is.
Ezért csak olyanokat véalasszunk ki,
melyek haszonnal jarnak. Erdemes a
megkotott szerzédéseket betartani,
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mert a pontatlansagot latva a nagyobb
cégek nem fognak mdsorunkban
hirdetni.

Real Estate Agency

Ebben a szobaban vehetlnk ki az
éplletben ujabb irodakat, vagy le-
mondhatjuk valamelyik régebbit.

Supermarket

Az aruhazban kétféle dolgot vasa-
rolhatunk. A cég szempontjabél
fontosabb, hogy itt szerezhetjik be a
showmdisorokhoz a kellékeket és
szerepléket. Ekkor a kép aljan latjuk a
sziikséges dolgok listajat. A va-
sarlashoz valasszunk ebbdl a listabél
valamit. Ezutan a fenti listabol jel6ljik
ki a megfelelé jeldltet és vigyik a
helyére.

A masik, csoppet sem mellékes
lehetGség, hogy itt vasarolhatunk a cég
szamlajara ajandékot Bettynek.

Betty's Office

Ez pedig az a szoba, ahova bar-
mennyi munkank is van, azért minden
nap el kell latogatnunk. Itt ugyanis
beszélgethetink Bettyvel és at-
adhatjuk az ajandékokat.

Az iroda falan azt is elolvashatjuk,
hogy a miisorszerkesztok részére kiirt
versenyben (Sammy) legkézelebb
milyen mdfajban adnak ki dijat. A
verseny eredményérdl a zslri késébb
szamitégéplnkon értesit benniinket.

Ezek voltak a lényeges szobak. A
tobbi szobaban igazdn semmit nem
tudunk elintézni, de az érdekes képek
miatt ezekbe is érdemes egyszer
benézni.

A jaték célja gondolom mar min-
denki elétt vilagos. Egyrészt mikdd-
tetnink kell egy kis tévétarsasagot,
masrészt meg kell héditanunk sziviink
valasztottjat. E célok teljesitéséhez
rengeteg lehetGséget, de nagyon
kevés kezdd6tékét kapunk (tulaj-
donképpen 200 000 dollar még egy
normalis akcidfilm megvasarlasara
sem elég). Ezaltal a cég mikodtetése
még a legkdbnnyebb szinten is szinte
lehetetlen feladat elé allit, s az
ajandékok vasarlasardl eleinte teljesen
le kell mondanunk.

A program egyébként nagyon
szép és jopofa, rengeteg ujdon-
sdagot, Gtletet taldlhatunk benne, de
az elsé néhany jatékban valo-
szinlleg minden sikeréiményrél le
kell mondanunk.
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A fenti orvosi diag-
nézis nem kitalacio,

hanem megtortént ese- |

ten alapul. Nehéz elkép-
zelni, hogy 1992-ben
még létezik olyan jaték
C64-re, ami ennyire
lazba hoz embereket, de
higgyétek el, ez igy igaz!
A debilség iddlt jeleit
véltem magamon fel-
fedezni, mire végre
sikertlt végigkizdenem
magam a C2 tizenhét
palyajan. Hogy nektek
kevesebb
okozzon, ime egy rész-
letes jatékleiras mind a
17 pélyarél, kiegészitve
a f6 screenek rajzaival
(Thanx to Susan!).

1. Pressed for Time

A kiindulé padkarol
ugorjunk fel a fenti ta-
vacska szélére, majd a
sarkany tlizgolyoit ki-
cselezve ugralunk at a

fejtorést
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. kiguvadt szemekkel, ahelyett,
)< hogy egy 6t buliznanak, vagy
 csajoznénak? Valamiféle varazs-

eré vonzza 6ket, hogy a joyt

\Sikongatnak és hastancot -
) \jarnak, g:rnikorsike{-ﬁfr‘egy dundi
‘_r!t#.ig fejét egy sziklaval szét-
\-}_H"@ccsanranfuk, térnek-zioznak,
~ mikor a kedves kis macit ‘L

miszlikbe ap-ritia egy gonosz G

AL
N

varangy. Hogy honnan tudom (s . e
mindezt? Sajét tapasztalat... \-/ |4

megoldas szabalyait, a

~ késoObbiekben csak u-

talok az itt leirtakra.
Tehat: 8 darab kis-
mackét kell a gumi-
asztalos segitokkel
atpattogtatni az egyik
oldalrél a masikra. A
Jlz+jobbra- balra”
mozgatassal lehet a
gumiasztalt ide-oda
dontogetni. A felvillano
bonusokat j6 gydijto-
getni, de emellett
tgyeljunk az égben
ropdosé madarrais (ha

, elkap egy macit, az

, ? \\ markoléasszék, tépjék, cibéljk. | ) egészet kezdhetjik

elolrél).

3. It's Snow Problem

Ugorjunk at a sza-
kadék felett, menjink
a ké mogé, és I6kdos-
sUk azt a szakadék
peremeig (vigyazzunk,
nehogy beleessen a
lenti katlanba!). Ugor-

masodik, azaz a sar-
kanyhoz kozelebb esé
buké-szigetre. Hango-
lédjunk ra a tlzlabdak
itemére, figyelve a
buké-sziget silllyedésére
is, sorozzuk meg a jo-
pasztor az egyfejtit. Amint elporlad,
egy varazsitalt hagy maga mogott,
amit a szigetrdl atugorva horpintiink
fel. Egy rovid lovessel l6kjik egy
szinttel lejiebb a bombat (ha eddig
még nem esett volna le). it fujjunk
tizet ra (hosszan nyomva tartott
tdz utan a maci villogni kezd; ekkor
elengedve a tlizgombot a maci langot
faj). Mikor meggyulladt a bomba
kandca, l6kjuk a nagy szérmyek mo-
gotti fal tévébe. Gyorsan iszkoljunk
vissza a kiindulasi padkara, mikdz-
ben a bomba kilti a kis falat. A
padkardl rovid idére leugorva par-

A honap
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tizankodjunk, és sorozzuk meg a két
barbapapat. Joparszor beléjik kell
trafalnunk. Miutan felszivodtak,
gyorsan nyargaljunk a mogottiik 1évé
felszini lyukhoz, essiink le a futo-
szalagra, és I6juk OFF allasba a
vadul tekerd biciklista mogotti
kapcsol6t. Az elszabadulé szerzet
el6l igyesen ugorjunk el, hagy tépjen
ki a képernydrél. Vége a szintnek.

2. Funky Forest

Ez a fajta palya tobbszor el6-
fordul majd a jaték soran, ezért
csak egyszer ismertetem a

CREAT

junk fel a csuszda
feletti perem szélére
(egy kicsit kiemelkedik
a talajbél) és varjunk.
Amikor a léghajés mar
majdnem folénk ér és
alul a madar éppen
jobb oldalra indul, essiink (ne
ugorjunk!) le a csuszdara, amirél
éppen a madar hatara szaltézunk
(bar ez tobbszori gyakorlast ige-
nyel). Ha minden klappolt és a
bagoly hatan csicsuliink, akkor
kezdjiik el eszeveszetten rangatni
jobbra-balra a joyt. Felemelkedve
a szakadék széléig, miutan le-
masztunk a madar hatardl, fussunk
a ké moge bal oldalrél, és révid
I6vésekkel tuszkoljuk az ACME
felirati tégelyig. Amikor az icipici
magaslat aljara ér a ké, fdjjunk ra
langgal (csak ennek segitségével
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tudjuk beldkni a nyilasba). Persze
ekbzben a léghajos sem rest,
szorgalmasan dobal benninket
hogolyéval. Tehat ezekre is fi-
gyeljink oda, nehogy bekapjunk
egyet. A kdvet a gép bedolgozza
egy hokupacba, ami a lenti
gonoszka fejére esve dsszelapitja
6t.
4. Frozen Frolics

Teljesen megegyezik a 2-es
szinttel, csak itt mar 10 embert kell
atpattogtatnunk a masik oldalra.

5. The Blubber Family

Ez a pélya is tobbszor el6fordul,
lényege a kovetkezd: a lent nyuzs-
g6 labdacsokat kell elrugdosni,
amik az oldalsé csoveken felfutnak
és a vilagosabb szinnel jelzett
csévégen kijonnek, majd atszelik
a levegbt a szemkozti cséveg felé.
A cél az, hogy eltalaljuk velik a
levegében szalldosé madarat. Azt,
hogy melyik csévégen jojién ki a
goly6, a joy fol-le mozgatasaval
allithatjuk. Persze egy madarat
tdbbszér is filtévon kell 16ni, hogy
elhiizza a belét.

6. Island Hoppin’

Usszunk neki a bal oldali
partnak, és nyomjuk meg a tizet,
mire az elsé maci atpattan a
fejunkre (vigyazzunk a madarra,
nehogy nekiugorjon a macko).
Vigyik at az els6 szigetre, majd a
szigetet alulrél megkeriilve, vegyik
fel a masik oldalan. Ugyanigy
tegyink a masik szigeten is.
Vigyazzunk a halakra, capara és
csiborokra, nomeg a maci hatunkra
vételekor az 6rmadarra.

7. Acid Antics
Els6 megmozdulasként I6kjik
vizbe a parton kuksol6 békat, majd
figyeljlink egy picit. A lenti hajés

szorgalmasan szallitja a ketrecbdl
lelokdtt macikat a szabadsag felé.
Amikor a béka helyén, a bal oldali
partoldalon allunk, akkor automa-
tikusan visszaevez a csonakosunk.
Viszont amint atugorjuk a két-
emeletes ,gurigat”, és jobbfelé
indulunk, akkor vellink egyutt jon
alul a hajés is. Tehat dgy kell
itemezniink minden megmozdu-
lasunkat, hogy nehogy épp akkor
evezzen tova a hajos miattunk,
mikor az egyik maci éppen a savas
medencébe esik. Nyugodtan fi-
gyeljtk meg a lokdosés Gtemét
(agy kb 10 masodperciink van két
kilbkés kodzott). Mikor tehat kilo-
kédik egy maci, mar induljunk is
jobbra, ugorjuk at a gurigat, és
essiink le a Nagy D&fkédé melle
(nyugodtan hozzaérhetiink). Erre
a béka, kévetve mozgasunkat,
lefelé Uszik a mederben, majd a
lenti kdvet a vallara veszi. Mikor ez
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megtortént, gyorsan mandverez-
ziink vissza a kiindulé helylnkre
(a hajos koveti a mozgasunk és
épp id6ben ér a kalitka ala). Ezutan
tobbszor ismételjik meg a kovet-
kez6t: a lenti kilbkésekkel Ossz-
hangban tépjiink le a kozéps6 szinti
maszka jaratahoz, a peremeére
ugorva sorozzuk meg a dogoét
jéparszor, majd spuri vissza a
kiindulé helyhez. Ezt a tlzer6
eredményességétdl fliggden
6-8-szor kell megismételni, amig
az el nem porlad és egy varazsital
nem lesz beléle. Horpintsik fel a
kotyvalékot, majd extraerisse
valva ugyanezen a szinten ugral-
junk a napocska alatt. A fold itt
meg van lazulva, és a fejinkkel
lyukat tthetiink ra. Hazédjunk félre
a lyukbal, mire a béka megsuhintja
a hatan 1évé kovet, és az beesik a
kdzéps6 jaratba. Menjunk fel a
felsé szintre, és a lyukon keresztil
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esslnk le a k6 mbgé (ha nem
lehetne beférni, akkor fentrél I6jik
megegyszer a kévet, hogy odébb-
csusszon). Természetesen ekéz-
ben is folyamatosan figyeljiik a lenti
hajés mozgéasat. Amikor elérkezett-
nek latjuk az id6t, gyorsan 16kdds-
sik a kovet a nagy dog fejére.

8. Caves of Slime

Ismét a pattogtatés palya, most
14 emberrel.

9. Meet Mr. Chainsaw

A legnehezebb palydk egyike.
Olyannyira kiszamitott az idénk,
hogy a legaprébb hiba végzetes

lehet. Ezért a lehet6 legpontosab-
ban prébalom leirni a megoldast.
El6szor ti is inkabb probaljatok
atolvasva, és a képen kovetve
megérteni a magyarazatot. Az
elsé bukoé szigetre rogton a kép-
ernyd felvillanasakor ugorjunk at,
majd folyamatosan haladjunk a
tulparti sziklas részig. Onnan
ugorjunk fel a sarkany hata mogotti
emelvényre, majd addig araszol-
junk, amig majdnem a fejére esiink.
Innen szaltézzunk egy nagyot,
ugrandozzunk fel a jobb oldali
héember mellé (lgyesen, nehogy
hozzéankérjen), és sorozzuk meg,
mig le nem esik a feje. Ezutan fel

kell majd ugranunk a fenti kis
szigetecskére, vigyazva, hogy
nehogy 6sszeiitkdzzink az ugralé
sarkannyal. Mikor az elrugaszkodik
réla, akkor ugorjunk mira. Azonnal
I6jink a héemberre, mert mikorra
a sarkany ismét ideugrik, addigra
mar ki kell I6nink a héembert és a
megmaradé hokupac mellé kell
huppannunk. Ezutan Idjik le az
ugralé sarkanyt (varazsital a
jutalmunk). Tépjlnk vissza az elsé
hokupacig, majd I6kjik ra a mérleg
serpenydjére. Ekkorra mar az alsé
sarkany is mlkodésbe kezdett,
ugyhogy gyorsan ugraljunk a
masodik hokupac mdgé, és mikor
a lenti z6ld sarkany kdzvetleniil az
agyu elétt all, 16kjuk a mérlegre a
masik hogolyét is. A felpattané
hélaszti pont fejen térili a kis
szemetet.

10. Shivering Stunts

Ismét egy régi ismerds. Lasd 2.
pont, csak 16 emberrel.

11. The Phoenix Family
Ez is volt mar egyszer, még-
hozza az 5-06s szinten. A feladat
ugyanaz, csak nehezebb egy kicsit.

12. Island Hoppin'

A kévetkez6 szigetre valb atmen-
tés palyaja. Szintén talalkozunk mar
ezzel a palyaval a 6-os pontban.
Persze sokkal bonyolultabb, mint az
el6z6, rengeteg izgaga hal, bagoly,
capa, szivacs stb.

13. Creepy Chaos

Toredelmesen be kell vallanom
valamit. Ezt a palyat a legnagyobb
igyekezetem ellenére sem sikerdlt
megoldanom. Azért elmondom,
mire jutottam, de utana teljes a
sotétség (csak a level-skip se-
gitett). Ha valaki megoldja, irja mar
meg, mert lekdzbinénk. Tehat az
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eddigi tapasztalatok: ugorjunk a
pufék zold szérny barlangja el6tti
emelvényre, majd essink le és a
|ovedékeinek lUtemeével ellen-
tétesen sorozzuk meg néhanyszor.
Nem tul kitarté, hamar elkotrodik
és egy varazsitalt (hamm!) meg egy
madareledeles dobozt hagy maga
mogott. A madareledelt tologassuk
a barlang el6tti tisztasra, majd egy
Iovéssel ébresszik fel az alvo
baglyot. A kajat szivesen fogadja,
mi pedig cserébe meglova-
golhatjuk. Eddig jutottam. A
kozépsé kékes paca minden
lovésemre azt vagja a képembe,
hogy ,Nyugi éreg, Ugysem arthatsz
nekem!”. A fenti szellemmel sem
jutottam sokkal tébbre. K.O.

14. Forest of Cateway
Lasd 2-es pont, 18 emberrel.

15. Balloonacy

Esslnk le a féldszintre, ahol
szegény kis macit nyarson sito-
getik, majd sorozzuk meg az ACME
alatt slindérgé manoét. Mikor elpor-
lad, egy varazsitalt izzad ki ma-
gabol (szlopal). Ugorjuk at a tizet,
kapcsoljuk a lufifijo-gép kap-
csolojat ON allasba és teperjunk
fel egészen a legfelsé szinten lévé
tizkatlan széléig. Varjunk, mig a
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madar megall felettlink és a
karmaival megragadja a graban-
cunkat. Joyrangatas jobbra-balra,
majd a katlan masik oldalan essiink
le a madar karmaibdl. Figyeljik
meg az alattunk ugrabugral6
mityldr mozgéasat, és vigyazva,
hogy nehogy hozzaérjlnk, essink
le mellé. E léeny tulajdonsaga az,
hogy beleléve kb 3-4 masodpercig
nyugton van, de aztan ujbél oda
kell porkdlni neki egyet, hogy ne
ugraljon. Gyorsan ugorjunk a
perem szélére és varjunk a ko-
vetkezd lufira. Amint |6tavolba ér,
I6junk ra, mint egy eszeveszett,
hogy be tudjuk terelni a sziklas talaj
ala. Kézben vigyazzunk a hatunk
mogott mar éledezé ugrabugriral
A hegyes sziklakon kipukkad a Iufi,
ami (meglepetésiinkre) vizzel van
tele (hogy hogy szallhat felfelé, azt
nem tudom). Folytassuk a leirt lufi-
pukkantgatast, amig el nem fogy
az egy bekapcsolasra rendelke-
zésre allé 10 lufi. Utana persze
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GRAFIKA

Osszesen

ZENE
JATSZHATOSAG

Ujbol kell kezdeni az egészet a be-
kapcsolastol kezdédéen. Tételez-
z(ik fel tehat, hogy még nem rangat
senkit az ideggércs, és végll
megtelt a t(iz feletti viztarozé. Ekkor
menjink fel a legfelsé szintre,
I6jink bele a madarba, aki erre
nekiesik a jobb oldalon peckesen
allé figuranak. Mikor az eltinik a
szinrél, ugorjunk a dinamit moge,
bokdossik egy darabig, majd
tdzzel fGjjuk le. Gyorsan l6kjik le a
viztartalyba, ahol felrobbanva
lyukat Ut a falba és a kioml6 viz
eloltja a tuzet.

16. Watery Falls

Régi ismerds, lasd a 2-es szintet,
csak mar 20 embert kell atjuttatni a
taloldalral

17. The Heinous Family

Ez is volt mar néhanyszor. Az
5-6s szinttel homogén, csak
nehezebb.

Es ezzel véget is ér a Kredl-
manyok Bosszlja. Mar csak a
véres végkifejlet van hatra. Ez is
horror a javabél: a kis macik
elkapjak a fékolompost és kicsit
megnyiszaljak a gigajat egy erre
kifejezetten alkalmas eszkbzzel,
egy lancflrésszel. Nemes bosszu
a sok kibelezett, feltrancsirozott,
szétkaszabolt, dsszelapitott, ke-
rékbetdrt maci életéért, nemde?!
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Legolcs6bban 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 bévitdvel 5490 ATS
AMIGA 2000 8900 ATS

Kiils6 meghajtok:
= 5.25" Floppy 1908 ATS
. 3.50" Floppy 1241 ATS

1.000,- ATS feletti
>, - > >
vasarlds esetén  smig acion repiay 1408 ATS
2 Amiga AT KARTYA - 3325 ATS
az darak Amiga 2000 b6vits 2500 ATS
, - # Philips Color Monitor 3700 ATS
nettoban értendok.

AT-286 SET 12491 ATS
ComMOdore 64 ----------—w—r-- 1908 ATS  AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-I1 ---—--——--2075 ATS  AT-386 SX 16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, videok, magnoék nagyon olcsén kaphatok nalunk!
Amiga vasérlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Ezek az druk megrendelhetdk a LEDIG Kereskedelmi BT.-tél
Telefon: 06-64-61-589 Ladnai Gyula
vagy
06-98-13-235 Botos Katalin.

A meghibasodott gépeket szervizeljiik.

OPI

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, TaborstraBe 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71
*

Nyitva: naponta 9-18 6raig
szombaton 9-18 ériig
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AMIGA

~ Egy szamomra ismeretlen cég
munkaja a MR. BRICK cim{ program,
amelyre ha ranézek, 1985-ben érzem
magam. A filk egy igen aranyos kis
'‘Donkey Kong' szerd stuffot dobtak
Ossze, aminek csak egy szépséghibaja
van, hogy borzalmas. Mr. Brick-kel, a
fészereplovel Gssze kell gydjtenink a
palyan lathato bonus targyakat, és el
kell vergbdnink a kijaratig. Utunkat
tizek, vizek, kévek nehezitik. Az
iranyitas veszettll nehéz, a grafika
kiabranditd. Azok szerezzék meg, akik
nem tudjak mivel lefoglalni 5 éves
kistceslket.

- Az IDEA szoftwerhaz eddigi jatékai
nem mondhatbak térténelemnek, de
azert le sem kell szolni 6ket; a Lupo
Alberto pl. egész tlrhetd volt. A cég
most egy hasonléan humoros és kedves
grafikaju, de sokkal tartalmasabb jatékot
hozott ssze, a CRAZY SEASONS-t,
melynek f6 érdeme, hogy rendkivil
eredeti Gtleten alapul: két tudés egy
idégépen dolgozik, amikor is egy baleset
folytan az idGgép kristalyai szanaszét
szorodnak a 4 évszak kozott.
Nekiindulnak hat, hogy a kristalyokat
rancba szedjék, és helyreallitsak a
rendet. A feladatunk az, hogy a megadott
sorrendben toljuk egymashoz a
kristalyokat. Ehhez kezdetben egy-
szerlen, késGbb mindenféle trikkds
uton-médon kell egymashoz 16kddsni
6ket. Ha véletlendl elrontottuk volna a
sorrendet, akkor sem kell aggodni, mert
az egymashoz, vagy a falakhoz tolt
kdvek visszakeriinek a kezd6 helylkre,
igy Ujra nekirugaszkodhatunk - persze,
ha van még elég idénk. A palyan
rohangaszik még egy csomé megvadult
allatka is, melyek érintése haldlos - 6ket
ugy lehet kiirtani, hogy réjuk, vagy fejikre
tolunk egy kdvet, Egy egyszerd, de
nagyon otletes logikai/akcio jaték a Crazy
Seasons, amit mindenkinek ajanlok.
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ERKEZESI OLDAL

— Sokan mondjak, hogy a legbor-
zalmasabb jaték is lehet j6. A MAD
BOMBER 2 cimd stuff annyira bor-
zalmas, hogy amikor meglattuk, az
egesz szerkeszifseg fejvesztve me-
nekilt a monitor elél. Aztan elkezdtiink
vele jatszani... A feladat az, hogy egy
vizeshordéval jobbra-balra csuszva
elkapkodjuk az 6rilt Bombazé &ltal
dobalt bombakat. A bombak egyre
gyorsabban jttek, és egy id6 utan azt
vettem észre, hogy mindenki egy
emberként Uvoltdtte tal a potyogd
aknak zakatolasat, és drukkolt, hogy
minél tovabb jussak. A grafika kb. 15%-
os, de valahogy mégis jol el lehet
szorakozni rajta. Talan azért, mert a
progam csak és kizarolag a gyorsa-
sagot és a reflexeket teszi prébara (a
szerkesziGseég rekordja a 14. palya).

— A GRANDSLAM immaron eljutott
oda, hogy végre elkészitette a DIE
HARD 2-t, amit mar tébb mint egy éve

Itt allok,
az Amiga
érkezési oldal
C-vaganyan,
és mar latom is
az elsé
programot,
ahogyan éppen
bepofog...

FOTO: AMIGA

igér. A jaték sajnos csak egy rétegnek
fog 6rémet okozni, mégpedig azoknak,
akik az Operation Wolf stilust kedvelik.
Tul sok Gjat nem lehet talalni a
programban: a film cselekményét
I6vold6z6s formaban kévethetjik
végig. A grafika atlagos, az akcio igen
vehemens, a jaték szerintem tul nehéz.
Mindamellett a DIE HARD 2 még igy
is sokkal jobb, mint el6z6 havi testvére,
a Space Gun. Itt legalabb akit lelévink,
az meg is hal!

— A Német KINGSOFT-r6l mar jo
ideje nem hallottunk semmit. Most egy
olyan jatékkal rukkoltak eld, amely
borzalmasan egyszer(, de mégis veri
sok hires hasonlo témaju munkajat (ez
a program a jelenlegi kedvencem az
EPIC mellett). A logikai csaladba
tartoz6 LOCOMOTION-ban masinisz-
tava valunk. A palyakon mindig egy
bonyolult, valtokkal, kanyarokkal és
dllomasokkal teli sinrendszert latunk.



GREAT SEASONS
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"oatysa("

Az allomasokrdl bizonyos id6-
kozonként vonatok indulnak, melyeket
el kell vezetnink rendeltetési helyikre
(ezt a vonatok mellett lathatd betd
jelzi). A kocsik maguktol haladnak,
nekink a valtokat kell Ggy atallitani,
hogy a vonat Utkdzés nélkil, és a
leheté legrovidebb uton elérje
célallomasat (ez inkabb a késdbbi
szinteken szamit). Minden szinten
adott szamu kocsit kell célbajuttatni,
adott id6 alatt. El6fordul, hogy két
vonat (tkézik. llyenkor sem torténik
tragédia, hiszen bizonyos szamd
hibalehetéséglink mindig van. A
képerny6n lathaté tablazat a
bejuttatandé vonatok szamat, az
tkozési lehetéségeket, és a rendel-
kezésre all6 idét mutatja. Egy palya
teljesitése utan attédl fliggden, hogy
milyen teljesitményt nydjtunk, a gép
pontozza tgykddésiinket, és léphetiink
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tovabb. Az egér bal gombjaval allit-
hatjuk a valtékat, a jobbal pedig
gyorsithatjuk a vonatokat, de ilyenkor
az id6 is gyorsabban fogy. A jatékon
kivil még lehetGség van sajat palyak
tervezésére és kimentésére is. A LO-
COMOTION egy olyan jaték, melynek
nem kell csucs grafika ahhoz, hogy
héditson. Azoknak ajanlom, akik
szeretik a logikai jatékok altal nyujtott
kihivasokat (a 3. palyatél kezdve
ugyanis vészesen nehézzé valik a
Mvaltoér” dolgal).

— Azon olvasdink, akiknek szivébe
férk6ztek a Risky Woods és a Wolfchild
nevl progamok, azok biztosan 6rom-
mel jatszanak majd a LORICEL JIM
POWER-jével is. A jaték vérbeli akcié
stilust (szdval piff-puff), s grafikaja is
klassz... lenne, ha nem ilyen idétlendl
lenne kiszinezve. A sprite-ok és a
héatterek nagyon aprdlékosak, de olyan

- - Ea
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LOCOMOTION

szineket valasztottak nekik, hogy
szinte faj ranézni a képernyére (a
program kb. ugy néz ki, mintha a TV/
monitor rosszul lenne beallitva. Akit
ez az aprésag nem zavar, az viszont
batran prébélja ki a Jim Power-t, mert
egyébként egy nagyon kellemes,
hosszl, és klassz idegenekkel teli
programmal fog megismerkedni.

— Rogton itt az ellenpélda, mégpedig
a BOROBODUR személyében. A
jatéknak mar a neve is borzalmas,
raadasul 3 lemez terjedelmd. Ez is
olyan idegen irtd 16voldozGs Grilet,
mint a Jim Power, de olyan idétlen
grafikaval, amitél felall a sz6r a
hatamon. Emberlinkkel kuszhatunk,
maszhatunk, |6hetink, s6t, meég
kapcsolokkal is bibel6dhetiink, de
valahogy mégsem az igazi. A tulélés
legtébbszdr nem az lgyességunkidl,
hanem szerencsénktdl flgg - az
ellenfeleket vagy nem lehet kilGnink,
vagy nem lehet kikertlni. Oszintén
bevallom, hogy 5 percnél tovabb nem
kUzdottem a jatékkal (ami nem megy,
azt nem kell erGltetni), ezért elnézést
kérek ha esetleg a 65. palyan mar
jobba valik a program. Kizarélag
megszallottaknak ajaniom!

Martin
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A SIERRA-DINAMIX
egyesiilés a "Rise of the
Dragon”-nal elinditott egy
kalandjiték sorozatot,
melynek legutdbbi tagja a
HEART OF CHINA.
Mindkét program igen
sajdtos, egyfajta ,akcié
filmes” kérnyezetbe repiti a
jatékost, ahol a filmet

mindenki maga rendezi!

