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nyugati lapok altal egekig ma-

Agasztalt Magnetic Scrolls ka-
landjaték, a WONDERLAND,

Amiga atirata aprilis végére az lUzletek-
be keriil. Az eddigi hiresztelések ellené-
re 512K gépeken is futni fog. M. S--ék
tervezik a sikeres régebbi programjaik
felujitasat is, ezzel a kiilonleges opera-

cids rendszerrel.
M szik a résziiket a technika ori-
entalt programok fejlesztésé-
ben. Eldszdr a GUNSHIP 2000 IBM val-
tozata keriil forgalomba majus elején,
majd ezt kovetik a COVERT ACTION,
egy kém program, a LIGHTSPEED, egy
Elite tipust Grszimuldtor és a KNIGHTS
OF THE SKY Amiga converzifja, me-
lyek megjelentetését a nyar elejére ter-

vezik.
U folyik a munka egy Stuntcar Ra-
cer-hez hasonlé autéversenyen,
melynek a végleges cimét még nem
ismertették. Az AIR DUEL pedig a pa-
ros |égiharc kedveldit fogja megorven-
deztetni. Fiigg6leges vagy vizszintesen
osztott képernydn mérhetik ossze tu-
dasukat baratjukkal illetve a computer-
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rel. A rendelkezésre allo felszerelés a

repiilés hoskoratél napjainkig terjed,

s6t még (irbevetés is elképzelhetd!
Silmarils cég METAL MU-

M TANTS alkotasa. A ,Jové leg-

fejlettebb harci gépezete” pilotafiilkéje-
be varazsol a program, hogy egy utolsé
elkeseredett tamadast inditsunk a fal-
det elfoglald ellenséges fémszornyek
ellen. A Transformer/Battletech robo-
tunk, harom alakzatot felvéve veheti fel
a kiizdelmet a tobbi ,badog” lénnyel

Amigan és Pc-n.
A los kedveldinek késziil a ROBIN
HOOD. A Millenium cég program-
ja, a P-hoz azonos 3d-s izometrikus
grafikat hasznal és végso célja a Not-
tingham-i sheriff kinyiffantasa. E fela-
dat elvégzésének sikerérdl illetve buka-
sar6l negyven kilonbozd figura gon-

doskodik.

M tor, de milyen!!! Tobb mint két
év fejlesztés és szamos hatar-

id6estszas utan 1991 juliusara terve-

zik a HAWK, (j nevén BIRDS OF PREY

értékesitését. A szimulacio nemcsak

icroProse-ék 1991-ben Kive-

gyancsak az MP gondozasaban

ajus végeén keriil a boltokba a

z angol mondak, na meg a Popu-

ar megint egy Ujabb szimula-

grafikailag lélegzetelallito, de osszetett
kiildetés rendszerrel is bir. A hagyoma-
nyos ragadozokon” kivil (A-10,
F-14, F-15, F16, F18, F-117A, Torna-
do és Mig 29) olyan inyencségeket is
berepiilhetiink, mint a B-52 Stratofort-
ress, SR—71, C—130 Hercules, B-2
vagy éppen az egyik legérdekesebb
szovjet csoda, a Szu 27 Flanker. Az is
biztatban hangzik, hogy a szimulaciot
Amigan fejlesztették, tehat nem egy
masodrang PC atiratot fogunk kapni.
Az IBM tulajdonosoknak augusztus vé-

géig kell varni.

H kor minden bizonnyal sziviink-
be zarjuk CHUCK ROCK-ot is,

aki a kokorszak legtrehanyabb férje.

a kedveltiik Flintstone-ékat, ak-

HIREK...

Nem éppen adoniszi test héstinknek
a gonosz, de annal joképibb Gary Grit-
ter karjai koziil kell kimenteni vonz6
nejét. Latvanyos grafikara és humoros
jelenetekre van kilatas ebben a 6 pa-
lyas 6s-maszkalosban.

alunk is adtak a tévében, a nem
N til érdekes, Kiilvarosi korzet ci-

mi krimisorozatot. Ha valaki
mégis kedvet érez Furillo kapitany sze-
repébe |épni, annak csak majusig kell
varni. A HILL STREET BLUES-t a Krisa-
lis fejleszti Amigara és PC-re.
D programozdinak masodik jaté-

ka a LEGEND is. Ismét a szoka-
sos Jo—Rossz ellentéten alapszik a
cselekmeény. Négytaga csoportunk, el-
ismerés és mesés kincsek reményé-
ben, vallalja, hogy felveszi a harcot a
vilagot elboritd gonoszsag ellen. A siker
orok boldogségot, a kudarc elkéarhozast

jelent. A vallalkozo szellem(i PC-sek és
Amigasok szeptemberben vaghatnak

neki a feladatnak.
T szodik a MOONSHINE RACERS.