Mint minden rendes folyta-
tasnak (j6, j6, nem is igazi
folytatas), a HOC-nak is meg
van az a tulajdonsaga, hogy
sokkal bonyolultabb, mint elédje
(itt pl. 16bb szereplé bbrébe is
bebdjhatunk maijd), de szeren-
csére valamivel szebb is (szinte
kétszer annyi helyszinen jarha-
tunk) és a hibakat is (felesleges
disc-cserélgetés) kikliszobohék
A jaték kezelése szinte
kizarélag az egérre korlatozddik,
igen egyszerd, éppen ezért most
nem térink ki ra (akinek
problémai lennének, az 1991/
11-es szamunkban a ROTD
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kapcsan megismerkedhet vele)
Torténetlnk a szdzad kbze-

pén jatszédik Clouseau
feligyeld, a kalandvagyéd
vagabund ifji egy izgalmas
feladatot kap: fel kell kutatnia
és kiszabaditania egy keleti
milliomos, Lomax Gr elrabolt
leanyat, raadasul minél
hamarabb, s ebben a veszélyes
kildetésben csak a sajat eszére
és (gyességére tamaszkodhat.

1-Elfujta a szél

A kik6t6bdl utazzunk el a
kézikocsis taxival a varosba
Erkezés utan a bar el6tt egy kis
papirdarabot pillantunk meg,

amit fujdogal a szél. Vegyiik fel,
és lépjink be az elsd ajton
jobbra. A helyiségben beszél-
gessink el a pultossal, Ho-val:
3-1-1-1 (az drébmlannyal nem
érdemes foglalkozni, mert a
kellemes percek helyett egy
komoly sérllést szerzink).
Kézben a trécselésbe bekap-
csolédik par helyi vagany,
akiknek visszaszélva (3-3)
megismerkedink Chi-vel, a
keleti harcmivészetek tudora-
val. Red mindenképpen szik-
séglnk van a kildetésben, tehat
beszelgessink vele (1-3-3).
Benszilottinknek aggélyai

vannak a replléssel kapcso-
latban, ezért vegylk kézbe az
elézéleg talalt papirt, és Chi-re
clickelve dobjuk el az elkészitett
repcsit. Ez meggy6zi 6t, és az
oldalunkra all,

Chi figyelmeztet, hogy térjink
be Wu mester boszorkéany-
konyhdjaba gyogyitd tivekért.
Ehhez azonban kell egy kevés
madarsz®r, amit a kikét6ben
szerezhetlink meg. A boltbél Chi-
vel vegylk fel az aszaltszilvat,
és adjuk oda a stégen tanyazo
siralynak, ami egy idé utén
‘pottyant’ egyet - no ezt kell
nekidnk a boltba szallitani! Wu
elkésziti neklnk a gyogyszert,
st még egy utlevelet és egy
térképet is ad nekink, amely a
leanyrablé Li Deng tanyajat
abréazolja. Menjink a kocsival a
replidtérre, és amikor a tiszt az
ID-t kéri, mondjuk azt, hogy a
kocsiban hagytuk. Ekkor Chi
rovid beszélgetésbe kezd, és mi
beosonhatunk a gépbe. Vegyik
magunkhoz a kotelet, a feszité-
vasat és a horgot, aztan irany
Chengou!

2-Szerencsés landolast!

Amikor leszalléhely utan kell
néznink, vigylk a kurzort a
terllet folé, és hagyatkozzunk
Chi tanacséra. Leszallas utan
hagyjuk el a gépel, és varjuk
meg a parasztot (addig néze-
gessik a tehén hatso felét)
Beszélgessiink el vele mint Chi,
és vagy dohany felajanlasaval,
vagy okos kérdésekkel szerez-
zik meg a ruhdjat. Adjuk a
ruhakat Chi-re, nyujtsuk at neki
a kbtelet is, és szoérakozzunk
addig, amig a ferdeszemd haj-
landé meglassz6zni a tehenet
Menijink fel a varkapuhoz, varjuk
meg, amig a paraszt bemegy,
és adjuk Chi-nek a horgot, majd
menjink be vele. Miutan be-
értink, Ghttztessik Chi-t ninja
kosztimbe, és menjink el
egészen balra, a fakig. Kossik
ossze a kdtelet Bs a horgot, majd
dobjuk fel a falra - igy Jake
kénnyen feljuthat. A kapudr
szobajabol vegyik fel a kulcsot,
és menjink a térre. Itt varjuk
meg, amig az ér elvonul a lépcsé
tetején. Menjink az ebédibbe,
és vegylk fel az Oveg bort
Menjink tovabb a konyhaba, és
adjuk oda a bort a kutyusnak,
amely ett6l édes alomba zuhan
Irany vissza az ebédiébe, és a
lampa felboritdsaval csindljunk
egy kisebb tizet. Fussunk vissza
a konyhaba, majd fel a jobb oldali
lépcsbn, és vegyilk fel a kést
Lépjink be a zdld ajton, ahol
megpillantjuk Kate-et, két cuki
kigyé tarsasagaban. Vegyik
kézbe a fegyvert, és IGjik le a
kézelebbi kigyét - sajnos, a



masik mindeképpen megmarja
a lanyt (aki akarja, azt is
lelGheti). Emeljik fel a nét, és
vigylk ki az erkélyre. A bal oldali
figgdny zsindriat vegyik fel,
kdssilk a korlathoz, és mar
mehetink is lefelé Indiana Jones
stilusban! Szallunk be a tankba,
ilesszik be és forditsuk el a
kulcsot, nyomjuk meg az indit6-
gombot, és usgyi. Aki akarja,
kizdje végig magét ezen a
szimulator részen, a nyugodtabb
vérmérsékletdek inkabb valasz-
szék a "Win Arcade' opci6t.
3-Tankcsata

Ha megprobélkozunk a tank-
kal, a kbvetkezdképpen csele-
kedjlnk: egy gyors kezifékes
kanyarral vegylk az elsé aka-
dalyt. Lojik le a tankot, a T’
elagazasnal menjink balra.
Haladjunk lefelé balra, majd egy
gyors fordulattal I6jik ki a kbvetd
tankot. Menjlnk vissza a f6utra,
és guruljunk folyamatosan balra.

4-Repll a, repdl a, ...

Kate nagyon beteg, és csak
egy ember tud rajta segiteni -
Katmandu-ban. Induljunk el a
géppel, ami sajnos lezuhan a
Himalajaban. Vigyik ki Kate-t a
roncsbol, és beszélgessink el
Chi-vel (2-1-1-1). Menjink be
Chi-vel a gépbe, vegyiik fel a
takar6t és a satrat, de ne
menjlink a roncs elejébel Te-
gylk a lanyra a takarot, adjuk
be neki a gyogszert, és dllitsuk
fel a satrat.

Koézben Jake Amma hazaban
talalia magat. Beszéljink vele
(3-3-2). Menjink ki a faluba,
balra a kovéacshoz. A fiatél
kérjink Ozemanyagot, aki csak
akkor hajlandé adni, ha vellink
tarthat. Feleljink neki (1).
Vegyilk fel a dobozt a f6ldrél, és
Chi lyukas pénzei, plusz a botok
segitségével eszkabaljunk ja-
tékautot. Vegylk at a fid ajan-
dékat, és induljunk el a hegy
tetején levé kolostorhoz.
Clickeljink az ajtéra, és
beszéljink (3). A Lamaval
szintugy (1-1). Hagyjuk el a
kolostort, és menjlnk vissza
Amma hazaba. Beszélgessink
Kate-tel (3-1), majd menjink a
tavirat feladd iroddba (a kbzépsd
épllet). Beszéljink a ndvel,
majd menjink vissza a kolos-
torba, és a Lamaval is. Uj
feladatot kapunk: hozzunk el egy
iratot Bojon-bél. Menjink a
barba, beszélgessink a pultos-
sal, és balra 0l6 fickdval (2-3).
Adjuk oda Sadar-nak a fegy-
verlinket. Miénk az irat!

5-Isztambul, 6-6-6-6-6,
Isztambul...

Repiljink Isztambulba, és
beszélgessink a szereldvel,
majd hagyjuk el a repliGteret.

Menijlnk egyenesen elére, utana
jobbra, és lépjink be a klubba.
Beszéljink a pultossal a
telefonrél (2). Beszéljink Kate
apjaval is (2-2-1), de sajnos
kitelé menet letartéztatnak.

Kate-tel menjink a palotaba.
Beszélgessiink az &rrel, hogy
megtudjuk, Lucky miért lett
letartéztatva. Menjink a palota
oldalahoz, és beszélgessiink az
oreggel. Ezutan vissza a f6
utcéra, és menjink a boltba.
Beszéljink az eladdval, és adjuk
oda neki az arany melltdt
(1-2-1-1). Kint az utcén probéljuk
ki a szerencsénket a jatékban,
amit addig folytassunk, amig
350 shekel-t nyeriink. A boltba
visszamenve vegylnk egy fd-
részt 50-ért. Menjink vissza a
repll6tér el6tti képernybre, és
guritsuk szét a kisfiu narancsait.
Kérjiink bocsénatot (1), mire a
fib egy viragot ad nekink.
Menjink a tevedrushoz, és
vegylnk egy allatot (1). Indul-
junk vissza az treghez. El fogja
kérni a viragot, valaszoljunk neki
(2).

InnentSl egy kis mozi veszi
kezdetét, amelyben megtekint-
hetjik Jake kiszabadulasat, ahol
a (2-1) szbvegeket valasszuk.
Menjiink vissza Chi-hez a rep-
térre, ahol gépink sajna fel-
robban. Menjink a vonatallo-
masra, vegylnk jegyet (1), és
szalljunk be.

6-Minden jo, ha a vége jo!

Az utolsé képsorokban
valasszuk a (2-1-1) opcidkat. A
jaték egy arcade résszel ér
véget, amelyet szintén at lehet
ugrani,

Elnézést kell kérnem azoktél,
akik egy kicsit szaraznak talaljak
leirasomat, de a fdszerkesztd
azt kérte, hogy nyari dupla szam
révén takarékoskodjunk a
hellyel. Remélem azért ez
alapjan is végig lehet jutni a
jatékon. Azt hiszem az
értékelésre ez esetben nem kell
tul sok szo6t pazarolnom: a
grafika Amigan is, PC-n is
csodalatos, a jatékmenet érde-
kes, és a nehézségi fok is jol el
van talalva. Talan a 10 lemezhez
képest egy kicsit rovid a Heart
of China, de hat SIERRA-éknal
sohasem volt divat a lemez-
takarékossag!

Martin
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Mouse Maximus
Mar Megint Megjelent!

Vannak cégek, akik
még mindig hisznek

a C-64
életképességében.
Egyik ilyen softwarehéz
a Thalamus, amely

e hénapban két
ligyességi jatékkal is
megdobogtatta

a rajongok szivét.
Mindketts egy-egy
nagy sikerprogram
masodik része.
Természetesen azonnal
nekiléttam, és
mindkettérél egy révid
végigjatszast
kerekitettem. Alant

a Winter Camp leirésat
olvashatigtok, de

a masik nagy villands,
A Creatures 2 is itt
olvashaté valahol

a 576 lapjain.

Aki

szerette a Summer
Camp-et, az 6rémmel fogja
betdlteni az Gjabb részt, akinek
pedig nem volt szimpatikus akkor,
az most Ujra probéalkozhat. Bizton
igérhetem, nem fog (jobban)
csalédni. Ugyanis hasonléan
kedves a figura, tetszetfs a
kivitelezés, kellGen nehéz és
valtozatos a jatékmenet, egyszo-
val garantalt a szdrakozds. A
nehéz jatékmenetet mi sem
szimbolizalja jobban, mint a
teszteléssel eltditdtt ket at nem
aludt éjszaka és a meg nem oldott
utolsé palya. No de azért kbzre-
adom a B palya végigkiizdése
kiizben szerzett tapasztalataimat:

1. szint

Nem til kemény dio, de azért
eléggé megizzad az ember. A
joy mozgatasaval kell egeriinket
gyorsitani (Ggy, hogy az alul
mozgo kis téglalapban az ,elére-
nyil"-ra mutasson a kis jelink).
Az iranyitas itt nem til egyértel-
md és amellett dég nehéz. Ja,
és nehezitésképpen az ellenfe-
lek lazan atdobalnak mindenféle
zavard targyat a jégpdlyankra.
Ezeket kerliigetni, és kbzben a
joyt rangatni... H&t kemény
beszallé a kdvetkezd palyakral

2. szint

Meg kell menteni kis ba-
ratainkat, a vizb6l kiugralé halakat
és a vacogd eszkimdkat, nehogy
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megfagyjanak. A heringeket
I6kdbssiik vissza a lékbe, a
villogé eszkimékhoz pedig érjink
hozza. Menet kdzben hasznos
targyakat vehetdnk fel: hogolyd,

bomba, elsésegélycsomag,
baseball-kesztyl. Leginkabb -az
elsdsegélycsomagokra és a
bombaékra koncentraljunk, mivel
az elsd energidnkat noveli, a
masodik pedig a szint végén lesz
hasznos. Egy behemodt mackd
pimasz modon leszorit benniin-
ket a befagyott t6 jegérdl. Ezért
sorozzuk meg a felvett bom-
bakkal. Mikor eldobjuk, lassit-
sunk, és varjuk meg, mig a
medve pont melléér, és akkor a
tizzel robbantsuk fel, Elég szivos
a dég, mert vagy 7-8-szor oda
kell pirkbindnk neki.

3. szint

Talan ez a legegyszeribb
szint. A felbukkan6 macikat kell
hégolydval képen toriini (folya-

matos fire kbzepette tudjuk
mozgatni a célkeresztet, majd a
célon engedjlk el a tGzgombot).
Vigyazzunk az altaluk dobalt
hélabdékra, és az esetleg betdrt
jégre, mivel beesve életet
vesztink. Ugy 20-30 macit
eltaldlva, és egy talalatot sem
bekapva: level complete.

4, szint

Lavirozzunk a folyon lefelé
az éhes rozmarokat (vagy
hédokat) olajoshallal etetve, a
felbukkané akadalyokat keril-
getve. Ha elvesztjik csonakun-
kat uszva kdzlekedjink. Azokat
a targyakat, amelyekhez nem
tudnank odaevezni, a felvehetd
magnessel vonzzuk magunk-
hoz.

5. szint
Jé, milyen ismerSs ez a kis
mackd! Hiszen ez az egyik Crea-
ture! Félelmetes nagy Gtlet volt

ez a Thalamustél. Hirdetés egy
jaték kellds kbzepén. Tok nagy!
Es milyen j6l megvannak egymas
mellett. Amint megindulunk lefelé,
rbgtdn rangassuk eszeveszett
sebességgel a kart, hogy a sikos
talajon meg tudjunk alini. A
feladat igen egyszerd: a pOttdm
kreatura eljatszik egy dallamot a
sajét jégcsapjain, amit nekink a
lentieken el kell isméteinink.
Minden egyes sikeres kisérlet
utan egy jégcsap lehull fentrgl és
betemet egy kis részt a talongo
szakadékbél. Amint a hasadék
teljesen feltditédik, -alul kisé-
talhatunk a barlangbdl. Tipp:
szamozzuk meg a jégcsapokat,
és mikor a manocska jatszik,
gyorsan jegyezzik le a megfeleld
szamokat. Biztos a siker!

6. szint

Sifutas. Segitsik fel a kezd6
sielbket (kapalodzd labak szim-
bolizaljak Gket), és intenziven
kutassunk a hékupacokban, ahol
hasznos eszkozoket talalhatunk.
Tobbfelé vezet az (t, de gyakran
mér csak akkor latjuk, hogy a
masikat kellett volna valasztani,
mikor letarolnak benninket az
arra guruld hogorgetegek. A szint
végi szomy kemény ellenfél, csak
16bbszbri probalkozasra sikeriit
nekem is legyGzndm.

7. szint

Egy hékupacba burkolva
budacsolunk lefelé a lejtén. A
sipalyat szankosok, sifutdk
szelik at keresztben, hazak és
bolyak szegélyezik, tizrakasok

tarkitjak. A tdzbe belegurulva
jokora rész leolvad a jotékony
héburokbél, mely kdrbevesz
benndnket, tehat mellézzik. A
héemberekbe beleszaguldva
viszont ismét felduzzad a burok,
és rdadasul fel is gyorsulunk.
Az ugratdk eltt ennek igen nagy
hasznat vesszik. Nagyon otle-
tesen és aprdlékosan kidolgo-
zoft pélya ez; a kedvencem.

8. szint

Es elérkezett az utolsd palya,
ami sajnos ezidéig kifogott rajtam.
Amire eddig siker(it rajonném: az
also talajon elvonuld dbg nagy
kukacokat vegy(k fel, akar tdbbet
is egyszerre. Ugrandozzunk fel
az egyik oldall széls6 parkanyra,
ahonnan dobjunk a griff szajaba
egy gilisztat. Akkor probal-
kozzunk, mikor éppen lefelé
tekintget. A kbvek alatt bonusok
lapulnak, de nem vittek, ezek sem
kdzelebb a megoldashoz. Eset-
leg nem voltam elég kitartd, és
tovabb kellett voina etetni azt a
rusnya fiokat. Oszintén meg-
vallva, nem tudom mi a banatot
kell csinalni még. Remélem
nektek nagyobb szerencsétek
lesz.

Zolee
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—STEEL EMPIR

A jatékot 1-5 jatékos jatszhatja, ezek mindegyike
lehet ember vagy szamitdgép. A bolygé felszinét,
ahol a kizdelem dul, vulkanok, sivatagok,
bozétosok, jégmezbk és varosok alkotjak. Ezen
teriiletek kdzil mindenki egyet kap kezdetben. Mint
minden hagyoményos stratégiai jatékban, a
jatékosok felvaltva lépnek. A lépést az also ikonok
kéz(l a jobb felsd kivalasztasaval lehet megkezdeni
(és befejezni). Elséként egy gyarat kell épitentnk
(mésodik sor, masodik ikon), hogy tudjunk
robotokat gyartani. Valaszthatunk, hogy 1, 2, vagy
4, robot gyartokapacitasu (izemet akarunk épiteni.
Kezdetben a kettes javasolt. Ezutan a robotépités
ikonnal (elsé sor, negyedik ikon) rogtdn be is
indithatjuk az Gzemet.

Kilencféle robot kdzil valaszthatunk, ha a robot
képére clickelink, részletes leirast kapunk a
képességeirdl (ez lathaté az intréban is), ha a
mellettik lev6 szdvegre, akkor kivalasztottuk dket
gyartasra. Alul, az informéaci6s ablakban minden
nyomon kévethetS. Az erGsebb robotok legyartasa
tovabb tart, ezért kezdetben, amig ugysincs
konfliktus, de gyorsan kell teriletet foglalnunk, egy
kér alatt elkészl6 robotot érdemes gyartani. Azt,
hogy a gyarnak van még kapacitasa, a csavarkulcs
jelzi.

A kovetkez6 kbrben, amikor a robotok elké-
szillnek, mozoghatunk veliik (elsé sor, elsd ikon).
Ezek a mozgasok ténylegesen csak akkor
hajtédnak végre, amikor minden jatékos lépett! igy
pl. el6fordulhat, hogy két jatékos harc nélkil helyet
cserél, holott egymast akartak tamadni. Ezért
persze érdemes Ugy jatszani, hogy amig az egyik
jatékos lép, addig a tdbbiek nem néznek oda.

A harmadik kérre tehat robotjaink mar sziz foldet
tapodnak. Ezeken varost épitve (masodik sor, elsé
ikon), bevonhatjuk &ket az adoétermeld
tartomanyaink kozé. Ha harcra keril a sor,
megadhatjuk, hogy robotjaink milyen stratégiat
alkalmazzanak, vagyis mire timadjanak. Ha a vedé

-

félényben van, az épliletek elpusztitasara is lehet
térekedni, ha varhatéan miénk lesz a terilet, elég
a robotokat elpusztitani. A harcokat joystickkel le
is jatszhatjuk (ha OK-t valasztunk a stratégia
beédllitasa utan), igy esetleg gyenge robot
elpusztithat eréset. SIM esetén a program
lejatssza magaban a csatat. Az erGsségen és a
robot ,egészségi allapotan” kiviil még fontos
szerepet jatszik az is, hogy a robot j6-e azon a
terepen (Id. robot leiras).

A fentieken kivil még kémkedhetink egy
ellenséges teriiletre (1. sor 3. ikon), javité
részleggel egészithetjik ki a gyarat (2. sor 3.
ikon) és a teriilet védettségét erdsité er6dot
épithetiink (2. sor 4. ikon). Az opcidknal (2. sor
utolsé ikon) részletes informaciét kaphatunk
birodalmunkrél, és kimenthetjik/betdithetjik
az dllast. Arrdl, hogy mennyire jatszunk jol,
egyébként egy kedves ndi hang is tajekoztat:
megdicsér, vagy kozli, hogy a helyzet kritikus,
attél figgéen, hogy hogy dllunk a tobbiekhez
kepest.

A Steel Empire semmilyen eredeti 6tletet nem
tartalmaz, de a hagyomanyos dolgok konnyen
kezelheten, 6 jatszhatéan vannak benne. Kilén
szinfolt benne, hogy lejatszhatjuk a csatakat. A
grafika ugyan nem kiemelkedd, a feliratok is elég
aprok, de azért olvashatéak. Lathatéan nem a
kdzénség latvannyal valé leddbbentése, hanem
egy j6 jaték megalkotasa vezérelte a prog-
ramozdkat. Ha tarsasaggal akarunk jatszani,
mindenképpen ajanlom ezt a programot.

Mike Murphy

PC
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Win

A sportagak természetesen a szokasosak —
a nyolc versenyszam kozott csak két U] dtletet
talalunk — igy az alkotok a megjelenitésben és
az irdnyitasban prébaltak valami djat hozni: A
versenyeken legfeljebb hat jatékos vehet részt,
akiknek teljesitményét minden szam utan
pontozzak, s e pontok Gsszege hatarozza meg
az Gsszetett verseny sorrendjét.

Downbill Skiing és Ski Challenge
Szerintem mindkét szam a lesiklashoz all a
legkozelebb. Az elsében harom szint kdzdl
valaszthatunk, mig a masodikban csak
egyetlen palya all rendelkezésinkre. A
Downbhill-ben az egyes szintek csak a zaszlok
és a palyan elhelyezett akadalyok sirliségé-
ben kilénbéznek egymastél (példaul a
legnehezebb szinten egy keskeny hidon is at
kell szaguldanunk). A képen két palyat latunk
egymas mellett felllrGl, igy nem csak az idét,
hanem vetélytarsunkat is le kell gy6znink. Ellenfelink helyzetét
sajat palyankon egy arnyekfigura jelzi. Alul az id6t és a kihagyott
kapuk szamat talaljuk. EbbSl mar az is kdvetkezik, hogy a
rendes versenyektdl eltérGen itt a bukas vagy egy kapu
kihagyasa nem jelenti a futam végét.

Versenyzénket a tlzzel (vagy a szokdz billentydvel) gyorsit-
hatjuk, lassitani és megallni pedig nagy kanyarokkal
tudunk.

Bale Jumping

Ebben a szamban egy teljesen egyenes palyan kell
korcsolyaval végigrobognunk. Az egyetlen kilénbség a
gyorskorcsolyahoz képest, hogy idénként szénabalakat kell
atugranunk. Ha egy balanak nekimegyink, a lelassulason
kivil semmi bajunk nem lesz. Versenyzénk gyorsitasahoz a
joyt kell az emberke mozgasanak megfeleld Otemben
jobbra-balra tologatnunk, ugrani pedig a tdzzel tudunk. A joy
elére-, illetve hatrahluzasaval nézépontunkat valtoztathatjuk
meg. A képen ismét két palyat latunk, de ebben a szamban
egyszerre mindig csak egy jatékos versenyezhet.

Bob Sleigh

Mivel bobunkat verseny kézben gyorsitani nem tudjuk, igy
csak a kanyarokkal kell torédniink. A palya elég veszélyes,
ezért a nagyobb fordul6k el6tt a biztonsag kedvéért érdemes
lelassitani (tiz vagy sz6koz). Ha valaki a szaguldast kedveli,
az pedig mar egy kicsit hamarabb kezdjen el kanyarodni. A

24 /mllyn

Bar lassan Barcelonéban is
meggyljtik a langot, sokan
még mindig a téli olimpia
lazaban égnek (nemrég irtunk
két fantasztikus téli sport-
jatékrél). Most azonban o
C-64 tulajdonosok arca is
felderilhet, hiszen ez a
program végre nem csak
PC-re és Amigéra, hanem az
& gépikre is megérkezett,
s5t szerintem a jaték ezen o

gépen sikerilt legjobban.

Supersports ‘92

kép jobb szélén a palya alaprajzat latjuk,
melyen pillanatnyi helyzetiinket egy piros
potty jelzi.

Giant Slalom

A Szlalomban a péalyan elhelyezett piros és
kék zaszlokat kell jobbra balra keriilgetnink.
A legjobb utvonalat egy fehérre kitaposott
sav jelzi. Ebben a szamban két nehézségi
szint kézdl valaszthatunk. Egyébként az
iranyitas és a képen lathaté dolgok is teljesen
megegyeznek az elsé szamban megismer-
tekkel.

Luge

A szankéverseny a bobtél egyedil a jarmd
alakjaban és a teljesitendd palyaban
kilonbozik.

Speed Skating

Gyorskorcsolya balak nélkil. Az igazi olimpiai szamban végre
csak a sebességgel kell t6r6dnink. Nincs is mas dolgunk,
mint a joyt jobbra balra hizni aszerint, hogy emberkénk
éppen melyik labaval hajtja magat a cél felé.

Skidoo Racing

Tulajdonképpen az utolsé szam hozta az elsé igazi ujdonsagot.
Itt ugyanis motoros szanokkal kell versenyeznink. A palya
egy hatalmas befagyott t6, melyen az Utvonalat rengeteg
gumikerékkel jelolték ki szamunkra a rendezék. A verseny
soran harom ilyen kort kell megtenniink. Egy futamban mindig
két jatékos indul, s kozillik természetesen az gydz, aki
hamarabb teljesiti a tavot. A szanké iranyitasa egy rakétara
emlekeztet. Amikor a motort bekapcsoljuk (ehhez egyfolytaban
nyomjuk a tGzgombot), jarmiviink egyenesen elére gyorsul. A
kanyarodashoz tehat nem elég szankénkat elforditani, hanem
az Uj iranyban ismét fel kell gyorsulnunk. A palya teljesitése
kis gyakorlas utdn egészen egyszerd, és ezutan mar nehéz
lesz az egyes jatékosok kdzott igazi kilonbséget tenni.

Hat ezek voltak a sportagak. Igazan sok ujat nem sikerdlt
talalni. Maga a program azonban elég j6| sikerillt, szép a
grafika, a versenyzbk pedig egyszerlen iranyithatéak. Kar,
hogy a versenyszamokban nem a j6l megszokott szabalyok
szerint, hanem mindenféle pontozas alapjan dél el az elsGség.
A C-64 tulajdonosok mar régen nem kaptak kézhez ehhez
hasonl6 kivalé minéségd programot. PC-n azonban szerintem
az Accolade téli olimpiaja tovabbra is verhetetlen.

Temesvari

FOTO: AMIGA



Yikes! Hat itt van

a legendas Monkey
Island masodik
része. Gondolom
sokan vartak mar,
hisz az elsé is sok
felejthetetlen orat/
napot jelenthetett

a kalandjaték-
inyenceknek.

Es most itt a kettd.
Fantasztikus
grafikaval, élethd,
humoros anima-
cioval, flilbemaszo
zenékkel. Aki nem
tud jol angolul, mar
annak sem jelenthet
gondot a targyak
listaja: mindegyiket
gy6nydrden meg-
rajzoltak. A Lucas-
filmrél nem lehet
elmondani, hogy ugy
ontja a programokat,
mint a Sierra, de ha
kiadnak egyet, az
hénapokig listavezeto.
Azt hiszem igy van
ez a Monkey 2-vel is.

I¢Chuck Bosszija

cég 40 ora jatékot igér - talan nem
u véletlen(l. Gondolom, sokan ismerik

az iranyitast, de az ifju PC/Amigasok
kedvéért leirom. A képernyd bal alsd
részén helyezkedik el a 9 ige: Open=nyitni;
Close=zarni; Give=adni vmit vkinek; Pick
up= felvenni vmit; Look at=vmit
megvizsgalni; Talk to=beszélni valakihez;
Use=haszndlni vmit wvmin; Push/
pull=nyomni/hdzni vmit. A jobb oldalon
helyezkednek el targyak, amik kdzt fellle
nyilakkal lapozhatunk. A képernyd nagyobb
részén van a jatéktér és Guybrush
Treepwood. A mozgatas: a szalkeresztet
mozgassuk a kivant helyre + click, illetve
igy is cselekedhetink, pl: el akarjuk vagni
a késsel a kotelet: Click ,USE", majd a
késre és végll a kétélre. (Use knife with
rope). Jatékallast menteni/tliteni az F5
lenyomasaval 99 helyre tudunk. A + -
gombokkal a kiiras sebességét allithatjuk,
a ()-al a zene erGssegét. Ennyi bevezetd
utan legjobb fejest ugrani a vilag eddigi
legfarasztobb jatékaba..

FOTO: PC

7"7

Part l. - The Largo
Embargo

Miutan végignéztik a jaték intréjat, s
Largo, a Scabb sziget réme kiveri”
bel6link hatalmas vagyonunkat, sétaljunk
el - immar Ures zsebbel - a tablaig és
vegyik fel az asdt (shovel), majd lépjink
az dsvényre (Path). Most fellirSl latjuk a
szigetet, és valaszthatunk a helyszinei
kozdl. El6szér is menjink a partra (beach),
s torjiik le az agat a bokorrdl, majd menjink
a mocsarhoz (swamp) és hasznaljuk az oft
lévé koporsdbdl atalakitott csénakot.
Evezzink el a fejig és miutan ismét
szarazra eértiink, vegylk fel a bal oldali
asztalkardl a kotelet (string), majd menjlnk
jobbra ,Mojo nemzetkdzi josnG™-hoz. Itt egy
parbeszédes rész kbvetkezik, és még sok
helyen lesz ilyen a jatékban. Altalaban t6bb
kérdés kozil valaszthatunk, de csak azokat
irom le amik fontosak a végigjatszashoz,
persze aki poénkodasra vagyik kérdezzen/
valaszoljon mast, legfeljebb a figura elkilldi,




1¢Chuck Bosszij ja
Eé%mx

de a jatek végigjatszasaban nem jelent
gondot. Kérdezzik meg, hogy megy az
Uzlet (How's business...), amire elmondja,
hogy elég sok kuncsaft felkeresi, féleg a
szigeten randalirozé Largo miatt. Faggas-
suk ki réla: Tell me about..., mire elmondja,
hogy sokan azt gondoljak Le Chuck
jobbkeze. Természetesen erre Guybrush
eldadja nemes cselekedetét, hogy megdite
a szellemkaldzt. A josnd véleménye nem a
legjobb, hisz szerinte tébb mint valészind,
hogy él. Erdeki6djink afel6l, hogy miért
nem atkozta el ezidaig Largot (Why
don't...), kideril, hogy faradt, és kolénben
is szerezni kéne a voodoo babahoz
Largob6l néhédny .részt”. Kérdezzilk meg
az bsszetevdkrdl (What kind of...) ekkor
egy listat tol elénk, melybdl megtudjuk,
hogy sziikség van az illetd nyalara, hajara,
egyik ruhadarabjara és valamelyik 6sének
egy csontjara. Talan valamelyik 6sének
van sirja a temetében (cemetery) probaljuk
meg. A temetében sétaljunk el a sirokig
(graves), majd az asdéval assuk ki a
nagypapaja csontjat. Visszatérve a
hajoroncsokhoz, keressiilk meg az
ablakokat és ugrojunk be egyiken (win-
dows). A konyhaba érkeztink, ahol egy
igen elfoglalt szakacs dolgozik, s oda se
figyel amikor felvessziik az asztalrdl a kést
(knife). Visszamaszva induljunk el balra,
be a hotelbe, és vagjuk el az alligator
kotelét, mire az elszokik és a tulaj utana.
Nézzink bele a tanyérjaba, s vegyik ki a
sajtos csemegét (cheese squigglies). Most
keressik meg a harom baratot a
ruhatisztité mellett. Nyissuk ki az itt lévd
dobozt, peckeljik ki a bottal, kdssik ra a
botra a kotelet, majd tegylk a sajtos
csemegét a dobozba. Huzzuk el a csikot
j6 messzire, s mikor a patkany eszeget a
sajtbol, rantsuk meg a kdtelet. Nyissuk fel
a dobozt és vegyik fel a dégl6tt patkanyt
(captured rat). A kotélre akasztott vador
gondolom mindenki érdeklGdését fel-
csigazta, emeljik le. Ahogy hozzanyulunk
az egyik kaléz rankférmed, de csak
kérdezzilk meg Gvé-e a vddoér (Sorry, is
this...) .Well...no.” Tehat a miénk. Aki
néhany pletykat akar hallani, vagy a
falabara kendcsdt akar ajanlani, az
beszélgessen el velik, de egyébként
semmi értelme. Patkanyunkkal keressik
fel a szakacsot, és dobjuk bele a kajaba
(vichyssoise). Most keressik meg a
térképészt, vegyiink fel egy papirt (pile of
paper) és a monoklijat, amikor leteszi.
Térjink be a kocsmaba és beszélgessink

el a kocsmarossal: How' business... mire
megtudjuk nem tal jol, s féleg Largo
zaklatasaival van tele a... hopp, jbn is

mindenki kedvence, s a rendelt italtol (zéld)
egy hatalmasat kbp. Nagy alkalom! Itt a
masodik hozzaval6, csak kenjik le a
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papirral a falrél a kdpést. Erdeklddjink a
mai vacsora irant (Hey...Ah...How...) err...
hat ez nem volt til szép télink.

Szakacs repil, nekink pedig felajanljak
a munkat. Hat persze, hogy elfogadjuk
(Sure...). Gondolom mindenki sejti mar, elsé
utunk a konyhaban az ablakhoz vezet...
Menjink el a mocsarhoz, és a vidorrel
meritsink egyet beldle. Keressik fel ismét
a hotelt, és osonjunk be Largo szobéjaba.
Csukjuk be az ajtot és tegyik ra a trutyival
teli vodrdt, s vegyilk fel a pardkat. Ajtd ki,
Largo be, vidor le... Largo nem mondhaté
tul boldognak és rohan is kifelé. Vegyik fel
a parokat és menjunk el a ruhatisztitohoz,
ahol épp Largo veszekszik Martyval, aki nem
hajlandé kiadni a ruhajat, csak jegy
ellenében. Menijlnk vissza Largo szobéjaba,
csukjuk be az ajtot és vegylk fel a jegyet.
Ezt odaadva Martynak, megkapjuk Largo
egy ruhajat. Minden megvan a voodoohoz,
irany a josnd! Kérdezzilk ki a Voodoo babarol
(About that...), és adjuk oda a hozzavalokat.
Keressilk fel Largot szobajaban és a tikkel
szurkaljuk a babat. Largo széryd dolgokat
mond Le Chuckrdl és egyre valoszinibb,
hogy él. Kbvetkezé képernydn a josndvel
vagyunk, s kérdezzik meg mit tehetink
(What can...). O erre elmondja, valészindleg
Le Chuck egy masik vilagban (létsikon) él,
ahova mi Big Whoop kincsének segitségevel
juthatunk. Kapunk egy kényvet Big Whoop
Inky szigeten levd kincsérdl, amibél kiderdl,
négyen astak el a térképet és 4 felé osztottak
egymas kozt. Nincs tobb dolgunk itt -
egyelére - sétaljunk el a félszigetre, menjlnk
be Dream kapitanyhoz, és rendeljink hajot.
Sajnos elvesztette a navigator nyaklancat,
és nem tudja elvallaini, hal Istennek a
monokli épp megteszi. Ezek utan béreljink
hajét (I need to...).

Part Il. - The four pieces

of the map.

A hajon vegylk fel az (res papagajkajas
zacskot (parrot chow), menjink be a
kapitanyhoz, s érdeklodjink afel6l, hova

mehetlink (I don't know...). Valasszuk a
szigetek kozil a Phatt szigetet. Ahogy a
szigetre érink ismerds arcot latunk: a
magunkét egy Wanted plakaton. A mellette
all6 renddr azonnal filén csip, menekilésre
nincs mod és visz a kormanyzdhoz. Innen
ugyancsak egy Ot van: a bértdn. A
cellankban emeljik fel az agyat, vegyik ki
beléle a deszkat (stick), és huzzuk vele
magunkhoz a csontot (bone) a masik
cellabol. A csontot adjuk a kutyusnak, aki
viddman elszelel, otthagyva nekink a
kulcsot (key). Cellankat kinyitva vegyik fel
a ket boritékot (envelope) és nyissuk fel
Gket. Egyikben sajat targyaink vannak,
masikban egy banan és egy orgona.
Menjink be az elsé sikatorba és kivessik
a szerencsejatékot jatszd pasit a masik
kapualjba és lessik meg. Hopp! Az ajtd
mogil egy kéz nyulik ki, és kérdez egy
szamot, amit az ipse eltalal, erre a kéz
tulajdonosa megmondja a kévetkezd
nyerdszamot. Prébaljuk ki miis! Open Slot
on door-ra Guybrush bekopog, majd
kérdezzilk meg mi a kdvetkezd nyerGszam
(What's the next...) @s harom szamot kell
eltalainia. Ez a kévetkezdképp megy: a kéz
mutat egy szamot, majd rogtén egy
maésikat, és azt kérdi mennyi az. Erre mi
azt feleljik, amit elészér mutatott. Miutan
eltalaltuk a szamokat pofatlanul nem akarja
megmondani a nyer6szamot, Reklamal-
junk: What! You don't..., amire megmondja.
Menjiink a teljesen legalisan mikdddé
jatékhoz és tegylnk tétet (beszélni a
pasihoz: I'd like to...). Harom nyeremény
kdzdl valaszthatunk: cirkuszjegyek,
meghivas a Booty szigeti fogadasra és
pénz. Természetesen nyerjlk meg
mindegyiket (ne felejtsik ki megkérdezni
a nagy kezetl). Kovetkezd utunk a
kényvtarba vezet, ahol nyissuk ki a modell
vilagitétornyot, és vegyiik fel a lencsét
(lens) beldle. Ezutan beszéljink a
kényvtaroshoz (Excuse me...), és kérjlink
téle kényvet. (I'm looking for...) Nem
vagyunk kdényvtartagok, de itt be is
iratkozhatunk: (No, how do...). Erre kiallit
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nekink egy kartyat, amivel kélcsdnbz-
hetink kdnyvet. Hasznaljuk a katalogust,
és keressilk meg a Disaster: great ship-
wrecks; Recipes...; és egy barmilyen
konyvet. Ezutan vegyik is ki 6ket (Talk to
librarian; I'm looking for...). Kijévet
sétaljunk ki a méléra, és vitakozzunk a
horgasszal azon, hogy ki a legjobb horgasz
ezen a szigeten (természetesen mil), s
végil fogadjunk, ha nagyobb halat hozunk
mint amekkorat 6 fog, mienk a botja, Gvé a
halunk... (I'm Guybrush Treepwood, a
mighty...; I'm the best...: NOT!...; You, oh
yeah...; most teljesen mindegy mit
mondunk, majd fogadjuk el az ajanlatat:
Sure...; Sounds fair...; Ick és végil: All
right, it's the bet.) Ezutan keressik fel a
szigeten a kormanyzd hazat (Mansion),
nyissuk ki a kaput és menjink be a hazba.
Az 6rnek hazudjuk azt, a kormanyzé
engedett ki a borténbdl (Govenor...), majd,
hogy szerintink tdz van a konyhaban (|
think there's...). Erre 6 elmegy és szabad
az Ut a kormanyzohoz, aki alszik, néha
megszolal a csengd, akkor elforditja a fejét
amibe 6mlik a kaja. Az agy aljara érdekes
csbvek vannak szerelve... Ick! Erdek-
l6désinket egyedil a hasan lévd kényv
keltheti fel, de ahogy hozzanyllunk
almaban motyog valamit. Hogy ne vegye
eszre a vallozast, cseréljik le egy nalunk
lévé kényvre (lehetdleg arra amit csak Ggy
vettiink ki), s birtokunkban van a Hires
kalézok mondasai”. Térjink vissza Dread
hajojara, és irany a Booty sziget! Nyissuk
ki bolt ajtajat és vegyik meg a hajokirtot
(ship's horn), a fdrészt (well polished old
saw), a tablat. Igaz nehezen, de eladja, s
az igy szabadon maradt kampéra (hook)
akasszuk az Ures papagéjkajas zacskot. A
papagaj odamegy, s a tikor melyben eddig
gydnydrkoddtt mar eladd. Keressik fel a
kosztimizletet, adjuk oda a meghivét (in-
vitation), és cserébe kiakaszt nekink egy
kosztimdt a tulaj, amit vegylnk fel. Az
utcan beszéljink Kate kapitanyhoz, s
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kérjink téle egy szordlapot (leafet),
amelyen az & képe is rajta van (Could |
have...), majd bocstzzunk is el azzal, hogy
party utan még visszatérink (I just re
member...). Menjink a kormanyzé hazaba,
Utkdzben adjuk oda az drnek (uh, milyen
jelmeze van) a meghivénkat (I'm here for...;
I've got my...) és vegyik fel jeiImezinket (|
have my costume...). Benyitva a partyra a
kutya se tor6dik vellnk, azaz mindjart fog
Vegyiik fel a falrél az elsé térképdarabot,
hmm ez til egyszerd lenne... Kilépve az
ajtéon a kutya szagot fog, s a kertésszel
lesz egy kis incidensink. Kérdezzik meg
hogy mi a neve a kutyusnak (How did...),
amire megjudijuk, ugy hivjak, ahogy minket.
Szemtelenkedjink egy kicsit (She
named...), 5 a végén Guybrush elszdkik
azaz elszdkne... A gereblye (tése utan a
kormanyzonal talaljuk magunkat, ahogy a
kertész mint Grilt kincsvadaszt mutat be
minket. Hah! Régi ismerbdsink a kormanyzd
(Melé Island!), de szive igazan nem
mondhatd lagynak. A most kdvetkezd
parbeszédben mindegy mit mondunk (és
minden alkalommal mas szbvegek
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vannak), a lényeg az, hogy ne az alsot
feleljik, mert akkor elmegyidnk. A
végeredmény az lesz, hogy Elanie kidobja
az ablakon a térképrészt... Menjink le érte
és vegylk fel... majd elmélazva nézzik,
hogy viszi el a szakadékba a szel. Menjink
ki az erdébe, ahol Guybrush leveli ezt az
idiota jelmezt, majd menjlnk vissza Elanie
szobajaba, aki addigra mar eltint. Vegyik
le a falrdl az evezdt (oar), és kitelé menet
a kutyust (dog). Seétaljunk el a haz moge,
nyuljunk a szemetesbe (pick up), amire
kijon a meérges szakacs. Fussunk kérbe a
klria kordl, és mikor visszaérkezilnk (ha
elég gyorsak vagyunk a szakacs még nem
ért utol), ugorjunk be konyhaba a halért
(fish). A szigeten menjink a nagy fahoz
(Big Tree) és tegylk az evezdt az elsé
lyukba, majd masszunk fel ra. Termé
szetesen eltorik, s ajulas lesz a vége,
melyben megjelennek a szlldk és eléadnak
egy dalocskat, amit Guybrush leir -
fogalmam sincs mivel, és Le Chuck is
megjelenik. Ne felejtsik felvenni a tordtt
evezdt (broken oar) és a masikat hagyjuk
a lyukban. EgyelGre ennyi a Bootybdl,
vissza a Phattra. Kate kapitany képét rakjuk
a mienkre, majd adjuk oda a halasznak a
halat, aki nehezen, de nekiink adja a
horgészbotjat (fishing pole). Menjink ki az
dsvényre (path), és maris lathatjuk a
péruljart Kate-t. Utunk vezessen hozza a
bérténben, és vegyik fel az 6 boritékjat,
amiben egy groghoz hasonlo pia van (bot-
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tle of near-grog), majd szabaditsuk ki
Kate-t. Ezek utan térjlink vissza a Scabb-
re. Adjuk oda az acsnak a tordtt evezdt,
aki megcsinalja. Menjlink a harom barathoz
és a falabunak vagjuk le a labat (peg leg) a
firésszel. .Orvosért™ kidlt, s mig az acs
nincs mihelyében, emeljik le a kalapacsot
(hammer) a falrél és vegylnk egy marék
szget (nails). Menjink be a kocsmaba és

tegyik a banant a metronomra. Jojo, a

zongorazé majom elbambul, és mi
felvesszik... Beszéljink a kocsmaroshoz,
és rendeljlink grogot (Grog, please), uh
valami ID kartyat kivetel, de talan megteszi
a kényvtarjegylnk is (Will you accept...),
majd rendeljink (Bartender...) egy sarga
(I'll have) ital és kéket (Mix me...), és
mixeljik is Gket. Az egészhez kapunk egy
szivoszalat (straw) is. Miel6tt visszatérnénk
a Booty-ra adjuk oda Wallynak a lencsét.
A varosban menjink el a kbpdversenyre,
nevezziink be (talk to crowd, és valamilyen
nevet mondjunk). Elsére nem igazan
sikerill... Fujjunk bele a kirtbe, mire a
postahajo-figyeld, aki siiket azt hiszi a hajo
jon és 16 egyet az agyuval, a verseny
vezetdje bed6l az agyunak s elmegy. Mig
nem figyel senki rendezzik at a zaszlokat
(pick up flag), majd igyunk egyet a zold
lébdl a szivoszallal, majd alljunk rajthoz.
Amikor a szél f0j (az egyik néz6 bve lebeg)
kopjunk. Congratulations! Még egy érmet
is kapunk, amit prébaljunk rasézni a
kereskedére (What do you..., That's not
just...), és hogy miért killénleges ez az
érem? Hat mert az nyerte, aki Le Chuck-ot
megdlte (The spitof...; Yeah, let’s...) 6000
nyolcast kapunk, amit adjunk oda Katenek,
de el6bb ne felejtsik elolvasni a .Great
shipwrecks” c. kényvbdl, hol sillyedt el a
Mad Monkey. A térképen kivalasztva a
megfelelé koordinatat menjink oda, és
usszunk le (...sunkeon galleons...). Vegyik
fel a majomfejet (monkey head), rantsuk
meg a vasmacskat (anchor). Keressik fel
ismét a kereskeddt és adjuk neki a

majomfejet s & cserébe nekink adja a
hatmilliot ér6 térképdarabot. Most menjiink
a szakadékhoz és hasznaljuk a hor-
gaszbotot. Na evvel is meglennénk, most
egy madar viszi el a térképet egyenesen a
nagy fa tetejére. Mi is menjlink oda, s a
javitott evezdt tegylk be a lyukba és
masszunk fel ra, majd vegylk ki a masikat,
tegylk bele a kbvetkezd lyukba stb. Az
otletet mindenki érti. A fa tetején vegyik
fel a tavcsovet (lelescope), és menjink be
a hazikéba. A latvany szbrny(: tobb szaz
térkép, rajtuk a madar... Sebaj, engedjik
be a kutyust a halom kdzepébe, s szagrol
kihozza a masodik darabot. Térjink vissza
a véarosba, s nézziink be Stan hasznalt
koporsd kereskedésébe. Kérdezzik egy
j6 hasznailt koporsordl (I'm looking...), és
amikor belemaszik csukjuk ra, de eldbb ad
még egy tiszta fehér zsebkenddt (clean,
white haknie). Miutan bezartuk szbgeljik
be. Végre nem ugat le, ha le akarjuk venni
a falrél a kripta kulcsot (cript key)
Hajoézzunk el a Phatt szigetre, és menjlink
el vizeséshez. Sétaljunk a tetejére, és az
ott lévé csapot (pump) zarjuk el a
majommal (a LEGNAGYOBB okorség!). A
vizesés megalll, s az alatta keletkezett kis
lyukon keresztil menjiink at a kis szigetre.
Menjiink a kalyibaba (cottage), nyissuk ki
az ablakot és az ajtét, majd menjink be
Az itt laké ipsének mondjuk az igazat: a
térkép egyik darabjaért jottink (I'm look-
ing), majd hivjuk ki parbajra (I'm
Guybrush...), mire & egy italparbajra hiv
minket. Amikor leteszi a mi korsdnkat az
asztalra, és megy csinalni maganak is
egyet, ntsik korsénk tartalmat a fara, majd
az Ures korsot (empty mug'o grog) tbltsik
meg a groghoz hasonl6 létyoval. Az treg
kiddl a sajat mixétdl, nekink semmi bajunk,
tegylk a tikrot a keretbe (mirror frame),
menjlnk ki és rakjuk a tavcsdvet a szobor
kezébe. Nyomonkbvetve a napsugar utjat
nyomjuk meg a falon lévé - immar sbtétebb
- téglat. A firdGszobaban lévd kadban egy
csontvaz. Es a kezében oft a harmadik
darab! Irany a Scabb. Menjink a temetébe
és a kulccsal nyissuk fel a kriptat. A
kriptaban olvassuk el a ,Famous pirate
quotations™-t és a Big Whoop-féle kbnyvet
Ezutan Guybrush hajlandd kinyitni Rapp
Scalion koporsdjat, tudva mire szamithat
A foldi maradvanyokbol (ashes) vegylink
egy marékkal, és vigylk a josndhoz
Keressik meg a polcon az Ash-2-Life™-et,
és probaljuk felvenni. Erre a josnd leszid
minket, hogy kontar kezébe nem valo
Mindenesetre nekink igen nagy szik-
séglnk van ra, ugyhogy erészakoskodjunk
(I'lll take it!), mire elmondja, evvel a iGzettel
életre lehet kelteni valakit a hamvaibdl, de
kell egy kicsi a 16zet elkészitéséhez is
beléle. Erre Guybrush érémmel odaadja
Rapp maradvanyait, mar csak egy baj van
a josnd elfelejtette a receptet. Szerencsére
épp nalunk van a recepteskdnyv, és a
f6zetet maris kézhez kapjuk. Elesszik fel
vel Rapp-ot, majd hagyjuk ra, hogy él (Yep,
Close one...), majd mondjuk, hogy van
néhany rossz hirlnk - azaz meghalt - (| get
some...), kétszer barmit felelhetiink, s
miutan sehogyse hajlandé odaadni a
negyedik darabot teljesitsik kérését, és



zarjuk el a gazt Wennie kunyhojaban
(Pass...; I'll check the gas...). A kunyho a
parton all, a kapott kulccsal nyissuk ki az
ajtajat, és huzzuk meg az egyik gombot
(knob). Visszatérve (ismét szorjuk ra a
fézetet) mondjuk meg, hogy igaza volt,
égett a tlz, de lezartuk (You were right...).
Most méar hajlandé atadni az utolséd
részletet, irany a térképész, Wally! Hosszas
szemlélGdés utan elkild minket a josnéhoz,
aki drdommel atnydjt egy csomagot benne
gyufa (matchbox) és szerelem bomba (love
bomb), ahogy Wally mondta. Néhany
pillanat utdn egy erdt érez, egy Kicsiny
erdt, ami a félelem. Majd tudtunkra adja
eljott a gonosz személyesen ide a
térképért... Mar kés6. A mocsar partjan
egy Uj dolgot fedezhetiink fel: egy dobozt.
Masszunk bele és...

Part lll. - Le Chuck
Fortress

Ot napig utazunk Le Chuck voodoo-s
ladikajaban, s kdzben kizardlag pat-
kanyokon élink (Err...). Miutan minden
elcsendesedik korildttink, masszunk ki, s
menjink fel a lépcsdn. Tovabb jobbra
Wallyt talaljuk bezarva egy cellaba.
Induljunk el megkeresni a kulcsot. Most
latjuk nagy hasznat szileink versének: a
folyésokon sétalva ajtokat latunk: rajtuk
koponyat (head), karcsontokat (arm bone),
labcsontokat (leg bone), bordakat (rip
bone) és medencecsontot (hip bone).
Olvassuk el a verset, ami kb. igy szol:

A labcsont csatlakozik kulccsonttal,

A kulccsont csatlakozik kézcsonttal,

A kézcsont csatlakozik bordaval.

Stb. Tehat keressiink olyan ajtét amin
a vers szovegének megfelelé csontok
vannak, nyomjuk be, és menjink be rajta.
Ezutan ismét keressink egy ajtot, ami a

vers masodik szakaszanak felel meg...
(ahtalaban az amin bejéttink). Egyébként
a labirintus mindig mas. Kijutva a hatalmas
ajté elé (kb. 25 lakattal), elég re-
ménytelennek latszik a bejutas, am kinyitva
a rajta lévd kis ajtot a tronterembe jutunk
vegylk le a kulcsot... maris foglyok
vagyunk. Mindegy mit mondunk Le Chuck-
nak a végén ugyis kiakaszt minket
Wallyval egy savval teli lyuk félé. Szép
kilatasok... szivjunk egyet a zdld lébdl a
szivészallal, majd kopkodjink: egyet a
labasba, majd kett6t a melletink lévd
pajzsra. Végll lekdpjik a gyertyat, az
elalszik és a rendszer nem ereszt le
minket... Kévetkezd helyszin ismeretien:
ok sotét an. Gyujtsunk gyufat.. hat persze,
hogy a dinamitraktarban vagyunk... A
robbanas utan a mesés Inky szigeten
vagyunk.

Part IV. - Inky Island

Partraszallas utan vegylk fel az dveget
(bottle) a partrél, és torjik szét a sziklan. A
desztillalé alatt léwd martinis pohara (martini
glass) tbltsik meg tengervizzel, majd
desztillaljuk. A hordét a féldén heverd
pajszerrel (crowbar) tudjuk kinyitni és maris
van egy keksziink (cracker). Besétilva a
dzsungelbe haladjunk jobbra kétszer, és a
fan csingd zsakot vagjuk ki a torott veg
segitségével. Az instant kekszporbdl
csindljunk kekszet a desztillalt viz
segitségével, és adjuk oda a papagajnak a
kekszeket. O erre elmondja merre kell menni
Big Whoop kincséhez: a totol kétszer keletre,
a dinoszaurusztol kétszer északra, a
kérakastol keletre. Kovessik az utleirast, a
tonal vegylk fel a kotelet (string), feszitsik
fel a dobozt a pajszerrel, és vegylk ki a
dinamitot. A nagy X kbzepén kezdjink asni
az asonkkal... Néhany perc milva asonk
betonba (tkdzik... Gyvjtsuk meg a dinamitot

Akit a jaték grafikdja fogott meg annak egy jo hir:

a cég kiadja az 1-et is VGA-san. Lehet tébbet elmondani

a MONKEY ISLAND 2.-r61? - szerintem nem - 6nmagaért
beszél.

és helyezzik a lyukba... Kényelmetien
helyzet. A robbanast még Elanie is
meghallotta, s siet megnézni mi van a
nagypapa kincsével. Kbssik a kdtelre a
pajszer, és a betonbol kilogd vasdarabokra.
A talaj leomlik, s mi logunk a kdtellinkon
egyik keziinkben a ladaval... Hal' istennek
jon Elanie és... leszakad a kotél. Lent a
sotétben gyujtsuk fel a villanykapcsoldt és
Yikes! Le Chuck személyesen... Mondjunk
neki barmit a végkimenetelen nem valtoztat:
megtudjuk 6 a testvériink, s most a voodoo
babank segitségével elteleportal egy masik
dimenzidba... hat nem igazan tokéletes a
baba, a masik dimenzid helyett a kbvetkezé
szobaba érkeziink... Le Chuck most azt igéri
nem a kbvetkezd szobaba jutunk... igaza
van. KettGvel arrébb. Legel6szor is keressik
meg az orvosi rendeldt, és szemléljik meg
a csontvazakat, amikben szileinkre
ismerlink... Kapjuk le apank koponyajat
(skull), hisz ha Le Chuck igazat mond, jo
lesz voodoo babahoz. Nyissuk ki a
szemetest, és vegylk ki a két orvosi
keszty(t (surgical glove), majd nyissuk ki a
fiokot, és vegylk fel a injekcidstit (hypoder-
mic syringe).

Kévetkezd szoba egy raktér: nyissuk ki a
dobozokat, majd vegyik fel a lufit (ballon)
és a voodoo babat, ami magia nélkili még().
Az utolsé szobaban a héliumtartaly
segitségével tbitsik fel a kesztylket és a
lufit, majd a rossz Grogautomata pénz-
visszaadod nyilasaba nydljunk be, kiesik egy
pénzdarab. Varjunk néhany pillanatot, és
megjelenik testvérink. Ahogy meglatjia a
pénzt, hirtelen megfordul, és lehajol éne.
Hasznaljuk ki az alkalmat, és huzzuk ki a
kikandikal6 alsonemdijét. Miutan ismét vissza
tudunk térni ide, Ujra piszkaljuk meg a
visszaadonyilast, és amikor van idnk adjuk
a zsebkenddt Le Chucknak (amit Stantdl
kaptunk), aki kifujja az orrat. Menjink el a
liftig, és nyomjuk meg a hivégombot,
szalljunk be a liftbe. Amikor Le Chuck a lift
elé all, huzzuk meg a kart s a becsukodo
liftajtd lecsipi a szakallat. Egyébként ide
kellettek a lufik, hisz a lift 1000 fontot bir el
és van a liftben egy 900 fontos doboz. A
felsé emeleten kimenve az ajton egy kis
Monkey Island 1-nosztalgiazhatunk. Minden
készen all a voodoo baba elkészitéséhez:
Rakjuk bel a j6sn6t6l kapott zacskoba (juju
bag) a szakallt (cripsy beard bits), az
alsénem(t (underwear) a koponyat, és a
hasznalt zsebkenddét (used haknie),
lehetdleg ne felejtsiik ki a voodoo babat se.
Ezeket Guybrush dsszerazza - kész!
Keressik meg testvérinket és az
injekciostivel szurkaljuk a babat...

Es most jn a vége... hogy mi az,
KIZAROLAG humanitarius okokbél nem
irom le, s fogadj el egy j6 tanacsot: ne is
akard megtudni...

Koronczai Gaspar

e/ amon /|
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The Jaws
of Cerberus

Akik végigjatszottak

az Elvira elsé részét,
bizonyara tirelmetlendil
vartak a program
folytatasat. Nos az
Accolade nemrég
kirukkolt a masodik
résszel, amely véle-
ményem szerint mélto
folytatasa elédjének.

A jatékot csodalatos
grafika és szépen
kidolgozott animaciok
Jellemzik, a zene pedig jol
illeszkedik a jaték
hangulatahoz. (Akinek
viszont nem tetszik, az
ki is kapcsolhatja.)

32 / ml(lyu

jaték iranyitasa nagyjabol meg
. egyezik az elsd résszel. A nyilakkal

természetesen most is a mozgéa
sunkat iranyithatjuk, sargaval vannak
jeldlve a lehetséges iranyok. A bal felsd
sarokban lathatjuk hdsink egészségi
allapotat. Alatta az aktualisan hasznalatban
lévé varazslat vagy varazslatok lesznek
kirajzolva. A bal als6 sarokban a mozgas-
érzékeld berendezésink helyezkedik el. A
jobboldali ikonok jelentései a kdvetkezok:
felil a nalunk, mellette pedig az adott
helységben talalhatd targyak kirajzolasa.
(A targyakat - a szokasos médon - a nyillal
a mouse gomb folyamatos lenyomasaval
tudjuk rakosgatni.) Ezek alatt a varazslas
(Kezdésnél még ez az ikon (res), majd a
varazslat készités ikonja helyezkedik el. A
varazskdnyvben a kdnyv ikonnal lapoz
gathatunk, a varazslatot kivalasztva pedig
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Jelmagyarazat

® = Lejarat Cs= Csapda
O =Feljarat D= Drét

KATAKOMBAK

K = Ajték kapcsoldi

a porcelan mozsarral tudjuk azt elkésziteni.
A 16r abranal harcmodorunkat allithatjuk
be, a mellette lévo ikonnal pedig ha van a
kézellinkben intelligens lény, beszél-
gethetiink vele. Az ezek alatt lévé Ures
ikanokban a targyakra clickelve az jelenik
meg, hogy mit tehetink az aktualis
targgyal. A kis emberalaknél hésnkrol
kaphatunk informaciot, végll a lemeznél
természetesen a load-save opcidkat
talalhatjuk. Ezeken kivll a bal és a jobb
oldalon lathatunk egy zold és egy piros
skalat. Ezek kozil a z5ld a nekink bevitt,
a piros pedig az ellenségnek okozott
sériilések nagysagat mutatja. A jatékter
alatt a kdvetkezd informacidkat olvashatjuk:
LEV - az elért varazslasi szintink, P. P -a
power point-unk, vagyis a varazslé erénk
nagysdga (az id6 muilasaval novekszik),
H. P - egészségi allapotunk, EXP - a
tapasztalat pontjaink.

Mint az a jaték cimébdl is kiderdl most
az alvilag kapujanak az Grével, magéaval a
Cerberussal gydlik meg a bajunk. Az
eldzmények roviden: Elvira filmstadidjat
gonosz démonok - élikdn a Cerberussal -
szdlliak meg. A személyzet nagy részét
lemészaroljak, Elvirat pedig elraboljak és
elrejtik az egyik stadiéban.

A jaték kezdetekor Elvira studidja el6tt
talaljuk magunkat. Valasszunk hdsinknek
egy foglalkozast. Ezutan egy varazslat
segitségével Elvira jelenik meg és juttatja
el hozzank a nélkllozhetetlen varazs-
kdnyvet.

Szemben az (dvoziGtabla alol vegyik
fel a I6herét, az Ut jobb oldalardl (a kép
jobb sarkabél) pedig a kévet. Menjlnk az
6rbodé ajtajahoz. Dobjuk be az ajté Uvegét
a kdvel, és nyissuk ki az ajtot. Bent vegylk
magunkhoz a falon l6gé egyenruhat és
sapkat és viseljik is mindjart. Lépjink a
faliosaghoz és vegylk le rola az Gsszes
papirt. Forduljunk a gardréb ajtajahoz és
nyissuk ki. Szedjik le a kulcsot a halott 6r
&vérdl. Menjink a computerhez, ahol
bekapcsolhatjuk a monitort, ha akarjuk
(nem szlikséges). Az imént szerzett kulcsot
illesszik a computeren talalhato
kulcslyukba és (ssik be a kddot. Ezzel
kinyitottuk a kaput.

A parkoléba érve vizsgaljuk &t Elvira
kocsijat. Nyissuk ki a csomagtartét és
vegyiik ki a fog6t és a villaskulcsot. Csukjuk
le a csomagtartét, majd forduljunk meg és
lépjiink be a stidiéba.

Az elécsarnokban, ha atvizsgaljuk a
targyakat tapasztalat pontokhoz juthatunk.
Hivjuk a liftet, lépjink be, majd megfordulva
a kapcsol6tablan a B-vel jelzett (Basement)
gombot (ssik le. Az alagsorba jutottunk.
Jobbra, az ajté mbgott egy indiant talalunk.

1. SZINT

I. Gyogyito ital
Il. 2. sz. lada kulcs
lll. Aranyozott
kehely
1. Gyogyito ital
2. Eré6 ital
3. Kis pajzs
4. PP. ital

2. SZINT

l. Tor

Il. Balta
lll. Gyogyité ital
IV. 1. sz. lada kulcs
1. Kék ké

2. Filmtekercs

3. Gyogyito ital

3. SZINT

l. 3. sz. lada kulcs
Il. 4. sz. lada kulcs
ll. P. P. ital
IV. Lancfiirész
1. Vaza
2. Sarga ital
3. Intelligencia ital
4. Vords ké

576xsyte / 33



KATAKOMBAK

4. SZINT

l. 1. sz. lada kulcs
Il. Fakalapacs

lll. 2. sz. lada kulcs
1. Constitution ital
2. Piros ké

3. P.P. ital

4. Halszalkak

5. SZINT

I. Furégép

Il. 1. sz. lada kulcs

lil. P. P. ital

IV. Fakaré

V. Gyogyito ital

1. Fegyverjartassagi
ital

2. Gyogyitoé ital

3. Nagy pajzs

6. SZINT

I. Gyogyito ital
Il. P. P. ital
. Tér
IV. 2. sz. lada kulcs
1. Ures
2. Tigris Szem
3. Gydgyito ital
4, P. P. ital
V= Varazslé
E= ,Elvira”

Beszélgessink vele. (Nem ajanlatos a
tlzesvizzel vagy hasonléval viccelddni.)
Készonjink (Hi), majd kérdezzik Elvirarél.
(Where is Elvira?) Elvirat elrabolta egy
szellem, és elrejtette a stididkban. -
tudhatjuk meg. Kérdezzilk meg, hogy
milyen szellem. (What spirit?) A szellem
kutya alakjaban j&tt. Nagy varazsereje van,
és sok gonosz 16161t van hatalma. - mondja
az indidn. KérdezzOk még meg, hogy mit
tehetlink. (What can | do?) Meg kell
talalnunk az indian varazslatat, és el kell
hozni neki. - hangzik a valasz. Erdekl6djink
a varazslatrél. (What magic?) A varazs-
lathoz a landzsa, a tomahawk és a varazs-
zsék szikséges. Kérdezzik, hogy mit
fognak ezek csindlni. (What will they do?)
Hozd ide Gket - ismétli az indian - és hozd
ide a békepipat. Es hogyan tudunk mi
segiteni? - kérdezzik meg. (How can |
help?) En varézslatot készitek. Te beszélsz
a Pappal. A zsdkkal megidézed a szelle-
met. A landzsaval megdldd. Kivagod a
szivét a tomahawhkkal. - valaszol az indian.

Forduljunk meg, de miel6tt vissza-
mennénk a lifthez vegyilk ki a mosészert
(detergent) és a fehéritét (Bleach) a
takaritészeres szekrénybdl. Liftezzink fel
a 2. szintre. Jobbra majd ismét jobbra. Az
elsd ajtd jobbra a computer szoba. Lépjink
be. Ragadjuk meg a konyvet az asztalrél.
A computer szobaval szemben a kantin
van, ahova menjink is be. Vegylk fel a
siteményeket, és a szédasdobozokat.
Kovetkezik a sminkeld szoba (Make-up).
Vegyik ki a tikr6t a papirkosarb6l. Menjlnk
ki, szemben van a kosztim osztaly, ide
még ne menjink be. Nézzlnk be inkabb
Elvira 6itdz6jébe. Fogjuk a haj spray-t (hair
spray) mindharom flakonnal, a csomag
papirzsebkenddt (Tissues), a popcornt, az
ujsagot, a torllkéz6t, a kérémreszelst (Nail
file), a sminkel6 dobozbél pedig vegyk ki
a hajsitévasat, és az ezlst l6here
amulettel. Kilépve a folyoséra a rendezd
szobdja eldtt allunk. Bent vegyik fel az
italokat és a szédas szifont. A folyosé
végén a gépeld szoba taldlhatd. Vegylk
fel a disk dobozt, és belfle a disket,
valamint a magnét a polcrél. Ezek utan
menjink vissza az els6 szintre. Mivel tobb
targyat mar nem tudunk felvenni, a
meglévikbdl készitsiink varazslatot, mivel
a varazslatoknak nincs sdlya. Tehat
készitslk mondjuk a kdvetkezbket.

- Luck (Szerencse): a I6herébél.

- Breathe Underwater (Lélegzés viz
alatt): "popcornbdl, ragégumibél, sitemé-
nyekbal.

- Protection (Pajzs):(Fémlemez tar-
gyakbdl) a szédasdobozokbdl.

- Healing Hands (gyogyitas)

- Ice Dart (Jég darda)

- Unseen Shield (Lathatatlan pajzs)

- Detect Trap (Csapda leleplezd):(Uveg
targyakbdl) szédasivegbdl.

Menjink at az elsé szint kbvetkezd
szakaszaba, a kettes stididba, be a
kisértethazba. Rakjuk le a disket, a tarcat
(wallet), a szodasiveget, a tikrdt, a



torilkdz6t, a villaskulcsot, a haj spray-t.
Forduljunk balra, és be az ajtén. A
nappaliban vagyunk. A sarokpolcrél az
iUvegvazakbol készitsink Detect Trap
varazslatot. A kandallé melletti v6ddrbsl
Protection wvarazslatot készithetldnk.
Vegyilk le a sisakot és a bal keszty(t a jobb
oldali pancélzatrél. Lépjink be az ajton a
pancélok kizott. Balra egy iréasztal van, a
fiokjaibol pedig vegyilk ki az imakényvet, és
a lakatot. Az imakdnyvbdl készitsink egy
Unholy Barrier (Istentelen Fal) varazslatot.
Menijiink vissza a bejarathoz, majd fel a
jobb oldali lépcsdn és ismét jobbra. Ezutan
balra és a folyosén az elsé ajton ismét
balra, be. A gyerekszobaban vagyunk.
Vegylnk magunkhoz egy kockat és
menjink vissza a nappaliba. Alljunk két
lépésre a kisértettél amelyi az ajtét Grzi.
Rakjuk le a kockat. Amikor a kisértet elindul
a kockaért, gyalogoljunk keresztil rajta,
és menjink be a kdnyvtarba. Bent a
kényveket ugyan nem tudjuk felvenni,
viszont hasznos dolgokat olvashatunk.
Keressilk meg a Reference cimsz6 alatt a
mérgekrdl sz6l6 kdnyvet (Everyman’s Poi-
son Handbook). Olvassunk bele, majd rakjuk
vissza. Ekkor egy papir - egy igen erés
méreg receptje - esik ki belSle, amit tegylink
el. Menjlnk vissza a bejarathoz, és most a
bejéarattdl jobbra lévé ajtén menjink be. Az
ebédiében vagyunk. Tegylnk el mindent az
asztalrdl. (Az ételfedShdz ne nyuljunk.) A
poharakbél készitsiink Detect Trap varazs-
latot, a borbél és a rendez6 szobajabdl valé
italokbé! pedig Courage (Batorsag)
varéazslatot, majd ezek utan nyissuk ki oldalt
a talaléablakot. Egy kis incidens utan az
éléskamraban térink magunkhoz. Huzzuk
le az asztalon fekvd pali csizmajat és visel-
juk is. A hatunk mogétti borosiivegeket
Ujabb Courage varazslathoz, a kenyeret
pedig Breath Underwater varazslathoz
hasznaljuk. Tegyik le mondjuk a kulcs-
csomoénkat és a tollunkat. Vegyiik magunk-
hoz a sajtot és a hust. Készitsiink még
néhany Unseen Shield és Ice Dart
varazslatot majd érdemes allast menteni.

Melegitsik a sitévassal a héfok-
szabdlyozol. A riaszté megszodlal, és egy
vampir érkezik. Vegylk fel a sisakot,
hasznaljunk egy Unseen Shield-et és
nyirjuk ki. Menjink ki a nyitott ajton majd
jobbra le a lépcsén és leérve balra, be az
ajtén, Frankie-hez. Hogy megszabaduljunk
a felesleges sulyoktdl készitsink néhany
varazslatot:

- Luck: a I6here amulettbdl.

- Revive (Feléleszt6):(Er6s szagl dol-
gokbdl) a sajtbél és a fehéritGbal.

- Fireball (TGzgdmb):(Eghetd anyagok-
bél) az Ujsagbél, a papirzsebkendbbdl, a
naptarbél, a papirokbél a falitjsagrol és a
tarcankban lévé levélbdl.

Vegyilk fel a sarga lombikot, néhany
kémcsévet és az agyvel6t (Brain), amibé
rdgtdn készitsink is egy Turn Undead
varazslatot. Menjink vissza, fel a lépcsén,
majd jobbra be az ajton. A konyhaba
jutottunk.

Vegyik fel a tojasos kosarat (Bowl).
Készitsink Glue (Enyv) varazslatot a
konyha polcén lévé sarga dobozban
talalhaté ragasztobol, és egy Luck varazs-
latot a véddrben lévé patkébél. Vegyik
magunkhoz a hisbéardot (Meat Cleaver)
és hasznaljuk mint fegyvert. Menjiink ki a
masik ajton, forduljunk balra és azonnal
hasznaljunk egy Turn Undead varazslatot
a zombie ellen. Menjink vissza a konyhaba
és készitsink néhany Magic Muscles
(Varazs lzom) varazslatot a fém konyha-
edényekbdl. Menjink ki a haz bejaratahoz.
Tegylnk le minden targyat a fegyverek, a
figgé (Pendant), a kereszt, és a
varazskényv kivételével. Menjink fel a
lépesén. A bal lépcsé a firdS ajtajahoz
vezet. Bent vegylk fel a torllko6z6t és a
szivacsot. Lépjink ki, majd jobbra és be a
szemben lévs ajton. A szobaban lépjink
egyet eldre, majd jobbra. Vegyik fel a
sisakot és a keszty(t. Hizzuk le a lepedét,
hasznéljunk egy Unseen Shield-et, majd
Ice Dart-ot a kisértet megsemmisitéséhez.
Vegyik fel az irast a halott kezébdl és
képeket amik kézben lehullottak a féldre.

Keressilk meg a piros gombot az agy
alatt, és nyomjuk meg. Az agy mogott igy
kinyilt titkos ajtén menjink be. Bent ha
felnéziink, a fejink felett vampirok alsza-
nak, de mivel nalunk van a kereszt nem
tamandnak meg. Vegyik fel az oltarrél
agyertyakat, és a kehely vért. Hagyjuk el a
titkos szobat.

Visszatérve a szobaba a kandall6 tetején
lévé porcelan szerencse macskakbol
készitsink Luck varazslatot. Menjink ki,
majd jobbra a masodik jobb oldali ajtdig.
Miel6tt belépnénk hasznéljunk egy Courage
varazslatot. Miutan az éiménytél magunkhoz
tértink, vegyilk fel a parnat és aldla a
hangvillat. Menjink vissza a bejarathoz és
rakjuk le a pamnat, a torilkdzét, a kelyhet, és
a szivacsot. Menjink le az indianhoz, és be
a kazanhazba. Kdzben vegylk magunkhoz
a tiizolt6 palackot - amibél Resist Fire (Vé-
delem a tdztdl) vardzslatot készitsink - és
az ajton logo zsakot. Vegyik fel a rézrudat a
kazan melldl, a szbrmyre pedig tizeljiink
Fireball-al. Menjink fel a kosztim szoba-
hoz. Belépés eltt hasznaljunk egy Unseen
Shield-et és allitsuk a harcmodort a
legvadabbra (Berserk). Nyissunk be, 6ljik
meg a boszorkanyt. Kapcsoljuk fel a villanyt.
A boszorkany szemgolydjabdl készitsink
egy Fear (Rettegés) varazslatot, majd
akasszuk le a varazslé ruhat, a fehér
kbpenyt, és a bal szélsé kosztimat, amivel
egy kardhoz is jutunk (amelyet régton
vegylnk is hasznalatba). Menjink &t a
sminkelbe.

Vegyiik elé a fényképeinket. Keressik
meg azt amelyiken egy varazslo, és egy
labor asszisztens lathaté. A sminkes doboz
(az egyik tikar el6tt), a tikdr és a pardkak
hasznalataval alakitsuk ki a képen lathatd
maszkokat és jegyezzik meg Gket. A
sminkes dobozt és a fényképeket ott
hagyhatjuk, majd menjink vissza a
kisértethazba.

Igyekezziink a konyhaba, majd a masik
ajton ki, és le a lépcsén. Viegylk magunkra
az asszisztens Aaldltdzékinket és
maszkunkat, majd jobbra forduljunk. Az
ajtén belépve Dr. Frankenstein elfoglaltnak
latszik. Kérdezzilk meg téle, hogy
segithetlink-e. (Ask if you can help). Ezutan
kérjuk meg egy méreg készitésére a
receptink alapjan. (Mix a formula, A

+ powerful poison). Miutan elkészitette,

kitessékel minket. Levehetjlk az
alruhankat, majd menjink a nappaliba és
onnan a dolgozészobaba. Utkdzben
vegylk fel a bejaratnal a hust. A mérget
ontsiik ra a hdsra, a hist pedig dobjuk be
az akvariumba. Most mar kivehetjik a
kulcsot az akvarium aljarél. Vegyik le a
képet a falr6l és nyissuk ki a mdgobtte lévé
safe-et az imént szerzett kulccsal. Vegyik
ki a safe-bél a békepipat.

Menjink vissza az emeletre, majd a
hosszu folyosd végénél 1évé lépcsdn fel,
Ahogy felérntlnk hasznaljuk a hangvillat. A
bearamlé fénytdl a vampir elporiad.
Menjiink vissza a lépcsén, és az els6
ajténal balra be. Vegyik fel a gyufat az
egyik |adabdl, és vigylk el a létrat is.
Ezutan ismét irany a padlas. Tegyik a
létrat a kitdrdtt ablakhoz, és masszunk fel
rajta. A tetn tlzzik a réz rudat a kémény
mellé, és masszunk vissza. Menjink a
bejarathoz, a targyainkhoz. A lakatbél és a
kényvbél (a computer szobabdl) készitsink
Mindlock varazslatot (a Destroy Magick
elleni védelem), a floppy lemezbdl Brain-
boost (Eszélesits) varazslatot, valamint a
magnébél Telekinesis varazslatot. Rakjunk
le mindent, kivéve a fegyvereket, a figgét,
a varazskdnyvel, a keresztet, a kém-
csdveket, a tokrdt, a parndt, a haj spray-t,
az ezlst gyertyatartékat, és a varazslo-
ruhat. Menjlnk még le a hdtdbe a tollunkért
és a kulcsunkért.

Itt az ideje, hogy meglatogassuk a
harmas stadiét. Menjink be, vegyik fel a
sisakot, majd egy pillanatra se alljunk meg
atemplomig. Ha elég gyorsak voltunk, nem
tamadtak meg a denevérek. Forduljunk a
kereszteldkuthoz és tbltsik meg szentelt
vizzel a kémcsdveket. A templom oltararol
a teritdbdl és mondjuk az egyik gyertya-
tartébél, az arany keresztbél és egy fiola
szentelt vizbdl, és még két kémcsbnyi
szentelt vizb8l készitsink 5 db Holy Blast
(Szent Szél) varazslatot. Vegylk fel még a
masik gyertyatartot, és az imakbnyvet a
pulpitusrél. (Ne hasznaljuk varazslathoz.)
Készitsink egy Bless varazslatot az egyik
teli kémcsébdl a kerszt segitségével. Ha
elérkezink a 7. varazslasi szinthez, a
maradék (3 db) gyertyatartébél egy Magi-
cal Armour (Vardazs Pancél) varazslatot
készithetink. Huzzuk el a szészéket, majd
ha felkésziitink a harcra nyissuk ki a
csapbajtét a pulpitus helyén, és eresz-
kedjink le.

Lent azonnal csapjuk fejbe mindkét
szbrnyet a karddal. (Berserk moédban.)
Toljuk félre a kblapot, és ismét le. A
katakombékba jutottunk.
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A katakombakban utunk soran szobéa-
kat, vagy oldalfiikéket taldlhatunk. Ezeken
a helyeken értékes dolgokat vehetink
magunkhoz, amelyeket azonban leg-
tébbszor csapdék Griznek. Ezeken kivil
taldlkozhatunk az 0t felett atvezetd
drétokkal is, ezek természtesen csapdak,
tehat az esetek tdbbségében el kell
vagnunk ket (néhol viszont nem), ha pedig
a féldén kapcsolét veszink észre, azt
minden esetben érdemesebb kikeriini (ra
kell clickelni és avoid). A katakombéak
kilonbdz6 szintjei kbzott a csontvazak altal
fart lyukakon keresztill kdzlekedhetink.

A katakombék szbrnyei és azok meg-
semmisitési modjai a kbvetkezok:

- Csontvazak: OssOk térden vagy
labszaron ket a karddal.

- Patkanyok: nem mindig tamadnak, de
ha igen akkor karddal kaszaboljuk le.

- Szellemeké hasznaljunk Courage
varazslatot. (Ha nem félink télik nem
tudnak sérilést okozni.)

- Goblinok: a melliket Ossik karddal.

- Varazslé: (a 6. szinten talalhaté)
varazslétanoncnak kell &ltéznlnk, majd
amikor sikerdlt igy megtéveszteni, akkor a
kérdésére — hogy hol voltunk idaig — véla-

szoljuk azt hogy ételt mérgeztink. (I've had
food poisoning.)

Ezeken kivil még a csapdaknal talalkoz-
hatunk zombikkal is amelyek mindig hétulrél
tamadnak, viszont megfordulva kdnnyen
elintézhetjik 6ket karddal. Egyes ellenségek
Fireballt vagy Glue varazslatot eresztenek
rank, ezeknél tehat érdemes vigyazni. A
szomyek elintézésénél természetesen lehet
varazslatokat is hasznaini, azonban a
Telekinesist, a Buoyancyt, és a Holy Blastot
semmi esetre se hasznaljuk még el.

A katakombékban két fontos dolgot kell
megkeresnink:

BARLANGOK

G = Gomba A = Ametiszt Q = Quartz
E = Eheté gomba S =Smaragd P = Pokhalé
M = Mérgezé gomba Gr= Gréanétké L = Lift 1 = Feljarat
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- A negyedik (lefelé) szinte az egyik
szobaban a halszédlkakat a ladabél,
amelyekbdl Buoyancy (Felhajté Eréd)
varazslatot kell készitenink. (A lada kulcsa
a masik lada alatt talalhat6.)

- A hatodik (legalsé) szinten Elvirat. Ne
poriljink koran, hanem amint megtalaljuk
6ljik meg. (A Bless varazslattal megéldott
karddal.) Ez az Elvira ugyanis nem az az
Elvira. Kdzeledésinkre azonnal mérges
kobrava valtozik és ha nem vagyunk elég
gyorsak, hamar végez vellnk. Ha sikerrel
jartunk, egy varazslat segitségével meg-
jelenik Elvira, és mogyor6é agyidnak
nevezve minket kdzli hogy mellé fogtunk.
Azonban egy fontos eredménye mégiscsak
lett a ténykedésiinknek: a kobra ugyanis a
térzsténbk landzsajat Grizte. Vegyik tehat
fel, és maris indulhatunk vissza a temp-
lomba.

A katakombakbél kijutva el6bb mentsiik
ki az éllast, és csak utdna menjink fel a
templomba. Itt személyesen a halal var
rank. Régtdn hasznaljunk egy Unholy Bar-
rier-t, majd Holy Blast-ot (az 5 db utan
valészindleg megadja magat), de ha ez
még nem lett volna elég, akkor Fireball-t
hasznalva kildjik vissza oda ahonnan j6tt.

Menjink vissza a kisértethazhoz.
Gybgyitsuk magunkat (ha kell) Healing
Hands-szel és vegyiik magunkhoz a sarga
flaskat és a koromreszel6t. Ezutan irdny
az egyes studio.

Ha a jaték kdzben eljutunk a B. varazs-
lasi szintre elkészithetjilk a kdvetkezd
varazslatokat:

- Trueflight: a parnabél.

- Freezing Blade (Fagyasztott Penge):
toll és a kulcs a hatébél.

- llusion:a tdkérbél.

Amint belépink az egyes studiéba, a
pok barlang tarul elénk. A kristalyok, amiket
a barlangokban taldlhatunk kilénbdz6
varazslatokra hasznélhaték: Enchant
Weapon (smaragd és a kérdmreszeld),
Lighting Bolt (ametiszt és barmilyen villa
alaku dolog), Absorb Magic (granatké és
barmilyen abszorbens anyag), Detect
Magick (quartz), az eheté gombakbél pedig
Herbal Healing-et készithetink, ami egy
testrész teljes feljavitasara alkalmas
gyogyité varazslat. Taldlhatunk még sargas
szind mérgezé gombakat is, amelyeket
azonban elég erGsen szoktak &rizni. A
mérgezé gombakat Antidote varazslatra
tudjuk felhasznaini, amire valészindleg
feltétlendl szlkséglnk lesz, mivel ezzel a
varazslattal tudjuk a testiinket a mérgektél
megszabaditani. A mérgezést gy vehetjik
észre, hogy az egyik testrésziinkén
folyamatosan sorvad az izom. A barlan-
gokban sokszor pékhélékba dtkdzhetink,
azonban egy Ice Dart elég szabaddé tenni
az utat.

A pok barlangok szérnyei és azok
megsemmisitése:

- Orias szinyogok: csapjuk 6ket fejen
karddal.

- Hernydk: szintén fejen vagni karddal.

- Viziszdrny: fejen szirni karddal.

- Hangyak: Vagjuk szét a potrohukat
(amikor a maréshoz készilédnek) karddal.
Vigyazat: savat spriccelnek.

Amint elindulunk a pdk barlangokba az
elsé elagazasnal jobbra kapcsoljuk be a
liftet. Ugyanezen a szinten keressik meg
a tavat. Miel6tt lemerlinénk hasznéljunk
egy Breath Underwater-t. A viziszdrnyet
nyirjuk ki, majd a to aljara érve vegyilk fel
a kotelet. Mivel a targyak suly&tél nem
tudunk felemelkedni, hasznaljunk egy
Buoyancy varazslatot. Ezutan usszunk fel,
és keressik meg a feljarét a 2. szintre.

A 2. szinten egy kis barlangban egy
orias skorpiét talalhatunk. Nyirjuk ki Light-
ing Bolt-tal vagy t6bb itéssel a fejére.
Vigyazat: a csipése mérgez6. A skorpi6
egy tekercset Grzdtt, amely majd a Bind
Demon (Szellem Kotézés) varadzslathoz
kell.

A 3. szinten, ha sziikségiink van Anti-
dote varazslatra, keressik meg a
hangyakirdlyn6t és 6ljik meg. A kiralynd
ugyanis mérgezd gombékat Griz. Ezen a
szinten, amikor a szakadékhoz érink
vagjuk el a jobb oldali pékhalét, igy azon
atlenglnk a taloidalra.

A 4. szinten az egyik nagyobb terembdl
egy kisebb barlang nyilik, ahol egy
szerencsétlendl jart embert taldlhatunk a
pokhaléban. Az ember mellénél van valami,
amit azonban nem tudunk elémi. Vegyik el
a Telekinesis varazslat segitségével. Egy
tarca, benne pedig egy kulcs. Varjuk meg
mig két Ice Dart-ra elegendé Power Point-
unk gydlik 6ssze és csak utana kezdjink
akcibba. Lépjlink egyet eldre a szakadékhoz
és hivjuk fel magunkra a tiloldalon pihend
diras pok figyelmét egy Ice Dart-tal. Ezutan
amilyen gyorsan csak tudunk menjink a
lifthez. (Utk6zben a pokhalé eltakaritasarhoz
lesz szilkség a méasik Ice Dart-ra.) Hivjuk fel
a liftet, és nyissuk ki a tarcaban lévé kulccsal.
Menijink keresztil rajta, és mindkét ajtot
zarjuk be magunk mogdtt. Ezzel kicsalo-
gattuk a pokot, és most mar nyugodtan
mehetink tovdabb a szakadékig. Oft
ereszkedjink le, és forduljunk meg. Varjunk
amig elég magas lesz a Power Pointunk,
majd szabaditsuk ki Elvirat. Elvira érias
dardzzsa valtozik ez tehat ismét nem az
igazi. TOzeljlk mondjuk Fireball-lal vagy
Lighting Bolt-tal. Prébaljuk meg akkor
eltalaini, amikor tamad. Ha sikeriiit végezni
vele, Elvira jelenik meg és ismét letol minket
Gjabb tévedésiinkért. Ez ne zavarjon minket,
mivel a dardzs egy Ujabb fontos targyat
orzott: a tomahawkot, amit vegylnk is fel.
Mivel a dardzs csipése szintén mérgezd
volt, kezeljilk magunkat gyorsan Antidote-
tal. Ereszkedjink le a pokhalon, igy a 3.
szintre jutottunk. Keressik meg a liftet és
hagyjuk el az egyes studiét.

Menjlink vissza a kisértethazba. A
bejaratnal akasszuk le a falrél a barométert
és készitsink beldle egy Summon Storm
(Vihar |déz6) varazslatot. Fent a tetdn
idézzink vele vihart, majd menjink le az
alagsorba Frankie-hez. A villam beinditotta
a berendezést, amelyet mar csak be kell

kapcsolni. Adjunk neki max. fesziiltséget a
jobboldali kapcsoléval, majd kapcsoljuk at
a baloldali kapcsolét. Ekkor Frankie feléled
és rogtén meg is akar fojtani minket.
Hagyjuk, hogy eléggé eltavolodjon a
mdgétte lévd ajtotol, de ne hagyjuk til kbzel
érni magunkhoz. Ekkor vagjuk el a
fejdrotjait. Vegyilk magunkhoz a fejpantjat,
a skalpjat, az agyat és a polcrdl a szivet
(heart). Ha jokor vagtuk el Frankie drétjait,
akkor most a mogoétte lévé ajtot ki tudjuk
nyitni és be tudunk menni. Bent végil
megtladljuk az igazi Elvirat, valamint az
indian varazszsakjat. Menjink a kisér-
tethaz bejaratahoz, a targyainkhoz. Most
mar elkészithetjlk a Resurrect
(Feltamaszt6) varazslatot a tojasokbdl,
Frankie agyabdl, a szivbél és az ima-
kényvbdl (a pulpitusrél). A tekercs és a
kotél segitségével pedig egy Bind Demon
varazslathoz juthatunk. Vegylk még
magunkhoz a gyufat, a 10 fekete gyertyat,
s a kehely vért. Ezutan irany a 3-as stidio.

A templomban a Resurrect varazslattal
tamasszuk fel a lelkészt, majd beszéljink
vele. Természetsen a pap meg akarja
halaini cselekedetinket, tehat kérjlink t6le
segitséget a démémonnal kapcsolatban.
(There's this demon...) Milyen démon? -
kérdi a pap. A Cerberus. - valaszojuk neki.
(It's a Cerberus.) Ekkor a pap az indianhoz
kiild minket, de mivel mar beszéltink vele,
tovabb folytathatjuk a tarsalgast. Mondjuk
tehat hogy az indian mondta, hogy a pap
fog segiteni. (He said you'll help me.) A
lelkész erre megkérdezi, hogy mit tegyen
hat. Kérjik meg, hogy rajzoljon embervérrel
egy pentagrammaét és aldja is meg. (Draw
a pentangle in human blood and bless it.)
OK. Add hat ide a vért. - mondja a pap.
Adjuk oda a kelyhet. (Here it is.) Ezzel a
pap el is megy a parkoléba - mivel ott van
elég hely - megrajzolni az 6tagu csillagot.
Mi pedig menjink le az indidnhoz.

Rakjuk le a torzsfénok elé a varazs-
zsakjat, a landzsajat, a tomahawkjat és a
pipajat. Beszéljunk vele, amire 6 sorra
megszenteli a lerakott targyakat. Most mar
indulhatunk a parkoloba.

A parkoloban menjink a csillaghoz és
helyezzilk kénnyen elérhetd helyre a
landzsat, a tomahawkot és a zsakot. Rakjuk
a 10 fekete gyertyat a csillagra, majd réjuk
clikelve gyujtsuk meg. Gyorsan hasznéljuk
a zsakot megidézni a Cerberust. Amint
tudjuk, eresszik ra a Blind Demon varéazs-
latunkat, majd dobjuk a szemébe a landzsat.
A Cerberus ekkor még mindig agonizal,
vagjuk hat ki a szivét a tomahawkkal.

Ezek utan mar csak Elvira fejezi ki a
halajat, igy a torténet végil Happy End-
del végzddik.

Viri Zoltan

GRAFIKA
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ADDAMS
FAMILY

Aki latta a filmet, az bizonyara egyetért velem
abban, hogy ebbdl a filmalkotasbél normalis
jatékot lehetetlen imni. Valé igaz, nem is erfitette
meg magéat nagyon az Ocean, a jaték nemes
egyszeriséggel DEBIL. Es emellett olyan nehéz
is, hogy még a legedzettebbeknek is izzaszt6
J - perceket okoz majd. Tehat inkabb (gyességi,
> e ) = = mint maszkalés. Amint valakivel 6sszeltkdzink,

j ismét a szint elejére rak vissza a jaték és ez
egy id6 utan Grjité. A grafika egyébként nem
csunya, csak izléstelen. Aki imadja a film-
adaptaciokat és a kilatastalanul nehéz jatékokat,
az imadni fogja.

ERKEZESI OLDAL

Egy .feltuningolt” shoot'em up a
Zeppelin Games-t6l. Annak elle-
nére, hogy szinte csak nagyitoval
lathaték a figurak, elég kellemes
szinfolt a hasonlé szilirkeségek
mellett. A cél igen egyszerd: a
talajon megjelend kicsiny iranyjelzé
nyilak kovetése, és az ellenfelek
irtAsa. A piros (tabornoki?) ruhat
visel6 vitézeket lepuffantva extra
fegyverekhez juthatunk. A grafika
kellben szines és valtozatos, a
stilus nagyjai is megirigyelhetnek
néhol. (C64)
ealle

BLACK
HORNET

Még egy csinos ,sutemap”,
ami kilog a nagy atlagbol.
Persze ez sem palyazhat azt
JIntellektualis Jatékok Nagy-
dijara”, mivel semmi mas dol-
gunk nincs, mint pusztitani, 6ini
és rombolni. De azért a stilus
szerelmesei megtaldljak sza-
mitasukat, ha megszerzik.
Tobbpalyas jaték, esztétikus
grafikaval, rezgésmentes sprite-
okkal, nem is olyan banté
hangeffektekkel.(C-64)
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BOD SQUAD

Ilzgalommal vegyes varakozas el6zte
meg a jaték megjelenését, ugyanis a pre-
view egy olyan aranyos figurdt és olyan
brillians grafikat mutatott be, hogy teljesen
beindultam. Nem csalédtam, a game

valéban pezsditleg hat a gyorsvonat
sebességgel a mélybe tarté C64-en. Az
utébbi idk legkedvesebb figuraja Bod,
az idegen, aki 3 oridsi labirintust kutat
at, hogy elveszettnek hitt gyermekeit
megtalalja. A feladat nem konnyd, annyi
szent. Erdemes térképezni a piramis, a
varkastély és a cs6rendszer Utvesz-
t6iben.(C-64)

Uﬁh!' - bégbtt fel Chuck, a kissé
pocakos, gornyedt tartasd, haromszal-haji,
rosszarcl, de akkori viszonylatban mend
fejnek szamité 6sember, mikor barlangjaba
visszatérve észrevette, hogy élettarsa, a
még nala is vonzobb Ophelia sz6rén-szalan
eltdnt. Diényi agyaban felvillant a szérnyd
Ft!Iv_.ram]: ezt csak a gonosz Gazza tehette.

ogy hitvesét hajanal fogva vissza-
hiuzhassa meghitt barlangjukba, Chuck
elindul a viszontagsagos kalandok atjan.
Fegyverarzealja egészen egredl: egy
jokora pocak, amit behiz, majd téleimetes
hasizmat megfeszitve kitol. Nomeg egy
54-es méretd lidtalp. Idétlenil hangzik,
de HALALOSAN komoly fegyverek. Es nem
szabad megfeledkezni azokrdl a kisebb-
nagyobb kévekrdl, amelyet kénnyldszerrel
emel a feje f6lé és suhint ellenfelei felé

Ezek a kovek azonban nemcsak
IBFWBr‘kenl hasznalhatok, hanem ezekre
felmaszva, olyan helyekre ugorhat fel,
ahova mashogy nem tudna, vagy feje
folé tartva, pancélként szolgal a fentrdl
jové tamadas ellen (tehat ESZKOZ-ként
asznalja 6ket. Ezént 6sEMBER!). Menet
kozben, hogy kondicidjat fenntartsa, jopar
cupakot, sonkat, fél disznot és egyéb
inyencséget kap be egy fél pillanat alatt.
Mind a 6 pdlya valtozatos, a végszor-
nyek Sedlg minden idétlenséget fellimal-
nak. De ebben azt hiszem minden egyes
figura megegyezik: nagyon mulatsagosak.
A jatékmenet is arra 0sztdndz, hogy ha
valahol elfogy az 6sszes életlink, minden-
képpen Ujrakezdjik, mert ezt nem lehet
megunni. Az iranyitas remek, a grafika és
a zene a stilusnak megfeleld, a hangulat

szuper. Mr Chuck Rock, minden bizonnyal |

az idei esztendd egyik nagy egyénisége
lesz!
(C64, Amiga)

TANK
DIVISION

Egyszer volt, hol nem volt, volt
egyszer egy TV-foci nevid video-
jaték ugy '82 korll. Az akkori 6s
most egy kicsit mas ruhaban, de
alapvet6en ugyanarra az Otletre
épllve megjelent TD néven. A két
kaput itt nem falak, hanem egy-
egy tank védi. A lasztit a love-
dékeikkel tudjak mozgatni és az
ellenfél haléjaba terelni. Nem nagy
durranas, inkabb csak pukkanas,
de azért két jatékos remekil
elidétlenkedhet vele egy darabig.

SHOE PEOPLE

Talan D&érmégé DO6motér lenne a

; legmegfelelébb cimforditas az SP szamara

Nem a tinédzserek jatéka, az tuti. Akinek
van 4-5 éves angolul remekil beszél6
teskoja, és megengedi neki, hogy prac-
lijaval a C64-es szentélyét bitorolja, az
szerezze be az anyagot. A jaték (?7) célja
vagy targyak, gyimolcsok, stb. felismerése
(ide kell az angol nyelvtudas), vagy
rajzolgatas és szinezgetés kedv szerint
Mint egy kompjuterizalt kifestékdnyv! Meg
kell vallanom Gszintén, hogy majd fél napot
szinezgettem, mazolgattam, a prog-
rammal... (C64)

QUADROPHENIA

Féemes grafika, vibralo hangefiektek,
pergé jatékmenet, knnyen emészthetd
jatékszabalyok, remek szorakozas;
cimszavakban Iigy jellemezheté a
Quadrophenia. A fémes grafikardl a kék
eés szlrke formak bravuros keveréke
gondolkodik, a digitalizalt koppanasok és
zorrenések pedig remekil kiegészitik a
grafika arasztotta hangulatot. A jaték-
szabaly pedig mar ismerSs lehet annak,
aki a Su-Sweetet nylstélte annak idején:
lehullé gémbdket kell egymas mellé-folé
ejteni Ugy, hogy a sajat golydink egy 4-es
(quadro) sort alkossanak vizszintesen,
fuggblegesen vagy atlésan, és persze
ezzel egyidGben az ellenfél ugyanilyen
szandekait is keresztllhuzzuk. Ha egy
négyes sort sikerll dsszehoznunk, akkor
a golyok elporladnak és mi kemény 100
pontot kasszirozunk. Ha 6t gémbét sikerdl
egymas mellé helyeznink, akkor az 300
pontot ér. Persze azért nem kapunk egy
arva bonust sem, ha az ellenfelink
Jporlasztasa” utan a ledlepedé labda-
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COnnANDER
KEIFER

FOTO: AMIGA
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ajdnem minden

Dragon magazin-
ban (szerepjaték havilap)
lathatunk fotékat, cikkeket
a legGjabb Space Crusade
élomfigurakrél, jatékok-
rél. Ez ugyanis egy igen

népszeri tabletop jaték az
USA-ban. A sci-fi kérnye-
zetben jatsz6dé sztori
fohései a legendas Gr-
lovagok, akik természe-
tesen a Kéosz szolgéi, a
gonosz és sotét idegenek
ellen harcolnak.

Egy stratégiai tarsasjaték szamitogépes atirata

SPACE CRUSADE

csaink egymas mellé keriilve eltinnek!
Gyakran hosszu tervezgetéseink dél-
nek igy dugaba.

A sajat es az ellenfél golyéin kivil
faldarabkak vagy magikus golydk is
hullhatnak az égbdl. A falak remekil
elronthatjak az addig felépitett kon-
cepcionkat, a varazsgdmbok pedig
abszolit kiszamithatatlanok. Falat
emelnek vagy bontanak, sajat vagy az
ellenfél golydbisava valtoznak, avagy
megbolonditjak a joystickot. Ezt persze
nem lehet elére tudni, csak a leér-
kezésik pillanataban derdl ki, hogy
milyen szandékkal vannak irantunk
(legtdbbszdér mi szivunk). Hosszabb
jaték utan kezdett az az érzésem lenni,
hogy a gép csal, mivel a HARD foko-
zatot valasztva igencsak rank jar a
rud. Az egyes szintek addig tartanak,
amig meghatarozott szamu gémb le
nem hullott. A még elhelyezend6 gém-
bbecskek szamat lent kdzépen olvas-
hatjuk le. Nem baj, ha kevesebb pon-
tunk van, mint az ellenféinek, ez nem
feltétele a tovabbjutasnak. Béven elég,
ha azt a rengeteg lehullé bogyét sikerdl
valahogy bepaszirozni a jatéktérre.

a0/ mlyh

A hosszU id6 6ta szlrke és Gtlettelen logikai
jaték-palettan ismét feltdnt egy hupilila

szinfolt, az Alternative Software-haz
jovoltabél. Mint minden nagy durranas, ez is
az Otletességével tdnt ki a tdmegbdl. Egy kis
kis gurulé pacéval kell a jatéktéren szanaszét
heverd gyémantdarabokat dsszegydjtenink.
A gybngydk kdzotti Gt azonban nem Oz
varazslé sarga Otja, mivel vagy nincs is
kdzottik dsszekots folyoso, vagy csapdakkal
és meglepetésekkel teli. Hogy mégis
atbukfencezhessink az egyik kér6l a masikra,
azért vannak kozottlk szamokkal megjelditek
is. Ezen szamok jelentése az, hogy roluk
elindulva hany lépést tehetink a vegtelen
mélység felett. Minden lépéskor megjelenik
alattunk, egy talajdarabka, amig csak el nem
fogy a rendelkezésre allék mindegyike.
Persze nem csak szammal megjelolt kévek
vannak a tablan, hanem jopar egyéb is,
példaul:

Terel6-kocka: rajuk lépve rogtén
tovabbloknek a rajtuk lathaté nyil iranyaba.

Kapcsolé-kocka: a jatéktéren valahol
bakapcsol egy addig lathatatlan kockat vagy
kockakat.

Zsilip-kocka: Utemesen kinyilik, bezarédik
Ha éppen kinyillott allapotban gurulnank at
felette, akkor a mélybe zuhanunk

Homok-kocka: tdl sokaig rajta aliva
benyel bennlnket.

AC/DC-kocka: nemes egyszer(iséggel
agyonvag az aram

Ragaszté-kocka: 10 mésodpercig a
rabjai maradunk.

Ragcsalo-kocka: megcsdcsal benniin-
ket. A legrosszabb az, hogy csak akkor
valik lathatova, mikor méar raléptink

Ora-kocka: felgyorsitja az amugy is elég
gyorsan perg6 idot (Ugy kabé btszordsére).

Persze, hogy ne érezzilk magunkat
tilsagosan maganyosnak, néhany kelle-
metlen ellenfél is nylizsbg a jatéktéren,
amiket szerencsére ki tudunk irtani.
Lovedékink természetesen nincs végtelen
szam(. Altalaban csak egyetlen haladasi
Utvonal létezik, amire nem kénnyd rajénni
Egy szint akkor van teljesitve, amikor az
utolsé gyémantot is Osszeszedtik. 130
kiI6nbbz6 palyat kell végigkizdeni, mar
akinek van elég ideje, tirelme, idege, haja,
stb. A kitartok és mindenre elszantak most
hagyjak abba az olvasast, mert a kevésbé
tirelmeseknek kovetkeznek a level-
code-ok:

11:4529 21:8769

Level Level

Level 31:6260 Level 41:0942

Level 51:3392 Level 61:9745

Level 71:2046 Level B1:6170

Level 91:8723 Level 101:7943

Level 111:5707 Level 121:1365
Zolee




jaték grafikaja nagyon |6,
A az un. ,bajos izonometri
’ kus" kategdriaba tartozik,
mint pl. az Utépia. A zene, a han-
gulat sem hagy kivetnivalét maga
utan. A szerzégarda tehat profi volt,
nem az 6 hibajuk, hogy egy ilyen
primitiv jatékot kellett csinalniuk.
Ha szabad kezet kaptak volna,
biztos, hogy valami listavezet6
dolgot lehetett volna beldle kihozni.
Sajnos, kototte 6ket az eredeti
jaték, amelynek egyik legnagyobb
hibaja, hogy nem
lehet karakterein-
ket fejlesztgetni.
Maguk a sza-
balyok nagyon
egyszertek: a ja-
tékot 1-3 jatékos
jatszhatja, mind-
egyik egy-egy o6t-
f6s csapatot ira-
nyit. Ezek kozott
csak minimalis
eltérés van (fegy-
verzetben és
specialis felsze-
relésben). Min-
den csapat veze-
t6je hat sebet bir
ki, a tobbiek e-
gyet. Egy csomo
kiildetés koziil va-
laszthatunk, mindegyiknél meg van
hatarozva a nyerési feltétel. Ez
altalaban valakiknek vagy vala-
miknek az elpusztitasaban merdl
ki (.SEEK AND DESTROY", ,LO-
CATE AND EXTERMINATE", stb.)
A helyszin mindig egy idegen
drhajo, amely természetesen ide-
genekkel van tele. Ur-goblinok és
kaosz-harcosok az ellenfeleink,
legkeményebbek a lélekszivok
(soulsucker) és a rettenetes Dread-
nought. Minden jatékos csapata
egy (Grjamuvel kapcsolodik az
anyahajohoz. Ide kell visszatérni a
kildetés teljesitése utan.
Kezdetben a térképet felliinézet-
ben latjuk, de barmikor atvalthatunk
a csodas 3D-s képre. A jatékosok
sorban lépnek. Minden figuraval
lehet mozogni és harcolni, valamint
felszerelést hasznalni. A figurara
clickelve valaszthatjuk ki, hogy vele
akarunk tevékenykedni. Ekkor a
jobb felsé sarokban megjelenik,

hogy hany életpontja (piros péttyds),
es milyen fegyvere van. A
parancsnok karddal harcol. Ez
nagyon effektiv, de csak kozel-
harcban j6. A kis kézifegyverek
gyengébbek, de hordozojuk tobbet
tud lépni, kevesbé van megterhelve.
A géppuskaszer( fegyverrel tébbet
lehet I6ni, a nagy fegyver tobb
mezdre is hat. Maga a harc nagyon
egyszeru: azokra I6hetink (2. ikon
alul), akik l6vonalban vannak. A
tamado dob kockakkal (az eredmény

0-3 kbzotti). Az orkok eltalalasahoz
ezek oOsszegének legalabb kett6-
nek, a tobbi figuranal (beleértve a
mi karaktereinket is) haromnak,
Dreadnought ellen négy-nek kell
lennie. Ekkor a célpont veszit egy
életpontot (vagyis a parancs-
nokunkat kiveve elpusztul). Kozel-
harcnal (3. ikon) a vedé is dobhat,
és aki kevesebbet dob, az annyi
eletpontot veszit, amennyivel ke-
vesebbet dobott. Ha a fegyveriink-
héz van célzdékereszt, akkor egy
kockaval mindig ujra dobhatunk.

A mozgas az els6 ikon kivalasz-

Engem a jaték nem nagyon nylgd
zétt le, hasonléan a Hero Quest-hez,
a tarsasjaték szamitbgépre vitt
valtozata vegkepp elvett minden
varazst. Ha legalébb a fénskink
fejlédhetne, sokkal jobb lenne a jaték!
De azért biztosan lesz, akinek tetszik

tasaval torténik. Egy kérben egy
figura csak egyszer mozoghat, de
hogy a tamadas el6tt vagy utan,
azt 6 valasztja meg. Az 5. ikon a
specidlis felszerelés hasznalata. Az
elsdsegély-csomaggal a parancs-
nok meggyodgyithatja magat, a
vakité granattal egy korre harc-
keptelenne.tehetjik ellenfeleinket.
A 7. ikon a radar. Azok az ellen-
feleink, akiket radarral megta-
laltunk, mozogni kezdenek! Ha a
6. ikon él, akkor a térképen tetszo-
leges ajtot nyitha-
tunk és zarha-
tunk. Ez azért jo,
mert ha valaki az
ajtoban all, és azt
razarjuk, akkor
azonnal meghal.
igy pl. kdnnyedén
kivegezheté a
Dreadnought is.
Megfigyelésem
szerint, ha sokaig
nem radaroztam,
és ajto kozelében
voltam, akkor
kaptam meg ezt
az ikont. A B.
ikonnal fejezzik
be a lépést.
— Amikor az el-
Foto: amica lenfél lép, altala-
ban térténik valamilyen véletienszerd
esemény: megjelenik egy soulsuc-
ker, felrobban a talpunk alatt egy
booby trap, I6ni kezd rank az au-
tomata védelmi rendszer. Ezen kivil
az idénk is korlatozva van, igy nem
csoda, ha esetleg a mar teljesen
megpucolt drhajon is el tudunk
patkolni. A klldetések egyben
nehézségi sorrendet is jelentenek.
Ujabb ellenfelek sajnos nem jelennek
meg (mér az elsében megtalalhaté
mindegyik fajta), legfeljebb az
androidok és a soulsuckerek szama
né meg.
Mike Murphy
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Ami a munkaerét illeti az is akad a
bolygén: a Fremenek személyében. A
Spicétél kékszem( Fremenek a bolygd
eldugott helyein, foldalatti barlan-
gokban laknak és spice utan kutatnak
a homokbanyakban.

Helyenként kereskededtelepek is
alakultak, ahol munkagépeket,
orni-kat, s6t még fegyvereket is lehet
vasarolni - persze j6 sok spicéért, ami
az egyetlen altalanos fizetéeszkoz a
bolygon. A Fremenek élete nem telik
esemeénytelendl: A Dune északi felét
laké Harkonnenek igyekeznek kiszo-
ritani a bolygérél a Fremeneket, és
leigazni dket, hogy a talajt teliesen
kizsigerelhessék. A Fremen nép Gsi
legendaban hisz, miszerint eljén majd
a Megvalto, aki a Fremenek segit-
ségével kilzi a bolygérél a Harkonne-
neket.

Miutan a leendé Messias szere-
pében atvesszik az iranyitast, szem-
léljik meg a képerny6t. A felsé részen
az aktudlis személyt, illetve helyszint
lathatjuk, az alsén pedig a kodvet-
kezéket: jobb oldalon egy kdnyvet a
Dune bolygd politikai helyzetérédl,
természeti adottsagairdl, s a vellnk
tortént eddigi eseményekrdl. Gyakor-
latilag nem szikséges a végig-
jatszashoz. Az els6 kis kockaban
olvashatjuk le, hogy hanyadik napban
jarunk, s ezen belll melyik nap-
szakban. Mellette két kockaban az épp
velink levé egy vagy két szerepld
arcképét latjuk. Az alsé rész bal
oldalan a mozgatdnyilak helyezkednek
el. Ha a palotaban vagyunk a kbzépsé
piros gombbal lehivhatjuk a palota
alaprajzat. A k6zés6 sorban az aktudlis
helyszinen valaszthaté cselekvések
alinak. Példaul a szobaban lévikkel
tarsaloghatunk ezen az Gton, a vellink

{67 & BOLYOM
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PALACE/INTO A NEW SIECH (leg-
utolsé belépés a palotaba/vagy egy uj
banyaba)

OPTIONS AND EXIT: zene be-ki,
EXIT-el kilépés.

SEE RESULTS: diagrammokon
tekinthetjlk meg a mi és a Harkon-
nenek terdletének, termelésének,
népességének szazalékos aranyat.

Visszalépve a térképkijelzéses
modhoz: a bal oldali nyilakkal a felszint
tologathatjuk. Kézépen a kévetkezdk
allnak:

EXIT MAPS: kilépés

GIVE ORDERS TO TROOP/CON-
TACT FREMEN TROOPS: igy tudunk
utasitasokat adni a kivalasztott
vezetdnek ott, ahol jelenleg tartozko-
dunk/és ha mar tudunk agyhullamokon
keresztil kommunikalni a télink tavol
lévé vezetbkkel is értekezhetiink.

SEE SPICE DENSITY: megszem-
lélhetjik egy kis térképen a kiilbnbdz6
teriiletek spice-tartalmat.

TAKE AN ORNI: Ornira széllunk.

FIND PROSPECTORS: A talajku-
tatok jelenlegi helyére ugrik a térkép.

Ha van egy kivalasztott ember,
akinek utasitasokat adunk a kdvetkezd
men( jelenik meg:

ASK FOR MORE INFORMATION:
informaciot kérni. Ekkor tudhatjuk meg,
hogy az illeté Fremennek hany embere
van, hany szazalék a motivacio, és
mennyire képzettek jelenlegi munka-
jukban (trial-semennyire, novice-
kezddk, average-kdzepesen,
efficient-hatékonyak, skilled-jok,
expert-kivaléak.) 'Ha banyasznak,
eddig hany kg-ot termeltek; jelenleg
hany kg-ot termelnek érankeént.

MODIFY EQUIMPET: felszerelést
adhatunk a csoportnak (harves-
ter-munkagép, orni-repild - j6 ha van
a munkagép mellett -, knife-kés, laser
guns-lézerpisztolyok, veirding modu-
les-pusztité fegyver, atomic-atom-
fegyver). Vigyazat! Ha egy banyaban
van valamilyen felszerelés, az még
nem jelenti azt, hogy hasznaljék is,
elébb nekik kell adni!

MOVE TROOP: a csoportot egy uj

lev6kkel Ugyszintén. Ha négynél t6bb . helyszinre kildeni.

szerepl6 van mellettink, az Az Atreides ml:tléldo' CUT CONTACTNO MORE
others...-el ugorhatunk a tobbi a n.bolmé dtéek ORDERS: A beszélgetés
névre. Mindig all itt egy mondat: Du l'd . Cﬂb:bl megszakitasa.

SEE DUNE MAP: ekkor a egyelére nem tudni mi . CHANGE TROOP OC-
Dune aktualis részletét |atjuk, . Y CUPATION: a csoport
rajta a feltart banyakat és A csa'ldd hle Duke leto A""d?s: profiljdnak megvalasz-
Az st mant meguanosi | telesége Jessica és fiuk Paul o homoksivataggal sz o
a jobb oldalon 1év6 bolygéra boritott bolygén kaptak egy palotat. banyaszat, -
clickelve a kérpernyé felsé H : SPEC. IN ARMY:
részén a Dune jelenik meg, /A bolygé egyvalamiért lényeges az Univezum  fegyverkezes,

az eddig befasitott terlletek
z6ld szinnel jeldlve. Az alsé
ikonsor: jobb oldalt a nyi-
lakkal a bolygét forgat-
hatjuk, a bal oldali kockara
clickelve visszakerilink az
el6z6 menibe. A kdzépsd
részen a kdvetkezdk allnak:
EXIT GLOBE: vissza az

el6z6 meniibe.

SPEC IN ECOL-

OGY: novénytermelés.

Ha mar valamivel
fog-lalatoskodnak, akkor
valaszthatjuk a GO AND
SEARCH FOR EQUIP-
MENT-et, amivel elin-dul-
nak felszerelést keresni a
kérnyez6é banyakban. Ha
vasaroltunk  valamilyen

szGméra: a spice miatt. Ezt a lilénleges
anyagot a bolygén él5 egyetlen allatnak

a wormnak - azaz a homokféregnek -
az Urilékébsl vonjak ki.
A spice fogyasztasa meghosszabitja
az emberek életét, és szemitk

SAVE/LOAD GAME: jatékallas
mentés/toltés max két helyre, a masik
két helyet a jaték fenntartja a maga
szamara: LAST ENTERIN INTO THE

42/mﬂm

teljesen kék lesz
téle.

termeket a kereskedénél, akkor

is igy kiildhetjik el a csapatot érte.

A csoport mindig csak a sajat
profiljanak megfelel6t fogja elhozni!



A katonai kiképzés alatt lévé
csapatoknal valaszthatjuk az
ESPIOGNE-t, amivel kémkedni kildjik
a csapatot a Harkonnen bazis utan.
Ez csak hatarmenti térségeknél
érvényes!

A novénytermelék csak olyan
helyen tudjak elkezdeni a termelést,
ahol viz is talalhaté. Kutat a
...WIND-TRAP utasitassal asathatunk.

Ha a bolygén magara a banyara
clickelink megjelenik a GO THERE
WITH ORNI, azaz odarepilink. Ha
mar tudunk Worm-ot hivni, és jelenleg
a sivatagban allunk, ekkor GO THERE
RIDING A WORM-al juthatunk oda. Az
almenikbél minden esetben a
Chanel-el Iéphetink ki.

Ha a sivatagban allunk CALL A
WORM-al homokférget hivhatunk, s
utazhatunk vele ugy mint az ornival. A
WAIT FOR MORNING/EVENING-¢l a
reggelt vagy az estét varhatjuk meg.

Ha kivalasztunk egy szerepl6t akivel
beszélni akarunk, a kovetkezd
mondatok jelnnek meg:

TALK TO ME: beszélj nekem

COME WITH ME: gyere velem

WORK FOR ME: dolgozz nekem

RALLY ME: hodolj be

Az utdbbi ketté csak akkor van, ha
Fremen vezetdvel beszélink. Ha mar
nekiink dolgozik a Fremen akkor a
GIVE ORDERS TO TROOPS-al
adhatunk neki utasitasokat (lasd fent).

A sztori felépitése szokatlan:
kalandelemek és stratégiai elemek
otvdzete fantasztikus kivitelben. A
torténet elején vannak a kalandos
elemek, amelyekb6l megismerhetjik
az Osszes szerepl6t, felderithetjik a
palota termeit, s véglegesen kiderul,
hogy mi vagyunk a Messias. Miutan
JAuljutunk” ezeken a részeken, féleg a
stratégiai elemek dominalnak és
kizarélag a jatékoson mulik, hogy
milyen stratégiaval jut el a
gy6zelemhez. Epp ezért teljes leirast
csak az elsé részhez érdemes adni,
hisz a leirtak alapjan a kezelés és a
lényeg egyértelmd lesz mindenki
szamara.

A palotaban keressik fel apankat,
a DUKE LETO ATREIDEST, aki kozli
vellink, hogy Gurney Halleck a katonai
szakérté hosszasan elmaradt egy
banyaban. Anyank, JESSICA azt is
meg tudja mondani, hogy Carthag
Tuekbe utazott. Feladatatunk meg-
nézni, hogy miért marad igy el. A
palota elé érve valaszthatjuk a TAKE
AN ORNI-t, amely segitségével
orninkba szallunk. Most egy térképen
kell kivalasztani az uticélt.

Valaszthatunk az eddig felfedezett
banyak (az elején 3) és nyolc égtaj
kozott. Ha a kivalasztott helyszinre
megylnk, utazas kozben a végcélra
ugorhatunk (SKIP TO DESTINA-
TION), illetve célt valtoztathatunk

(CHANGE DESTINATION). Ha csak
ugy vaktaban indulunk valamerre a
BACK TO STARTING POINT-al
visszarepllhetiink a starthoz, a GO
TOWARDS PLACE-el pedig a leg-
kézelebbi helyre érkezink.

C-Tuek: itt talalhatdé Gurney aki a
Fremenekrél és Siechekrél (banyak,
spice termelé helyek) beszél.
Egyébként a jaték elején 6t
kérdezgetve sok informaciét tudhatunk
meg arrél, hogy mikor, hova menijink,
mit csinaljunk (hivjuk magunkkal). Az
itt lévé Frement specializaljuk spice
banyaszatra. Ezutan repiljink.
C-Hargba és nyerjik meg magunknak
termelésre az itt lévé Frement, és
térjink vissza a palotaba, ahol apank
a stilsuitekrdl tajékoztat: a stilsuitek
elengedhetetlen ruhadarabok a
sivatagban, hisz funkcidjukat tekintve
a vizelettdl az izzadsagig mindent
visszaalakitanak vizzé. Gurneyt
kérdezve eszébe jut, hogy a C-Tueki
Fremen tud valamit egy stilsuit gyarrél.
Utazzunk el ide és a Frementdl
megtudjuk, hogy keletre van egy gyar.
A térképen kivalasztva a megfelelé
iranyt (eastwards) kis idé mulva
Gurney meglatja a banyat. Az itt laké
Frement megnyerve stilsuitekhez
jutunk és egy uUjabb munkaer6hoz,
akinek ne felejtsiik el odaadni az itt
talalhaté harvestert. Ujabb két
banyahoz is eljuthatunk. Repiljink el
ezekhez de sajnos az itt laké
Fremenek még nem tudjak elkezdeni
a munkat, mert még nincs felderitve a
terilet. Most utazzunk C-Timinbe mar
hajlandék nekink dolgozni a
talajkutatok, s egyuittal kildjik is el
6ket a két uj helyszinre (Move
trooppal). Utazzunk vissza a palotaba,
ahova mar a stilsuitek megérkeztek. A
kdvetkezé szobaban talalkozunk
Duncan Idanhoval a gazdasagi
vezetbvel aki gratulal nekink, apank
megdicsér s a palota rejtett szobairdl

FOTO: PC

ad felvilagositast. Anyankat hivjuk
magunkkal, mert felfedezi a stilsuites
szobaban balra lev6 ajtét amely magott
egy kommunikaciés szoba rejtozik.
Ezutan utazzunk Tuono Tabrba, mert
az itt dolgozék a harvester
segitségével felfedeztek észak-keletre
egy U] banyat. Ez a banya dres, de
talalhaté itt két harvester. A
szomszédos két banyabél kildjik el
ezekért az embereket (GO AND
SEARCH...). Visszautazva a palotaba
egy (zenet fogad minket a
kommunikacios szobaban: ezt a WIEW
NEW MESSAGES-el nézhetjik meg.
Emperor shaddam IV. spicét kévetel
I6link. Ezt a jaték folyaman 4-7
naponként, megismétli s mindig
megmondja hany nap mulva kéri a
kovetkezd adagot. Ekkor ne felejtsiink
el Ujra idejonni, és megnézni a vetitdn,
hogy hany kg-ot kér. Ezutan keressuk
fel Ducan-t, aki arrol tudésit bennidnket,
milyen aranyl a termelésink, dssze-
sen mennyi a spice készletink. Ha
Emperor-nap van a kdzvetkezdk kdzdl
valaszthatunk a beszélgetes utan:

ARGUE: alkudni, hogy tobbet
kildhessink, ennek értelme csak az,
hogy egy-két nappal késébb kéri a
kovetkezd adagot.

ACCEPT: elkildeni a kivant
mennyiséget (ne felejtsik el ma-
gunkkal hivni a kommunikaciés szo-
baba, ahol elkiildjik a spicét, s kapjuk
a kovetkezd szallitas datumat!).

REFUSE: Nem kildeni (ezt lehe-
téleg ne csinaljuk, mert igy igen hamar
meghalunk).

Egyébként a kereskedbknek vald
fizetés is ily modon torténik, csak akor
nem kell a kommunikaciés szobaba
menni.

Most, hogy megértettiik, mi célbdl
kildték ide csaladunkat, a lehetd
legjobb aranyl termelésre torekedjink,
mert ha kevés a spice és nem tudunk
kildeni, meghalunk.
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Visszatérve a sztorihoz: T-Tabri
Fremen keletre tud egy banyat, amit
feltétlenil keressiink fel hisz igen sok
felszerelés talalhato itt (bar nem lakja
senki ezt a helyet). Miutan
megtekintettik az elsé Emperor
Uzenetet keressik fel Duncant. Dun-
can T-Tabri fickétol j6 terlletekrdl
halott, ezért utazzunk fel ide. A Fremen
adeélkeleti iranyt ajanlja, tehat szalljunk
orniba. DK felé nemsokara T-Timinbe
erunk, ahol egy nészemély lakik,
HARAH, akit rogtén hivjunk is
magunkkal. Az 6 nyoman 3 (j
banyahoz jutunk: Habbanya-Timin,
Tuek, Tabrhoz. Az utébbi vezetje
addig nem all be hozzank, amig nem
tudunk agyhullamokon keresztiil
kommunikalni. Az el6zé ketté kozil
valamelyiket kildjik el a T-Timini
harvesterért. Ne feledkezziink meg
arrél, hogy ezek a terliletek még
nincsenek feltarva!

Visszatérve a palotaba anyank
tanacsara menjink ki EGYEDUL a
sivatagba. Uzenetet kapunk agy-
hullamon keresztiil! Ezutan mar igy is
tudunk értekezni a Fremenekkel. Arrél
ertesulink, hogy  Emperor, az
Univerzum ura, Gzent. Nézzilk meg és
a fent irtak alapjan intézkedjink.
Miutan elkildik az elsé adag spicét,
rossz hir fogad: Gurney eltdnt.
Egyel6re ne térédjink vele inkabb
nyerjik meg a H-Tabr-i fickét
magunknak. Innen visszatérve a
palotaba apank tanacséara anyankkal
menjink be a stillsuites szobaba, ahol
beszélgetés kozben felfedez egy titkos

ajtot jobbra. Gurney talaljuk mégétte
ajultan. Jessicat hagyjuk itt, mi pedig
keressink fel apankat, aki egy mentalis
tulajdonsagokkal rendelkezé emberrél
sdzol, akit a kommunikaciés szobaban
talalunk Thufit Hawat a neve.
Visszatérve vele egyitt a szobéaba,
hatastalanitja a fegyverraktar
csapdajat, amitél Gurney elajult. Most
mar nyugodtan beléphetiink. Ezek a
fegyverek jél jonnek majd a
Harkonnenek ellen, de elébb kéne egy
Fremen vezér: Harah tudja ki az, aki
erre alkalmas, csak elfelejtette a nevét.
A Fremeneket kérdegetve megtudjuk:
Stilgar. harahnak erre eszébe jut, hogy
merre lakik Stilgar: a palotatol nyugatra
kell utazni sokat. Shyhaya-Clam-tél
Harah tanacsara Ny-ra menjink. Ott
nemsokara megtaldljuk Stilgart. Hivjuk
magunkkal. Evvel nyertiink Gjabb ot
banyat, és a Fremenek hajlandéak
katonaskodni is (az 0j terdleteken
levGket érdemes erre specializalni).
Otthonunkban szileik k&széntik
Stilgart. Gurneyt ezutan a katonai
csapatok kiképzésére alkalmazzuk
(erdemes egy helyre 5-6 csapatot
hivni, és odavinni Gurneyt)
Mostanaban kaphatjuk meg a Baro
Uzetetét - aki a Harkonnene feje -,
hogy fékezzik magunkat a termelés
terén. Apankkal épphogy meg-
beszéljlk a dolgokat, maris
Fezd-Rautha, az 6rilt Harkonnen
fenyegetéseit lathajuk. A dolgokat
érdemes Thufittal megtargyalni, j6
tanacsokat ad. Ducan arrél pa-
naszkodik, hogy nincs elég munka-

Ez az a pont a jatékban ahol méar mindent tudunk

csindlni, kizarélag a stratégiankon molik a gyézelem.

Még annyit, hogy a végén, amikor a keziinkben van a
Harkonnen palota, igyunk a vizbél.

u/mllylc

gepunk, s nem tudja, hogyan lehetne
szerezni. Stilgar a kereskedé-
kozpontokat ajanlja, s Haraht kérdezve
efelél 6 tud egyet a ,hal" szajaban
(természeti jelenség). Harah
panaszkodik, hogy a hosszu 0ttol
elfaradt, s szeretne hazamenni, tehat
vigyik el T-Timinbe. Most, hogy
egyeddl vagyunk Stilgarral, 0j
teriletekr6l beszél: Oxtyn-Pyons
(a kereskedbvaros)-tél ny-ra.
Oxtyn-Tabrba jutunk, ahol Chani-t
talaljuk. Menjink ki vele egy este a
sivatagba, ahol egy kis szerelmi
jelenetet lathatunk.Chani Gtjan négy
Uj banyahoz jutunk, ezeket keressik
fel. Kérulbelll mostanaban hiv minket
anyank, hogy tragédia tértént a
palotaban. Menjlnk oda és megtudjuk,
hogy apankat megélték a Harkonne-
nek. Thufit azt mondja, hogy az ornik
nem elég biztonsagosak és a Wormok
nagyobb biztonsagot nydjtanak a
Harkonnenek ellen. Most menijiink ki
Stilgarral a sivatagba és mar tudunk
Wormot hivni. A T-Tabri csoport most
mar hajland6 elhagyni teriiletét
ugyhogy kildjik is el 6ket. Thufit arrél
beszél, hogy a Harkonnenek
megallitasara mas moéd is van, és
ennek titka a palotaban rejlik. Most
utazzunk T-Tabrba, menjink be a
legbelsé szobaba és meglatunk egy
vizzel teli medencét. Stilgarnak
REFUSE-t mondjunk azaz ne igyunk
a vizb4l. Anyankkal menjink el abba
a szobaba ahol Gurney elajult és 6
érezni fog jobbra egy Gjabb ajtét, ami
mogott névények vannak. Chanival
O-Tabrba menjink és a tanacsara
utazzunk innen nyugatra. Felfedezve
S-Tueket menjink be és Kynes-el (aki
novényekkel foglalkozik) egydtt Iépjlink
a belsé névényhazba. Ezutan mar
tudjuk névénytermelésre specializaini
a Fremeneket. Ahova névényt
telepitink ott tobbé nem lehet
banyaszni, de a Harkonnenek se
mennek oda. Ezzel nyertiink négy
terliletet és egy ujabb kereskedd
kozpontot. C-Timinbdl ENY-ra indulva
ujabb kereskedére bukkanunk, akinél
mar pusztité fegyver is kaphaté.
Koérilbelll mostanaban megbetegszik
egy csoport, oda kell, hogy vigyik
Chanit gyogyitani. Amire meggyogyitja
Gket elraboljak a Harkonnenek (Rauta
err6l Gizen is nekink), és egy erddbe
talalhatjuk meg.

Koronczai Gaspar
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AMIGA 500 KONTRA AMIGA PLUS

Mind a régi amigasok, mind a leendd amigasok kérében
szamos talalgatast sem nélkildzé vita folyik manapsag a régi
Amiga 500 és az () 500 PLUS dsszehasonlitasat illetéen.
Kildndsen, ami a konpetibilitast illeti, azaz akkor mi az a
PLUS amit az (j konstrukcié nyuijt, és végsd soron érdemes a
kicsit dragabb 500 PLUS-t valasztani. Néhany gondolat erejéig
erre szeretnénk némi utbaigazgatast adni.

Akarmilyen furcsanak is tdnik a kompatibilitasi kérdést
igazabdl forditva kellene feltenni, hiszen elGbb-utébb az lesz
az igazi kérdés, hogy az immar kimondottan az 500 PLUS dj
operaciés rendszerére irt programok funak-e majd a régi
gépeken. De kezdjik az elején, mégpedig avval, hogy
megnézzik mi a hardver kildnbség a két gép kozott!

Az 500 PLUS 1MB ChipRam-mal rendelkezik, mig az 500-
as mindbssze 512 Kbyte-tal. Az 500 PLUS 0] operéaciés
rendszere a Kickstart V2.0 (pontosabban V2.04), amelyhez
az 0j, mai korszerd iranyvonalaknak megfeleld harom
dimenzios kinézetd Workbench 2 tartozik. Emellett a grafikaért
felelés Agnus és Denise névre hallgatéd chipek is Gjak lettek,
lehetdvé téve szamos (] képernyd felbontast és formatumot.
Latszik tehat, hogy habar az 500 PLUS szamos 0j
szolgéltatassal rendelkezik alapvetéen azonban a két gép
nem tér el egymastol. a Commodore cégnek is a kompatibilitas
maximalis megtartasa volt a célja. Vissztérve elGszor a forditott
kérdésre az latszik, hogy ha a programozék elkezdik
kihasznalni az 0] Kickstart nyujtotta lehetGségeket, akkor
ezek a programok nem, vagy csak korlatozassal futtathatok
majd a régi 500-as gépeken. Hogy mégsem ez az igazi
kérdés, annak az az oka, hogy a programozok jelentds része
még a régi Kickstart alatt irja a programokat (ilyen gép van
kéznél?!), vagy piaci megfontolasokbél (a régi Amigabdl még
sokkal t6bb van) nem haszndlja ki az Uj rendszer nyGjtotta
lehetGségeket. A Public Domain programok k&zott mar ma is
egyre tobb olyannal talalkozhatunk, ahol az only Kickstart 2

felirat figyelmeztet, hogy a program csak az 0j rendszer alatt
fut. Ahogy néni fog az 500 PLUS tabora, Ggy el6bb-utébb a
kereskedelmi programok kozdtt is megjelennek majd az
ilyen programok.

Eppen ezért a sokat vitatott kérdés ma még tgy merdl fel,
hogy a programok mekkora hanyada nem fut az Uj gépen.
De miért is nem fut? Hiszen az 500 PLUS tudja mindazt, s6t
tdbbet is, mint a régi. Ennek oka legtébbszor programozéi
hibara vezethet$ vissza. Ugyanis a programozo - féképp a
masolasvédelmi trikkok megvalositasa érdekében - nem
vette figyelembe az Uj rendszer sajatossagait, ill. igen régi
programoknal ezt nem is volt modjaban figyelembe venni.
Ezért - f6képp a jatékok kbzott - szép szammal talalhato
olyan, amely nem fut az 500 PLUS-on. Nyugati becslések
szerint ez néhany szazalék, de biztosat senki sem tud, mert
rdadasul az Osszképet a feltdrt programok is jelentdsen
befolyasoljak. Sok esetben ugyanis a feltbrés teszi
inkompatibilissé a programot. A felhasznaloi programoknal
sokkal egyértelmdbb a helyzet. A nem kompatibilis program
ritka, mint a fehér holld.

Osszefoglalva ha valaki ma az 500 PLUS mellett dént,
akkor biztosan le kell mondjon jonéhany régebbi jatékprog-
ramrél, kildndsen, ha csak a feltdrt valtozatahoz tud hozza-
jutni. Azonban az dgjonnan megjelend jatékoknal, valamint a
felhasznaldi programoknal csak nagyon ritkan lesz gondija,
viszont el6bb-utobb karpétiast jelentenek majd az uj rendszer
nyuijtotta lehetdségek, kiléndsen akkor, ha nem csak kizardlag
jatszani akarunk, hanem pl. programozni is. lzelit6dl
ismertetiink egy, a hasznalati utasitasban sem leirt trikkot,
amelynek segitségével az 500 PLUS-nal a betbitést (butolast)
a killsé fioppy meghajtordl is végezhetjik. Amikor a belsd
meghajtérél elindulna a batolas nyomjuk le mindkét egérgombot
és tartsuk addig lenyomva, amig egy érdekes menii meg nem
jelenik. Itt lehet kivalasztani, hogy a batolds honnan térténjen.
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PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legujabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-t6l.
Ha bélyeggel ellatott &
valaszboritokét kiildesz,
listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo perifériaidat!
A helyes cimzés:

F.a.: Koviacs Béla

Az eléfizetok
a lappal egyitt minden

575 59

hénapban megkapjak a
legujabb programok
listajat.

PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

Varjuk megrendeléseidet!




'C-64 magnésok figyelem!

A legiijabb kazettds mok megrendelhetok a Proszolg-tol ~ NIGHTSHIFT SYSIPHUS Il
i g e NINJA RABBIT TEENAGE TURTLES Il
NINJA RABBIT 2 TERMINATOR Il

PROGRAM

ALIEN STORM

ALIEN WORLD
AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID
BACK TO FUTURE Il
BACK TO FUTURE Il
BADLANDS

BATTLE COMAND
BETRAYAL

BIG GAME FISHING
BLACK HORNET

BOD SQUAD
BUDOKAN
CATALYPSE

CHAMP. EUROPE FOOTBALL
CHASEH. Q. 1l

CHIP'S CHALLENGE
CHUCK ROCK

CISCO HEAT

CLICK CLAK
COVERGIRL STRIP POKER
CRACK DOWN
CREATURES
CREATURES 2
CROWN

DARKMAN

DAYS OF THUNDER

DYLAN DOG

ELVIRA ARCADE

EXILE

EXTREME

FIGHTER BOMBER
FINAL BLOW

GEM'X

GOLDEN AXE
GULDKORN EXPRESS
HAMMERFIST

HUDSON HAWK
IMPOSSAMOLE

INDY HEAT

IRONMAN OFF ROAD RACER
JONNY QUEST

JUDGE DREDD

LAST NINJA I

LAST NINJA 11l

LOTUS ESPRIT

LUPO ALBERTO
MANCHESTER U. EUROPE
MERCS

MIAMI CHASE
MIDNIGHT RESISTANCE
MONTY-PYTHON'S F.C.
MOONFALL

N.A.R.C.

NEVERENDING STORY Il
NIGHTBTEED

NORTH AND SOUTH '91
OPERATION THUNDERBOLT
OUTRUN EUROPE

OVER THE NET
PITFLIGHTER

PLOTTING

POSTWORTH
PREDATOR Il

PUZZNIC

RBI BASEBALL Il

RICK DANGEROUS I
ROAD RUNNER '91
ROBOCOP Il

ROBOZONE

RODLANDS

ROLLING ROMY
SHADOW DANCER
SHADOW OF THE BEAST
SHUFFLE

SMASH T.V

SPACEGUN
SPEEDBALL 2

SPIKE THE VIKING

SPY WHO LOVED ME

ST. DRAGON
STRATEGO

SUPER SPACE INVADERS
SUPREMACY

THE SECOND WORLD
THE SIMPSONS

TIME MACHINE

TOP CAT

TOTAL RECALL
TRANSWORLD
TURBO CHARGE
VENDETTA

vViZ

VOLFIED

"WACKY RACES

WINTER CHAMP
WINTER SUPER SPORTS '92
WRESTLE MANIA

Minden jaték utdntditds, turboés
viltozat! Egy program ara 200 Ft,
amely magaban foglalja a kazetta
arat is| Minden jaték kildn kaze-
ttan talalhatd! Szallitas utanvéttel
a megrendeléstfl szamitott egy
héten belll torténik, a postakoit-
ség a megrendeldt terheli! Varjuk
megrendeléseiteket a kivetkezd
cimen: PROSZOLG

1399 BUDAPEST PF: 636

Ne felejtsé el a grende-
lésre rairni: KAZETTA!

\DICK TRACY

Biztosan megkapod lapunkat,
ha elofizetsz!
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Egy éve még a Micro-
Prose Railroad Tycoonja
képraziotta el a szimu-
lacick rajongéit. Es az
év végén a cég még ma-
gasabbra emelte a mér-

cét. A Civilisationban
feladatunk ha lehet még
sszefettebb és izgal-
masabb mint elédjében.
A jatékot kisérs képek
pedig fantasztikusak.

A bevezets képsorok rovi-
den bemutatjdk a Fold és az
elévilag kialakulasat. Végil
pedig megjelenik az ember. Az
emberek egy kis csoportja
pedig elindul, hogy életikhdz
megfelel§ terliletet taldljanak,
és oft varost alapitsanak. A
varos hamarosan ndvekedni,
terjeszkedni kezd, épitkezik,
és ontja magabdl a katonakat,
telepeseket. A tudésok hoz-
zélatnak elsé kutatasaikhoz. A
felfedezések pedig tovabb
gyorsitjak, fejlesztik a had-
sereget és az épitkezést. A
katonak és telepesek ekdzben
elindulnak, hogy 0j foldré-
szeket, népeket fedezzenek fel
és hoditsanak meg. Persze
kdzben nekink is van némi
tennivalénk:

A képernyén altalaban a
térkép egy kinagyitott részletét
latjuk. Ezen a varosokat
négyzetek, az egységeket
pedig kis abrak jelzik. Az
egyes népek varosait, csa-
patait eltér6 szinOkrél kildn-
bbztethetjik meg. A bal felsé
sarokban a teljes térképet
talaljuk kicsiben. Mindkét
térképen a még felfedezetien
terileteket sotét foltok rejtik, a
soron kdvetkez6 egyseg pedig
fehéren villog. Ha a kis térkép
folétt valahol megnyomjuk
tdzgombot, a nagyitott részen
rbgton az a terillet jelenik meg.
A kép bal szélén palotankat
latjuk. Félotte a fehér csik a
békében eltelt éveket mutatja,
alatta pedig megtalaljuk
lakosaink szamat, a datumot
és vagyonunkat. A kigyulladé
lampa a legutolsé kutatas
allasat, a karika szine pedig a
légszennyezés mértékét jelzi.
Végil a datum melletti harom
szam az eves Osszjovedelem
felosztasat mutatja. Az elsé
szam a luxuscikkek, a masodik
a kincstar, az utolsé pedig a
tudomany részesedését

Fantasztikus képek

CIVILSATION

A torténet hatezer évvel ezel6tt kezdédik, amikor egy maroknyi torzs - lehet rémai,
egyiptomi, indiai vagy akdr zulu - zsenidlis vezériik irdnyitdsdval elindul a fejlett
civilizdcid, a vildg és a vildgir meghdditdsa felé. Ekozben fel kell fedezniiik mindent,
ami a tdrsadalmak és a tudomdny fejl6dését szolgdlja, hdborikat kell vivniuk és békéket

kell kétniiik.

FOTO: PC

jelenti. A kép tetején lévé
meniben lehetéségeink a
kovetkezdk:

Game

A Tax Rate pontban kell
beallitanunk, hogy a bevételek
hany szazalékat forditjuk
tudomanyra, illetve a kincstar
gyarapitasara. Kezdetben ér-
demes minél tébbet forditani
a kutatasokra, hiszen ez
gyorsitjia a fejlédést. Késbbb
a rengeteg épilet karban-
tartasa mar olyan sok pénzbe
kerdl, hogy alig lesz lehe-
téséglnk Gjabb felfedezé-
sekre. Ha pedig egy épilet
javitdsaira mar nem marad
pénz a kasszaban, a varos
kénytelen lebontani azt.

A Luxuries pontban az
elézéhdz hasonléan a tudo-
many karara ndvelhetjik a
luxuskiadasokat. A fejlett
tarsadalmakban (példaul
demokraciakban) a boldog-
talan emberek hamar fel-
lazadnak. Ok pedig akkor
lesznek boldogok, ha felépitjik
a varosokban a szikséges
éplileteket és kell6 dsszeget
forditunk luxus célokra.

A Find City paranccsal egy
varost kereshetink meg a
térképen neve alapjan.

A Revolution pontban a
kormany megdontésére és (j
tarsadalmi rend valasztasara
van moédunk. A fejlettebb
rendekben az emberek sokkal
hatékonyabban dolgoznak,
viszont hamarabb fellazadnak,
ha nem érzik j6| magukat és
beleszéinak katonai dén-
tésekbe (igazdn akkor bol-
dogok, ha nincsenek katonak
és haboruk).

A Retire a jaték befejezése.
Itt megtudjuk, hany szazalékot
értink el a jaték soran, és ez
a teljesitmény melyik nagy
uralkodd ereményeivel mér-
hetd Gssze. 5000 pont jelenti
a 100 szazalékot, de ez még
a legkdnnyebb fokozatban is
elérhetetiennek tdnik.

Orders

Minden egységinknek é-
vente Uj parancsot adhatunk.
Ez példaul lehet valamilyen
mozgas a numerikus billyen-
tylzet segitségével. Ugyancsak
a nyilak segitségével szall-
hatunk csapatunkkal hajéra is.

A lépések kézben a kép bal
szélén olvashatjuk, milyen
tertleten allunk éppen és hany
mez6t Iéphetink még. Ha utak
vagy vasltvonalak mentén
mozgunk, sokkal gyorsabban
haladhatunk, sokkal nagyobb
tavolsagokat tehetink meg,
mint egyébként. Ha menet
kbzben egy masik nep varosara
vagy figurajara léptnk, rogtén
megtamadjuk egyik katonajat.
Ekkor a révid csata az egyik fél
telies megsemmisiléséig tart.
Az a katona, aki megnyer egy
tkdzetet, vagy olyan varosbdl
szarmazik, ahol vannak
barakkok, veteranna valik, ez
pedig masfélszeresére ndveli
tamadoéerejét.

A mozgason tul egy katonai
egységnek a kovetkezd
utasitasokat adhatjuk:

No Orders — Ebben az év-
ben nem kell a csapatnak
semmit tennie.

Wait — Ha el6bb egy masik
csapattal akarunk lépni, ezzel
varakozhatunk.

Fortify — Ekkor a katonak
beassak magukat, amitél ve-
dekezd erejik masfélszeresére
né. Erdemes minden varost
ilyen katonakkal ériztetni,
hiszen ez nem csak a bizton-
sagot, hanem az emberek
nyugalmat is noveli. A
védekez6 katonaknak késébb
nem kell minden évben pa-
rancsot adnunk. Ha djra
mozgoésitani akarjuk ket -
példaul egy hajot vagy egy
varost akarunk elhagyni -,
nyomjuk meg a varoson, a
hajéon vagy a katonan a
tlizgombot, majd a megjelené
listdban (amikor egy helyen
tébb katona van) Gjra vélasz-
szuk ki az egységinket jelz6
ikont.

Sentry — A hajok és repii6k
esetén a Fortify nem alkal-
mazhaté. Helyette adhatjuk ki
ezt az utasitast.

mlyh/u



Disband Unit Ha egy egy-
ség vagy katonatipus mar
tllhaladott, vagy a varosnak
nincs ré sziksége, gyorsan
szUntessik meg.

Pillage Egy ostromiott va-
rost korllvevé mezdgazda-
sagot, banyakat és utakat
tehetjik tdnkre ezzel a pa-
ranccsal. a varos hamar
legyengiil, de késébb nekink
sem lesz sok hasznunk az
elfoglalasabol.

A jaték soran végig kilén-
leges szerepet kap a telepes
egység (settler). A telepesek
feladata tulajdonképpen Gjabb
varosok alalpitasa, a foldek
megmunkalasa, utak lerakéasa.
Ezért létezik néhany parancs,
amelyet csak a telepeseknél
adhatunk ki:

Build Mines Banya épitése.
A parancsnak csak a hegyek
kozott van értelme.

Build Fortress Eréd, amely
noveli a védekezd katonak
erejét. A varosokban nem
épithetink er6dot.

Irregation Ontdz6csatorna.
Csak olyan terilleteken épi-
thetjik meg, amely kdzvetlen
kapcsolatban all valamilyen
vizzel, példaul egy masik csa-
tornaval.

Change to Grassland/For-
est A hasznalhatatlan te-
rileteket valtoztathatjuk egy
fokkal

Road A varosalnkat érde-
mes utakkal dsszekotnink,
hiszen ezen egységeink sok-
kal gyorsabban mozoghatnak.

Railroad A vasitvonal a
még gyorsabb kdzlekedést
segiti. Csak mar létezé utak
mentén fektethetlink le sineket,
és csak azutan, hogy tudésaink
felfedezték a vonatot. Sajnos a
megépitett utakon ellenségeink
is ugyanolyan gyorsan fognak
kozlekedni, mint mi.

Pollution Az erésen iparo-
sodott varosok mellett hamar
megjelennnek a légszeny-
nyzést jelzé fekete foltok. A
parancs hatdsara a telepesek
ezeket a teriileteket tisztitjak

meg. )

Found New City Uj véros
alapitasa. Varosainkat nem
érdemes tUl kozel telepitenink
egymashoz, hiszen egymast
akadélyoznak a terjesz-
kedésben. Amikor lerakjuk az
alapokat, a telepesek bekdl-
toznek az elsé hazakba és
rogton munkahoz latnak.

A varosalapitas utan
azonnal megjelenik a varos
képernyGje, melyhez minden
nagy esemeény, példaul az
épitkezések befezése utdn
visszatériink. Ide jutunk akkor
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is, ha a varos mezéjén meg-
nyomjuk a tdzgombot.

Ezen a képen baloldalt a
lakosok szamat, a termelt
egységeket, az élelemtar-
talékot, jobboldalt pedig az
eddig épitett épiileteket latjuk.
Kézépen a térképen helyez-
hetjik el az embereket a
foldeken vagy a banyakban. A
térkép melletti kis jelek szama
mutatja, hogy éppen hanyan
dolgoznak a kilénbdzé ipar-
agakban (pajzs), tudomany-
ban (villanykérte), kereske-
delemben (nyilak). Alul az Info
ablakban a varost védé kato-
nakat talaljuk (itt tudjuk ket
Ujra mozgdsitani).

A jobb alsé sarokban hata-
rozhatjuk meg, mivel foglal-
kozzon a kbvetkezd években
a varos lakossaga. Ezt a
feladatot befejezése el6tt
barmikor megvaltoztathatjuk.
A Change gomb hatadsara
megjelenik egy lista
a megépithetd épiiletek és
katonai egységek szere-
pelnek, mindegyik mellett a
felllitas idétartamaval. Ez az
idétartam, a varos dolgozéinak
(pajzsok) szamatol figg. A
mozgathatd egységek mellett
azt is megtalaljuk, hogy hany
mezo6t tudnak évente meg-
tenni, valamint milyen erések
védekezésben és tamadas-
ban. Ha a tervezett katonakra,
éplletekre a hataridé lejarta
el6tt szilkségink van, némi
pénzzel felgyorsithatjuk eld-
allitasat (Buy).

A varosokban minden
eplletfajtabdl csak egyre van
szikség, ezért amint egy
épllet elkészil, régtén
jeldljiink ki valami mas célt az
embereknek. A véros nove-
kedéséhez a legfontosabb
éplletek a barakkok, magtarak
(granary), templomok (temple)
és vizvezetékek (aqueduct). A
tobbi épllet a kereskedelem
és a tudomany fejlédéséhez
szllkséges. A lista végén
talalhaté nagy csodaknak
pedig kildnbdz6 jétékony ha-
tasuk van a varos és az orszag
polgéraira. Es ami nem
mellékes, minden csoda 20
pontot jelent az uralkodénak a
végelszamolasban.

Advisors

A kormany tanacsadoitol
rengeteg hasznos informéaciot
kaphatunk  varosainkrél
hadsereginkrél.

A City Status pontban min-
den varosunkrél megtudjuk,
éppen mit épit és hany évig
tart még ez a munka.

A Militaryban hadseregink
erejérdl, az aktiv és a készllé
egységekrdl, valamint vesz-
teségeinkrdl olvashatunk.

Az Intelligence pontban az
idegen népekkel valé kap-
csolatunkat lathatjuk. Ittigazan
fontos adatokat akkor kapunk,
ha el6tte az egyes orszagokba
mar eljuttattunk diplomatain-
kat. Ok ezutan a nagykdvet-
séget vezetik, és ha szilkség
van ra, ipari kémkedést ig
végeznek.

Az Attitude a lakossag
helyeztérdl tajékoztat.

A Trade-ben megtudjuk
mivel foglalkkoznak az emberek
az egyes varosokban. Ezen til
megtudjuk, mennyi a kincstar
bevétele és mennyibe keriil az
éplletek fenntartasa. A
bevételek névelése érdekében
érdemes karavanokat inditani
tavoli, varosokba (ha
sajat varosunkba megy a
karavan, annak legalabb 10
mezét kell a két varos kozott
haladnia).

Végil a Science pontban
lathatjuk, miket fedeztek eddig
fel tudésaink és min dolgoznak
jelenleg. Minden felfedezés
utan professzoraink elmeséli,
hogy az udonséagot mire is
tudjuk felhasznaini (milyen
éplleteket épithetink és
milyen katonasagot allithatunk
fel). Ezutdn ki kell valasz-
tanunk a kovetkezé kutatas
céljat. Tulajdonképpen ezek a
legfontosabb dontések a jaték
soran, hiszen a gyors felfede-
zések birodalmunk erejét
hatarozzak meg.

World

Itt a Wonders pontban a
mar megépilt csodéakat, a
World Mapben a vilagtérképet,
a Demografics-ben mindenféle
statisztikakat, a Top 5 City-
es-ben pedig a Fold 5 leg-
nagyobb varosat latjuk. A
Civilisation Score-ban meg-
tudjuk, mennyi ponbtot értiink
el eddig.

A Spaceships pontban az
egyes népek Udrhajoit néz-
hetjilk meg, illetve a sajatunkat
utnak indithatjuk (Launch). Az
drhajét haromféle épité-
elembdl kell dsszeraknunk
(ezeket az elemeket is a varo-
sok termelik). Az SS Structural
a hajé vazanak egy-egy
darabja lesz, az SS Compo-
nent-bél pedig Gzemanyag-
tartalyokat (Fuel) és hajto-
mdveket (Propulsion) készit-
hetiink. Végil az SS Modu-
le-bél szallashelyeket (Habi-
tation), energiaforrast (Solar

Panel) és életfenntart6 eszks-
z6ket (Life Support) szerel-
hetiink 6ssze. Minden bévités
utan régtdn megtudjuk, mennyi
az expedicio sikerének valé-
szindsége és hany évig fog az
utazas tartani.

Civilopedia

Ez a pont nem tartozik szo-
rosan a jatékhoz, de nagyon
érdekes. Ugyanis itt a jatékban
eléfordulé fogalmakrél, ezek
felledezésének és hasz-
nalatanak valodi torténetérdl
olvashatunk révid ismertet6t.
Ezen tal némi segitséget is
kapunk az eszkozdk fel-
hasznalasahoz.

A jaték kezelése tulajdon-
képpen ennyi. Ahhoz viszont,
hogy sikeres birodalmat
alapitsunk és iranyitsunk,
rengeteg gyakorlasra
talatszerzésre lesz sziksé-
glnk. ezért aki gyors skerre
vagyik, akér bele se kezdjen
az egészbe.

A jatéknak egyébként
tobbféle vége is lehet. A leg-
gyorsabb az, ha teljes vere-
séget szenvedink és dsszes
varosunkat elveszitjik. Ennél
kellemesebb vég, ha kibirjuk
a 6000 (magasabb szinteken
még kevesebb) évet, s a
végén nyugdijba vonulunk.
Végiil igazan sikeresnek akkor
mondhatjuk magunkat, amikor
az egész Foldet meghodi-
tottuk, vagy Grhajonk megér-
kezik az Alfa Centauri rend-
szerébe és embereink letele-
pednek az egyik bolygon. Az
utdbbi harom esetben a jaték
igazabol nem ér véget, de
Ujabb pontokat a tovabbiakban
mar nem szerezhetlink.

A végelszamolasban a
lakosok szama utan kapjuk a
legtébb pontot. Ezen tdl
jutalom jar a békében eltdltott
évekért, a csodak megépi-
téséért valamint a modern
technolégiak felfedezéséért.
(Sajnos itt egy kicsit fantazi-
atlanok voltak a program irdi,
hiszen nem talaltak ki semmi
olyan felfedezést, ami ma még
nem létezik.) A kdrnyezet-
szenynyezésért viszont pont-
levonas jar.

A program szerintem
fantasztikus. Nem
, milyen j

nek meg az idén,
SR
, hogy ezt
g < Aibory




Mindenekel6tt lassuk az iranyitast: a
kbzépsd ikonok jelzik a kivant utasitaso-
kat, melyekre raclickelve lehet Gket kiva-
lasztani. Ezek balrdl jobbra a kévetkezk:

SZEM = a helyszin bemutatasa;

NAGYITO = megvizsgalni;

KEZ + NYIL FEL = felvenni;

KEZ + NYIL LE = letenni;

ON/OFF = ki, -bekapcsolni;

KEZFEJ = hasznalni vmit vmivel:

NYILAK = a lehetséges kijaratok;

DISC = lemezkezelés és RAM save/
load.

Ezenkivll a jaték sordn még egyéb
ikonok is megjelenhetnek a fenti sorban,
példaul: FEGYVER és JAVITAS ikon.

Alul bal oldalon olvashatok a helyszinen
lathato targyak, eszkbzok. A jobb oldali
képernyébrész az inventory.

Az iranyitds utdn lassuk a jatékot.
Elészér vizsgaljuk meg a roncsokat. Meg-
taldljuk az egyik lezuhant repllé fekete
dobozat (Flight Recorder), valamint az egy
tonna pluténiumot és egy védéruhat.
Kapcsoljuk be a fekete dobozt, amibél
megtudhatjuk a rajta lévd Ozenetet: Charles
Taylor kapitany és két tarsa ugyanigy jart,
mint mi, csak 6k még 1946-ban. Furcsa
koriimények kbdzott zuhantak le, éppugy
mint mi. Nem adtak fel a tilélés reményét,
hanem a gépbdl kiszerelt szerszamok
segitségével egyszerd kunyhot esz-
kabailtak valahol a kdzelben. Egyikik idével
nem birta tovabb a kilatastalannak ting
helyzetet, és elhagyta Gket. Soha nem
lattak viszont. Nem tul megnyugtatéd
torténet! Vegylk fel a véddéruhat, és
kapcsoljuk be (ON). igy méar biztonségosan
felvehetjik a plutdéniumot (mind az egy
tonnat!).

Menjink délre. Nem kellett sokaig
kutatnunk a kunyhék utan, mert itt vannak
Két sir, egy 4as6 és néhany ké
tarsasagaban. Kutassuk at a hazat, ahol is
egy papirfecnit talalunk. Egyetlen fontos
informaciot tartalmaz: a kanyonon at kell
kelni, hogy elhagyhassuk ezt az elatkozott
helyet. A sirokbdl kideril, hogy a kapitany
az utolso tuléls, mivel csak tarsai fekszenek
itt. Vegylk fel az asét és a kdveket.
Menjink vissza északra, majd keletre. A
kanyon félétt valahogy at kell jutnunk, mivel
az iras szerint ez az egyetlen Ut a mene-
kilés felé. Dobaljuk meg kévekkel a tikrot
(Reflector), mire az elfordul, majd kap-
csoljuk be a vetitét (Projector). Ha nem
dobaltuk volna meg a tikrot, akkor a
visszaver6d6 sugar minket taldina el, ami
persze haldlos. igy viszont egy .sugarit”
keletkezik a szakadék felett, amin azonnal
at is gyalogolhatunk.

A kovetkezd helyszinen Taylor kapitany
csontvazara taldlunk. Kutassuk at a foldi
maradvanyokat, mire egy diktafonra
talalunk. Adjuk meg a végsd kegyeletet a
kapitanynak, és assuk el. Ha megvizsgaljuk
a diktafont, nagyon furcsa jeleket olvas-

Mély, éntudatlan élombél
riadsz fel. Kimeriilve kérbe-
tekintesz: repiiléroncsok min-
denhol. Mélyrél felderen-
genek benned emlékeid. Kyle
G. Brubakernek hivnak,
kisregedett CIA igynsk.
Eppen a hires-hirhedt Ber-
muda-haromszdg egyik szi-
gete felett repisltél Quebechsl
Trinidad felé tartva, géped
fedélzetén egy széllitmany
pluténiummal, mikor hirtelen
megbolondultak mészereid, a
gép pedig vészes sebességgel
zuhanni kezdett. Kétségbe-
esetten probaltad egyenesbe
hozni a repiilét, de minden
igyekezeted hiabavalénak
bizonyult. Ekkor vesztetted el
eszméleted. Csodéaval hatéros
médon most it gubbasztasz
géped mellett, ami egy halom
méas roncs mellett landolt, és
azon téréd a fejed, hogy
fogod ma estére az egy tonna
pluténiumot megrendelddhoz
elszallitani. ..

hatunk rajta (mintha nem is evilagiak
lennének!?). Mi lehet rajta? Kapcsoljuk be!
Taylor utolsé mondatait tartalmazza,
amibdl fény derll a furcsa jelek eredetére:
egy idegen (rallomas van a kdzelben. O is
ott kapott haldlos sebet egy robottal vivott
kézelharcban. Eddig tudta magat elvon-
szolni, s itt meghalt.

Keletre haladva egy Scanner nevi
villanyrenddrt talalunk, ami azonnal szitava
I6ne, ha tovdbbmennénk. Haszndljuk a
pluténiumot rajta, amivel 6sszekécoljuk az
érzékelbit, s igy sértetlendl tovabbmehe-
tink keletre,

Egy Grtornyot és egy talapzatot (Plat-
form) talalunk a helyszinen. Ha atvizsgaljuk
a Platformot, akkor megallapithatjuk, hogy
egy nehéz targgyal lenyomhatd. De mivel?
Az egy tonna pluténium mar odavan! Tehat
menjink délre. A havas hegycsicson
mozgassuk meg a havat az aséval, mire
egy kisebbfajta lavinat inditunk el. Ez
lesodor benniinket az elézé helyszinre,
ahol benyomja a talapzatot! Menjink vissza
a csontvazas képhez (a kapitanyt hidba
temettilk el, a képen még mindig ott kisért),
majd innen déire haladjunk. Ott sziklakat
és egy talizmant talalunk (Ankh). Vizsgaljuk
meg a sziklakat, és rajtuk kaparjuk meg a
mohét az dséval (ami sajnos eltdrik). Egy
titkos falfirkat taldlunk, amit érdemes

lejegyezni.

Folyiatis ay S2. oldalon
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A datum 2021. jdnius 26.
Megtortént az elképzelhetetien!
Egy tragikus véletlen folytan a
szingapuri biofegyvereket
kikisérletez6 Genoq cég egész
székhazat eldzonlotték a
tudésok altal alkotott lények,
amelyek fogva tartjak Gket. A,
B, és C generaciés dbgok lé-
zengenek mindendtt, és még a
foldi életre oly veszélyes D/
Generation nevd ismeretlen
organizmus is szabadlabon van!

Mit is szoktak ilyenkor tenni
az okosok? A, igen - keritenek
egy ismeretien hdst, hogy de-
ritse fel a tBrténteket, és sza-
baditsa ki a foglyokat. A jatékos
személyében meg is érkezik az
illeté (mégpedig a Genoq épllet
tetejére) és kezdetél veszi az
drilet (itt jegyzem meg, hogy a
figura megérkezése utan a .J°
(vagy talan CTRL+J?7) gombbal
valthatunk at joystick iranyi-
tasra).

Eddig mit sem sejt6 olvasé
azt hiheti, hogy ismét egy
unalmas maszkalo jatékkal all
szemben - de mekkorat téved!
A D/Generation egy vérbeli
akciojaték, aprobb kaland-
elemekkel fiszerezve, egy olyan
valami, amibe ha egyszer bele-
kezd az ember, akkor sokaig
nem &ll fel a PC elél. A program
sikerességét az emlitetteken tal
az egyszerl, de mégis brilians
grafika, és a tdménytelen humor
is garantalja, amitél az egész
jaték kdnnyed, kbnnyen
emeszthetd lesz

A Genoq komplexum helyi-
ségei elsd latasra labirintus
szer(en vannak elrendezve, az
akciot pedig a mindenki altal
kézkedvelt izometrikus per-
spektivabdl latjuk. Héslnk a BO.
emeletrdl indul, hogy folya-
matosan haladva, aprd infor-
maciotoredékekbdl osszetéve
rajéjjon a rejtély nyitjara. A
helyszinek a computer altal
iranyitott szereplékkel vannak
tele - az elsd akit hdslink meg-
ismer, az a portas. A szinteken
egyszerd a feladat: a kijaratokat
meglelve jussunk el a szint végét
jelenmtd liftig. Utunk soran persze
talalkozunk ellenfelekkel is,
mégpedig az elszabadult lények
és az id6 kdzben beinduit

NEM IS OLYAN DEGENERALT

védelmi rend-

meglévéseével

szer szeme- Azt szeretem a MINDW kikapcsolhatok.
lyében. A kez- || SCAPE ié[ékokbnn, hogy A szobak ajta-
detben fegy- mindegyilt egy kbicsit kildn- jait hasonlé
vertelen hés az I &rdek & k kapcsolokkal
els6 szobak |['®98S. Grdexes, s mar Csox || g syethetiok,
valamelyiké- || emiatt is érdemes velik || 50 ezen kap-
ben talal egy FOQ'“"“'-’Z“i- A cég |eg|.'1ic|bb csolok elhe-

lézer-fegyvert,
amellyel mar
batran dtnak
indulhat. A por-
tds elmondja,
hogy kilde- \\
ményinket, a =

munkéaja, o D/GENERA-
TION sajnos egyelére csak
PC-n létezd stuf, ezért csak
egy szerényebb rétegnek
szerez kellemes érakat

lyezkedése
egyre kacifan-
tosabb, ezért
belekerllink a
mar sok jaték-
bél ismert [Ezt
atallitom itt, az

—

rejtélyes csomagot Dr. Deirrida-
nak kell atadni, kinek tart6z-
kodasi helye ismeretien.
Amellett, hogy fegyverinket
és a késobb beszerezhet( gra-
natokat jol tudjuk hasznalni, a
legfontosabb tényezd a jol
idGzitett ide-oda futkosas. A
foglyok megmentéséhez és az
automata fegyverek kicsele
zéséhez pontos id6zités, és jo
reflexek sziikségesek. Ahhoz,
hogy valakit megmentsink,
elészdr oda kell menni hozza,
majd oda kell vezetni a szoba
kijaratahoz. llyenkor az illeté
vagy néhany hasznos infor-
maciét, de jobb esetben egy-
egy hasznalati targyat ad
Nagyon fontos, hogy igyekez-
zink mindenkit élve kijuttatni. A
fegyverek mindig akkor tizelnek
rank (és a minket kdvetd
foglyokra), amikor belekerilink
Jatémezejikbe". A legjobb
taktika, ha megkerdlive
cselezziik ki dket. Ezen fegy-
“Wereket nem lehet elpusztitani,
de a falon levé kapcsolok

kinyilik ott” helyzetbe

A lézerfalaknal és agyuknal
meég veszélyesebbek a tdme-
gével jelenlevé lények - piros
gbmbdk, kék cilinderek, zbld
harmonikak. Ezek egybdl ta-
madnak, ahogy meglatnak
minket. Nem elég ha kinyirjuk
tehat 6ket, hanem ra kell
gyalogolnunk azokra a nyila-
sokra is, melyekbdl eldbujnak
liyenkor a gép azt az Uzenetet
adja, hogy a szobat bizton-
sagossa tettik

A foglyok tobbségével meg-
mentésik utan el tudunk
beszélgetni, ilyenkor adott
kérdések kdzdl kell kivalasz-
tanunk, hogy mi fel6l akarunk
érdeklddni. Mint mar emlitetem,
az infokon kivil pl. bombékat is
kaphatunk tdlik. Egyébként a
megmentett ipséken kivil az itt-
ott fellelhetd szamitdégépek is
hasznos hirforrasok, ezekbe
érdemes mindig belepillantani.

A jatékban egyre beljebb
haladva mar nem csak egyszerld
sarga kapcsolokkal nyithato

ajtékkal talalkozunk. A piros
biztonsagi zarakat csak megfeleld
kulcsok felvételével deak-
tivizalhatjuk, s ezen kulcsok
megszerzése kemény meld. A
legtdbb pl. elektromos padidra
van helyezve, igy csak akkor
vehetjik fel dket, amikor a
magasfesziltséget jelzd fény egy
pillanatra kialszik alattuk. Ezen
elektromos padié elemek egyéb-
ként szamtalanszor elGjonnek, de
egy idd utdn mindegyik mozgasat
ki lehet tapasztaini.

A jaték lényegét tehat az ide-
oda futkoséas, és a tbkéletes
iddzités mellett a kapcsolokkal
valé bibelGdés teszi teljessé
Sokszor kerllink majd olyan
helyzetbe, hogy az imént nagy
nehezen kinyitott ajté kapcsoldja
egy masik kijaratot viszont
lezart, tehdt mehetink vissza
Ujra szenvedni. Szerencsére
ezen esetek csak annyira bo-
nyolultak, hogy a kidlénb&zdé
lehetdségeket még éppen fejben
lehet tartani - nincs szilkség
idegtépd térképezésre.

Visszatérve a fegyverinkre
A kilGtt lovedékek |6 ideig pat-
tognak a falakon, s ez gyakran
hasznunkra valik, pl. ha egy
nehezen elérheté kapcsolot
akarunk megléni. lyenkor a
helyes szég megvalasztasaval
tavoli sarkokba is be tudunk I&ni.

A péalyak (azaz szintek) végén
egy olyan szobaba jutunk, mely-
nek egyik sarkaban egy csd all.
Ebbe belépve egy szinttel odébb
kerllink, s ha elvesztink egy
életet, innen folytatjuk a jatékot.

A jaték szerintem azert tuti
sikervaromanyos, mert nagyon
hasonlit az &s C64-es
izometrikus stutfokra, de mégis
egy '92-es szinvonalat képvisel.
A grafika nem tal erGitetett,
attekinthetd, kellemes, és hu-
morosan aranyos. A nehézségi
fok jol van megvalasztva, a
szintek egyre bonyolultabbak,
de mindvégig attekinthetGek, az
akcio pedig kézben tarthato.

A D/GENERATION ismét
bebizonyitotta, hogy nem
szilkséges egy |6 programhoz a
256 szind grafika: egyszerdbb
eszkdzokkel is lehet élvezetes
jatékot késziteni.

Martin

D/GENERATION
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Y
Cseveq

Hogy miért ez a névosszevonas? Mert
a Csevegd mindig is egy kicsit exkluziv
volt, az Exkluziv pedig mindig
pletykakkal, infokkal volt tele. Ezén
elhataroztam, hogy Osszehézasitom
Gket. Szerintem j6| meglesznek egymas
mellett a levélrészletek, a magyar és
kilfdldi Gjdonsagok és a jatéktippek.

Kritika

Nagyon oriiltem annak a levéinek,
amiben nemcsak az Ujsdg egészérdl
nagy altalanossagban volt sz6, hanem
egy kritikus hangvétell, név szerinti
elemzés is az Ojsagirok munkairdl.
Bekilld6je Lukacs Karoly 6zdi olvasé.

- .Mike Murphy: nagyon szorgos vagy,
a te leirasaid a leghoszszabbak. Sajnos
nem tudsz tagolni! Csak azt irod le, ami
SZAMODRA lényeges, meg p4r tippet a
végigjatszashoz.” (Ez az utolsé mondat
most pozitiv vagy negativ? Zolee)

- .By B.: Néhany szamban sok kicsit
irsz, a masikban meg semmit. Egyébként
te a maszkalés programokat
szeretheted.” (Azt hiszem most titkot
arulok el, mikor elmondom, hogy By B =
Martin! Majd érdemes elolvasni, hogy
értékeli Karoly Martint.)

- .T.J.Himmelweis: A kalandvagyé. J6
a tagolasod és a leirdsaid is 4ltalaban.
Nem tdl sokat irsz.” (Valo igaz. Zolee)

- .Temesvari Tibor: A kedvencem. A
sport és néhany mas j6 program leirdja.
J6 a tagolasod és a kiejtésed.”
(Megkérdezem majd Tibort, hogy
csindlja, hogy a kiejtését is értik az
olvasok az ujsagon keresztiil. Zolee)

- .P.P.: Te csak leirdsokat és
végigjatszasokat tudsz iri? Egyéb-ként
jOk, csak keveset irsz.” (Mi a baj abban,
ha valaki CSAK leirasokat és
veégigjatszasokat ir? Hiszen mindannyian
CSAK ezt csinaljuk. Zolee)

- .Martin: A mindenes. Jok az irasaid,
lényegretorGk és érthetdk. Ez érthetd is,
mert ha nem lenne érthetd, akkor is
értheté lenne mert Martin." (Ez

szamomra nem érthetd, mert ha érthetd
is lenne, akkor is értelmetien. Egyébként
Martin értette és kdszonil Zolee)

- [Zolee: Egybeolvad néhany leirasod!
Te sem tudsz tagoini? Egyébként csipem
a leirasaidat!" (Az elsén megpébalok
javitani, a masodikat pedig kdsz! Zolee)

Reklam-téma

Sokan szemiinkre vetitek, hogy tdl
sok helyet foglalnak az ujsagban a
....mindenféle szamitastechnikai
kaefték" hirdetései, amelyben raadasul
....egész arzendljukat” felsoroljak. Ezt
pedig gyakran dsszekétitek azzal, hogy
«.-Még ez is biztos a C64-16l veszi el a
helyet”. Nos a mésodik allitas okat mar
sokszor elmondtam (kevés az Uj pro-
gram), tehat semmi &sszefliggés nincs
a két dolog kbzott. Az elsére azonban
kitérek mégegyszer. Az igazsag az, hogy
ebbdl tartja el magat az Gjsag. A lap éra,
hidba tdnik magasnak, csak arra elég,
hogy ujbél meg tudjunk jelenni minden
hénapban. Ami e folott befolyik, arrél
sz6l Marx és Engels életmive.

Programozé kerestetik!

Tarcsi Addmnak, levele tanisaga
szerint, remek RPG otletei vannak, csak
annyira osszetettek, hogy nem tudja
egyedil programba atiltetni. Aki ebben
tarsa tudna lenni, irjon a cimére: Tarcsi
Adém, 2314 Halasztelek, Tancsics M.
at 15.

Exclusive Stuff from
Germany

Néhanyatoknak méar ismerdsen cseng
az djonnan alakult német softwarehaz,
a Prestige neve. Az eurdpai magazinok
koziil elséként az 576 startolt rajuk (régi
ismerettség alapjan), és maris sikeriilt
két exkluziv preview-t beszerezniink
t6lik, most kész0l6 programjaikrél.
Mindketté Amigara készilt, az egyik
cime Doofus, a masiké Sword of Hon-
our. Az elsé egy humoros ugrabugra-

jaték. 35 palyas, grafikailag és zeneileg
j6l megkomponalt program. Jlniusra
jelezték az Amiga verzio megjelenését,
a 64-es valtozat még a munkaasztalon
fekszik.

A masodik, a Sword of Honour, egy
gyonyorlen kivitelezett szamuraj-
(gyességi-jaték. A ,Becsiilet Kardja"-nak
nevezett &si csaladi ereklye
emberemlékezet 6ta Yuichiro Shogun
birtokaban volt, aki gyakran viselte
biszkén oldalan csaladjanak jelképét. A
hatalomra éhes Toranaga azonban
szembet vetett ra, és egy éjjel eliopatta
a szent kardot. Yuichiro hozzank, mint
udvaranak messze fdldén hires
harcosahoz fordul segitségil, hogy
szerezzik vissza Gsi ellenségétsl a
Becsilet Kardjat. Mi pedig utnak
indulunk... A jaték kategodriajanak disze
lesz, az izléses grafika, a remek
hangulatot draszté zene és a minden
igényt kielégité iranyitas figyelembe-
vételével. JO hir a 64-es tulajdo-
nosoknak, hogy ez is megjelenik
hamarosan az oOregre. Erdekes-
ségképpen érdemes megjegyezni, hogy
az Amiga-programozok kozott egy
magyar nevet is felfedeztem: Harsanyi
Gabor.

Magyar ujdonsag!

Gombés Aron (alias Aron Kid) egy
eddig nem nagyon favorizalt stilust
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szeretne divatba hozni: a pankrécio-
menedzsert. Elég extrém otlet, de ilyen
még tényleg nem volt. A hozzank
eljuttatott nydlfarknyi demojabél és révid
inf6jabdl a kévetkezék szdrhetdk le: a
program az ALL AMERICAN WRES-
TLING névre haligat (nekem tetszik).
Magyar nyelv, 16bb fordulét végigkdvetd
menedzser lesz, ami révid bunyés
részekkel is ki lesz egészitve. A
verekedésnél elére kell beallitanunk, hogy
milyen stratégiaval versenyezzen em-
beriink, és aztan lejatsza a géppel a
meccset. A program tbb alloképpel lesz
tarkitva (még csak terv), ami azonban
mar most is lathaté volt, hogy ikonos
vezerlési. a mérkGzések eldtti felkésziilés

edzéstervei bedllithatok, a pankratorok
adatai is valtoztathaték. Ennyi az
Ismertetd, kép azért nem készilt, mert
nem volt semmi fotézhaté kép (mint az
mar a menedzserprogramoknal lenni
szokott). Ja, és kérdezted Aron, hogy
milyen wrestling programot ismerek. Nem
sokat, csak harmat: S.S.Wrestling, Wres-
tlemania és WWF Wrestling. Remélem
segitettem vele valamit!

Ezzel elkészénék mindenkitdl,
remélem tetszett ez az 6sszevalogatott
CsevExkluziv. IF kérdés, probléma,
kozlendé THEN megragad toll AND ir
levél. Bye!

Zolee

Az (j Amiga 500 Plus magyar nyelvii haszndlati utasitassal
10 lemeznyi jatékprogrammal megviséarolhaté 45.996,- Ft
+ AFA dron.

Utanvéttel + postakoltség megrendelhetd:
COMGAME GMK 1026 Bp. Fillér u. 47/b.
Telefon: 176-3927

[ Kedves
Olvasonk!

Biztosan
megkapja
lapunkat,
ha eléfizet!
Megrendelélapot
a 46. oldalon
talal.

L P

Folytatés 4 49. oldalral

Innen haladjunk északra a hulla sirja-
hoz, majd addig keletre, amig egy nyitott
ajtéhoz nem érlink. Ezt a hézuhatag miatt
lenyomédott platform nyitotta ki. Ne sokat
hezitaljunk, menjink be. Egy liftbe jutunk,
ami levisz benniinket a bazis belsejébe.
Innen mar nincs visszadt, a liftajté is
bezarul mogottiink. Az itt lathaté robottal
még nem tudunk mit kezdeni, ezért
menjlink a folyoson keletre, majd északra.
Kutassuk at a kacatokat. Talalunk egy
vezetéket, egy piros kabelt és szer-
szamokat. Ett6l kezdve uj funkciéval bévil
az ikontablank: szerelni is tudunk.
Dzsaljunk vissza a robothoz, és rogtén
haszndljuk rajta 0j szerzeménylinket.
Szétszedve egy kédkartya (Impulse
Keycard), egy fegyver (Phraser) és néhany
IC boldog tulajdonosai lehetiink.

Menjink kétszer keletre, ahol javitsuk
meg a szamitégépet, majd kapcsoljuk be.
Egy igen hossz( memoar csendiil fel egy
idegen lény el6adésaban, akit kicsit késdbb
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eléggé megviselt allapotban lathatunk
viszont. A meglehetdsen kusza Gzenet
lényege a kbvetkezd: 14 ezer éve a Sarionok
megtamadtak a Druidonerek fGhadiszallasat
a SOL 3 bolygén. A Druidonerek a
vilagmindenség minden sarkaba menekiitek
teleporterek segitségével. Egyik egységik
a Foldén landolt és huzamosabb itt-
tartézkodasra rendezkedett be. |dével
azonban meguntak a banant, és
felderitGhajokat kildtek vissza a SOL 3-ra.
A Sartionok a pusztitas utan elhagytak az
anyabolyg6t. A Druidonerek altal korabban
kifejlesztett faj, akik Embereknek nevezték
magukat, tiléték a tamadast, s6t remekiil
szaporodtak a Fdldén (de hogy hogyan
kerlltek oda, arrél nem szél az (zenet).
Hogy ezt a tilzott burjanzast szabélyozzak,
néhany stratégiai helyen csapdakat
helyeztek el, és analizaltdk az elfogadott
példanyokat. De a faj lazad4sai miatt

hamarosan ledlitak a kisérletek. Egyszer
csak a Fold kdzelében egy Sarion hadihaj6
bukkant fel, mire minden Druidoner hanyadt-
homiok elmenekiilt a Faldrsl. Bar kiderilt,
hogy csak vaklarma volt az egész, 6t
ittfelejtették. Azdta 2000 év telt el, és egy
kicsit uncsi lett a dolog, ezért Ugy gondolta,
hogy hibernalja magét néhany évszéazadra.
Ezenkivill egy még fontosabb informéacié
birtokéba jutunk, mely szerint a bazist csak
egy kéd bemondasdval lehet elhagyni. A
bibi csak ott van, hogy a lekérdez6 rendszer
a hang hullamhosszat is elemzi, hogy csak
az arra jogosult személyek nyithassak ki az
ajtot. Ezért vegyik fel a szamitogép hangjat
(hasznaljuk a diktafont a szamitogéppel).

Ez itt az els6 rész vége. Elég izgalmas-
nak igérkezik, nemde? Aki esetleg egy-
maga vag neki a tovabbiaknak, annak
elarulom, hogy kabé most jarunk a jaték
egyharmadanal. A kdvetkez6 lépés pedig
a Keycard energiaval valo feltdhtése, mert
anélkil csapdaba kerQlink az ajté kinyitasa
utan...

GRAFIKA
ZENE
JATSIHATOSAG




EURO’92

Juniusban egész
Europa focilazban
egett.

Az Eurdpa-bajnoksag
természetesen

a programirokat is
nagyobb munkara
dszténozte, s ennek
eredményeként sorban
. jelentek meg a jobbnal
Jjobb focik a kiilénb6zé
gépekre.

Bar a valasztékban
szerepelnek fantasztikus
menedzserprogramok
IS, most csak a legjobb
mérkdzéseket nézziik

VEQgIg.

Striker

Ez az egy program nem kapcsoldik
szorosan az EB-hez, hiszen nem csak
eurépai csapatok szerepelnek az egyit-
tesek kdzdtt. A baratsagos és a tétl-
meccsekel jatszhatjuk egymas és a gép
ellen. Eldszor a felsorolt orszagok kozil
kell a két csapatot kivalasztanunk. Ez a
vélasztas dontden befolyasolja a mérkdzés
kimenetelét, hiszen egy jonevd csapat

jatékosai sokkal gyorsabban rohangéinak
a palyan és az dsszjatékuk is jobb. Ezér
kezdetben érdemes példaul Katar vagy
Izland ellen probalkozni (bar Izland csapata
manapsag mar erds ellenfélnek szamit).
Maga a jaték nagyon latvanyos és
izgalmas. A palyat nem fellirél, hanem az
egyik kapu mogdl, a lelatordl latjuk. S mivel
a palyabol latszo rész allandéan koveti a
labdat, szerintem az egész jaték sokkal
attekinthetdbb, kdnnyebben kezelhetd lesz.

f.

<

ok Magngs
FIGYELEM!

N

of

Minden hénapban egy siker program kazetta
boritéjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a |
kazettaba helyezve 0j taggal gyarapodjon |
gyujteményetek. '

Ezzel egyidében 0j kazettas programokat |
| kindlunk eladasra, a listat és az arakat meg-
talaljatok lapunkban.

Tehat:

PRESS PLAY ON TAPE...

\
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STRIKER

Az emberkék iranyitdsa egyébként a
megszokott modon torténik. A jatékosok
I6nek, fejelnek és nagyon jol kezelik a labdat,
igy pontosan lehet passzolgatni. Erdekes
még, hogy a szabadrigasok elGtt kildn
bedllithatjuk a rigas erejét és iranyat is.

S végiil a sok jo otlet mellett a programot
természetesen remek grafika (a palya
szélére még fotoriporterek is keriiltek) és
hanghatasok teszik igazan szérakoztatova.

European Football
Championship

Ebben a jatékban egy komplett Europa-
bajnoksagot jatszhatunk végig, a selejte-
z6csoportoktol kezdve egészen a dantdig.
A programban az egyes valogatottaknak
majdnem a legfrissebb Gsszeallitasukkal
lépnek palyara. A mérkézéssorozat a
legutobbi EB rendszerében folyik. A hét
csoportban a csapatok kormérkdzést
jatszanak, s minden csoport elsé helye-
zettje jut a svédorszagi dontébe.

A mérkGzések el6tt beallithatjuk az
idGjarast, a palya talajanak mindségét,
majd Osszeallithatjuk a kezd6csapatot. A
meccseket fellirdl latjuk, de a jatékosok
elég nagyok, igy a jaték jol kbvethetd. Az
emberkék labdavezetés kbzben mindig
kicsit messzebbre rigjak a labdat, ezért
sokkal kénnyebb gyors adogatasokkal
tamadast vezetni, mint egy emberrel
végégcselezni az egész palyat. A rigasok
erejét a tlizgomb lenyomasanak hosszaval
valtoztathatjuk meg.

A mérkézést rendszeresen gydnydri
grafikak szakitjak meg. Kdlén rajzon ad a
bird sargalapot, s a gol utan a jatékosok
kirohannak a szurkol6tabor elé. Az egyes
csapatok a Striker-hez hasonléan
nevilkhoz méltd jatékerdt képviselnek, s
ez a killdnbség a jatékosok gyorsasagaban
és pontos lovéseiben nyilvanul meg. Az
emberkéket nagyon kdnnyd irdnyitani, és
itt a gyengébb csapatok mar az elsé
alkalommal is legy6zhetok.

FOTO: AMIGA

EUROPEAN FOOTBALL
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JOHN BARNES FOOTBALL

John Barnes Football

S végre eljutottunk a déntéig. Ebben a
programban ugyanis mar csak a nyolc
déntdbe jutott csapattial talalkozunk, és
segithetjik valamenyiket a bajnoki cimig.

A meccseket itt megint egy Ujabb
szemszogbdl, oldalrdl latjuk. Mivel én ezt
a format tartom a legjobbnak, igy a harom
kéziil ez a foci tetszett legjobban. Ebben a
jatékban is bedllithatjuk az idéjarast,
valamint a mérkézések hosszat

A programban egyébként semmi
kilbnds nincs, hiszen mostanaban mar az
lenne meglepd, ha gyenge grafikaval,
unalmas lehetdségekkel probalnanak
fociprogramokat eladni. A harom gyényori
program kozll ezért nem is szeretném
egyiket sem kiemelni. Mindenki probélja ki
sorban az Gsszeset, s dontse el, melyik a
kedvére vald. Biztos vagyok benne, hogy
a véalasztas nehéz lesz.

Temesvari

576 KByte

(HELYREIGAZITAS!)

Tisztelt Olvasoéink!
Az 1992/6. sziamban a ,,Sega™
hirdetés sziévege hibdsan
jelent meg.

A helyes szoveg a kivetkez6:

Videojdtékok, alapgép,
szoftverek és tartozékok
nagy vilasztéka a magyar-
orszdgi markakeresked6nél.
Alapgép:

9999 - Ft
Szoftvereink mar
2200 Ft-tol
Araink az AFA-t tartalmazzak.
Viszontelad6knak kedvezmény.




A NINTENDO megalkotta
ezt a valamit, GAMEBOY-nak
hiviak. Azéta, amidta az elsé
gépek a boltokba keriltek, | |
szinte mindenki hozza akar jutni |
egy ilyen kis csoda-masinahoz, \
kortol és nemtdl flggetlendl |
Maga a gép a kvarcjatékok | '
utédja, de olyan technikai és | '
hardware Gjdonsagokat tartal- | |
maz, amelyek forradalmsitottak a
Kézben foghaté”, azaz a .Hand-
held" jatékgyartas iparagat. Az
egyik legfontosabb ujitas, hogy a
gépben cserélhetéek a program-
kazettak (cartridge-ek), igy a
GAMEBOY-t a .Setalomagnd” és
a .Sétalé CD jatsz6" utan joggal
nevezhetjik ,Sétalo jatéknak™. A
GAMEBOY-1 nem hiaba tervezték
az ember zsebéhez, méretei kb. \

mégped

alié

15x25 cm, ebbdl a képernyd
5x5-6s, monocrome. Ettél azonban

NOOVHA FT14N0d
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TERMINATOR

Par évvel ezelétt szinte viharszertien
soport végig a vilagon egy akkoriban
forradalmi Gjdonsagnak szamité &rilet,
ig a ,pittyegés” kvarc-jatekok
i formajaban. Emlékszem, hogy akkor-
t4jt a buszon és a metrdn szinte
percenként hallottam innen-onnan o
massal dssze nem téveszthetd zajokat.
Ezen kis gépeknek azonban volt egy
nagy hibajuk , mégpedig az, hogyha a
tulajdonos megunta ket a szekrény

Lan kotottek ki. Kellett tehat valami,
amit ,nem lehet megunni”.

a kedves olvast, de milyenek
azok a sokat emlegetett prog-
ramok? Nos, batran allithatom,
hogy a GAMEBOY-ra megirt
jatékok 80%-a csodalatos, hi-
béatlan, és megmagyaraz-
hatatlanul kbzel all az ember
szivéhez. Szinte felsorol-
hatatlan, hogy az utébbi 1-2
évben milyen mennyiségd
stuffot adtak ki, s ez a tendencia
csak emelkedik, a szinvonallal
egyetemben. A toméntelen
' akcié és logikai jaték mellett

szinte hihetetlen, de komoly
: kaland és RPG programok is
| kaphatéak, de létezik adatki-
mentésre képes manager-kal-
kulator cartridge is, és talal-
koztam mar olyan autéyersenyes
programmal is, amit egy kis
szerkezet segitségével egyszerre

nem kell visszariadni, ugyanis nem csak két szint lathatunk a
képernydn, hanem a feketét és a szirke 4 arnyalatat. A masina
grafikai képesseégeit nem a klasszikus értelemben mérik, hiszen
a rajzokat .megszamlalhatatian” kis pontbdl allitjak dssze - a
felbontast 20x18 karakterben adjak meg. A képernydn
egyszerre 40 darab, Bx8 pixeles sprite lehet, és ilyenkor a
jatékok (vagy scroll) sebessége még egy cseppet sem lassul!
Alapkiszerelésben a programok hangjat fiilhaligaton élvezhetjik
(természetesen szteredban, és hihetetien mindségben), de a
Gameboy-tartozék gyarté cégek mar ezt a problémat is
athidaltak.

Mivel a GAMEBOY a felkelé nap orszagabdl ered, ezért az
iranyit6 egység (lap, joystick?7?)
az europai kéznek kissé szo-
katlannak tdnhet: egy kereszt
alaku, 8 iranyba billend alakzat,
amely ha megszokja az ember,
rendkivill jol kézreall. Ezen kivil
a gépen talalhaté még 2 klén
funkcioji tiz-gomb (a legtébb
program mar ettl sokkal jatsz-
hatobb), plusz egy SELECT és
egy START billentyd. S ami
talan a legfontosabb, hogy 2
gépet Osszekbtve paros vagy
versenyszerd jatékokkal is®
kizdhetink!

Ez igy mind szép, mondhatja

PRINCE OF PERSIA

4-en (!) is jatszhattak. Szerény
meglatasom szerint mér elérkeztiink arra a szintre, hogy egy
csomo jaték mar magasan VERI a C64-es anyagokat, i6leg ha
azl vesszik figyelembe, hogy egy 4 ceruzaelemmel mikodd
kis mitydrt tartunk a keziinkben.

Remélem azok a képek, amelyeket a legszebb GAMEBOY
jatékokrol készitettink, sokak szivét meg fogjak dobogtatni. A
nagy cégek egymassal versengve hirdetik meg GAMEBOY
konverzibjaikat, s olyan nagysagok, mint a KICK OFF, a
MARBLE MADNESS, a WWF SUPERSTARS, sdt, még a
GAUNTLET is rdvidesen hozzalérhetd lesz!

Mint mar emlitettem, egy par cég sziviigyének tekinti a
GAMEBOY-1, és egy halom hasznos kiegészitdt készitett hozza.
Létezik a képernyd méretét
kétszeresére ndveld nagyito,
Game-Light egység, melynek
¥ segitéségével akar teljesen
sOtétben is hasznalhatjuk
gépinket, sztered hangszo-
§ rok, és sokféle .hordozé”
doboz és taska, melyekben a
gép és a kedvenc kazettaink
kényelmesen elférnek.

Azt hiszem egy kilén szam
kellene ahhoz, hogy a GAME-
B BOY-r6l mindent elmondjak.

8 Azt ajanlom inkabb, hogy
mindenki szerezzen be egyet.
Lehetetlen csalédni benne!

Martin
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PILLANATFELVETEL

a Larry és Quest-jellegl stuffokat favorizalja. Régodta
hanem a szerkeszt6-garda is jocskan kicserélédott. nagy haverok, valami REDS nevii bandaban nyomtak
Megmaradt azonban egy megbonthatatlan barati mag, az ipart valaha. Azota 16bb év telt el, de a szamitégép
akik kezdettdl fogva jo- . iranti szerelem egyiko-

Azo6ta nemcsak lapunk killleme és tartalma valtozott,

ban-rosszban kitartottak
az ujsag mellett. Oket
lathatjatok a stabfoton.
Balrél-jobbra haladva:
els6 Temesvari Tibor. A
sportprogramok és me-
nedzserek nagy ismerdje
és szerelmese. Minden
foci-, olimpia-, box-,
kosarlabda-, és tenisz-
programot kivilrél ismer,
kezdve az alkotok
nevetdl egészen ad-
dig, hogy hova ado-
gat a Great Courts
2-ben Ivan Lendl az
elsé szettben. Ha
pedig olyan prog-
ramra akadunk, ami-
hez egyikinknek sem
fdlik a foga, akkor
mindig ra lehet s6zni.
A napokban nésillt,
de azért jo fej.

A sorban kévet-
kezik Mr. Balogh
Zsolt, a fGszerkesztd.
Mint a képen is lat-
szik, nagyon komoly
Uzletember, kimért,
megfontolt, nagy ta-
pasztalati férfid (bar
egy kicsit tuloz a
foté). Az 6 iranyi-
tasaval kertl nyomda
ala az elkészitett a-
nyag, 6 tartja a kap-

csolatot a kills6sékkel, a pénzigyek teljhatalmu
kezel6je. Hogy milyen j6I végzi az iranyitas nehéz
feladatait, azt hiven tiikrozi az Ujsag mai arculata. Persze
nem kell azt gondolni, hogy egy besavanyodott valaki,
mivel minden bolondsagban benne van (leggyakrabban

6 tallja ki).

Ezutan két orvosi eset kévetkezik. Mindketten
napszemivegben, az egyik fején baseball-satyesz, a
masikén haj. Az elsé Ugly Kid Zolee, a masik Martin.
Zolee a C64, Martin pedig az Amiga és PC Gjdonsagok
nagy nylstoléje. Zolee inkabb a szbveges kaland-
jatekokat, a maszkalésakat és logikaiakat kedveli

&

HU olvaséink biztosan emlékeznek még az 576 KByte
els5 szémara. Akkor talan még mi sem gondoltunk volna

arra, hogy ilyen osziatlan sikert arat lapunk. Persze

voltok ballépéseink, igyetlenkedéseink, de ,jobbéra

egyenesen haladiunk a népszeriiség felé”. Nagyon j6

érzés most, a 25. szém apropéjabél visszatekinteni az
elmilt t6bb mint két évre.

J

jukben sem fakult meg. Az
576 fotéi az 6 kettejuk
kozremlkodésével ké-
szllnek, Martin félelmetes
benydgései és poénjai
kbzepette. Egyébként az
576 KByte elnevezés Zo-
lee nevéhez flzddik.

A figyelmesebb szem-
lélék felfedezhetnek meg
valakit a képen. O Tihor
Miklés, alias Mike
Murphy (M2). Sajnos
nem tudott eljénni a
fotozasra, szeren-
csénkre azonban
volt réla egy régebbi
képlnk, amit kira-
gasztottunk mogenk
a falra...

A stabfot6 persze
még igy sem lenne
teljes, hiszen sokan
kimaradtak a fel-
sorolasbél. Pepy Pi-
rate, a Dizzy ma-
niakus. Aki nem tud-
na, 6 NONEMU! E-
lég ritka faj (egy
hélgy, aki ért com-
puteril), de létezik.
Legnagyobb igye-
kezetink ellenére
sem sikerdlt lencse-
vegre kapnunk, pe-
dig biztosan egybél
legalabb kétszazzal

tobb rajongoja lett volna. Aztan itt vannak a kilsdseink,
akiktél gyakran, de nem allandé rendszerességgel
jelennek meg cikkek, a grafikusaink, akik csak ugy ontjak
a jobbnal-jobb fedélterveket, belsé illusztracidkat. Végiil,
de nem utolsé sorban pedig szeretnénk megkdszonni

Mikinek, profi fotésunknak, hogy mindig Gjult erével vag

lévi a képernybket.

(azazhogy jut neki), mig Martin az akciéjatékokat nomeg
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A kovetkezd szamunk szeptember 16-én jelenik meg.

neki az éjszakaba nyulo fotézasoknak, és faradhatatlanul

Es persze Neked is kdszonjik, Kedves Olvasd, hogy
havonta lekullogsz azt Gjsagoshoz, leszurkolsz neki 98
Ft-ot és megveszed egy honapi munkank gyimélcsét.
Kbsz mindenkinek, szevasztok a kdvetkezé szamig!

Zolee




A gépek ésa j;’nékok‘
megrendelhetdk a
COMGAME GMK
cimén.

(1389 Budapest
Postafiok 132.)
Kérésre drlistdt és

részletes tdjékoztaton
kiildiink.

Mar Magyarorszagon is hdodit a
Nintendo videojaték! Probald ki Te
is Ugyességedet és figyelmedet
a tevére kapcsolhaté Nintendo ja-
tékkal és a hordozhaté elemes
GAME BOY késziilékkel és prog-
ramkazetakkal.
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