Zug szeszfozdénk termekeit kell
a legrovidebb iddn beliil a fogyasztok-

&D indittatast a Bloodwych

ennesse sivatagos vidékén jat-

hoz eljuttatni, kijatszva a rosszban san-
tikalo Sheriff radar csapdait és ellendr-
z6pontjait. Modernizaljuk tragacsun-
kat, vegyiink CB radiot, szerezziink
megfeleld térképeket, razzuk le a zser-
nyakot! A Millenium verseny/uldozos
programja majusban mar a boltokban
Amigara és PC-re.

Midwinter utolsd mindent elsop-
A 16 ltkozetében senki sem vette

észre a menekiild De Falco ezre-

des gépét, igy Masters tabornok alve-
zére most az afrikai partok menti szi-
getvilagon alapit birodalmat. A globalis
felmelegedés miatt az afrikai Agora szi-
getre kényszeriilé hdseinknek szembe
kell szallni az oket és a tobbi szigetet
fenyegeté  Szaharai

birodalommal.

NOTICIAS...

A FLAMES OF FREEDOM (Midwinter 1)
izgalmat, érdekes jarmiiveket, zold ta-
jakat és sok-sok napsiitést igér az Ami-
gasoknak mar majusban. A PC-sek
még varhatnak a siitkérezéssel.
A késziilt a GAUNTLET Ill és az
igéreteknek megfelelden tényleg
mindségi valtozast jelent a két elddhoz

képest.

M RAILWAY TYCOON végre
Amigara is elkésziilt, most

mar mi is hozzalathatunk elsd ,milli-

onk” (természetesen $) megszerzésé-

nek.

1 sebb programja a Millenium 2.2
volt. Az otletet azota tobb cég

felnasznalta, de a végeredmény nem

érte el a régebbi eldd szinvonalat. Most

tlint fel a lathataron a hiteles folytatas,

mely DEUTEROS néven keril forgalom-

ba a nyar elején.
A aprilisban a boltokba keriilt. Ez
egy Sega coinop Amiga atirata,

melynek hdse egy ninja és a kutydja,

rcade rajongok figyelmébe! El-

ég egy MicroProse program, a

989-ben az év egyik legsikere-

SHADOW DANCER viszont mar

kik 15 palyanyi kavarodason iitik, rag-
jak és harapjak at magukat. A PC-tulaj-
donosokat megkimélik az ilyen meg-

razkodtatasoktol.

H szarazfoldi hadmiiveleteit sajat
elképzelése szerint kivanna

gy6zelemre vinni, csak az UMS [I-t és

az Intergalactic altal forgalmazott DE-

SERT STORM data-lemezt kell besze-

reznie.
A keresnek igérkezd, versenyauto-
szimulatorral ajandékozza az
EA. A MARIO ANDRTETTI'S RACING
CHALLENGE a vilag egyik leghiresebb
versenyzojének karrierjét koveti nyo-
mon, a kezdettdl a dicsoséges vilagbaj-
noki cimig. A mar megszokott kamera-
allasok és preciz versenypalyakon ki-
viil a program érdekessége, hogy nem-
csak Forma 1, hanem mas versenyosz-
talyokban valo részvételt is lehetdvé
tesz. A Test Drive ir6i altal fejlesztett
szimulacio majus elején kertil boltokba.
B kozva a tavalyi dszi BNV-n a G-
LOCK automatat. Az US-Gold

NOVITAS...

most megprébalja a lehetetlent, hogy
ezt a Sega kiilonlegességet 8- és 16-bi-
tes gépek memodrigjaba besfritse. Az
eredményre azonban oktéberig varni

kell.
A Kommando-n alapszik Ocean-ék

legtjabb lovoldozés kredcidja.
ANAVY S.EA.LS. nyolc scrollozd szin-
ten igér latvanyos grafikat és arab ir-

tast.
A dulhatunk csataba, A Domark

cég SKULL & CROSSBONES ci-
m(i jatékaba. Ellenséges hajokat foglal-
hatunk el, kivanatos holgyeket szaba-
dithatunk ki a gonosz Arch Magus fog-
sagabol és ha meguntuk a computer
elleni hadakozast, akar a kdzeliinkben
Iévd elsd értelmes embert is kihivhatjuk

egy kis vivd parbajra.
A kok par latvanyos grafikan és

redlis hangeffekteken és kevés
gondolkozast igényld stratégiai kihiva-
sokon alapultak. Ennek azonban vége.
A klasszikus Defender of the Crown
szerztje megalkotta a stilus (j genera-
cidjanak elsd képviselfjét, a CENTURI-

a netan valaki az obol-haboru

PC-tulajdonosokat egy Gjabb, si-

izonyara sokan nézték vagya-

hazankban is bemutatott Elit

halalfejes lobog6 arnyékaban in-

z eddigi ,moziszer{i" kalandjaté-
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Komputon

ON:DEFENDER OF ROME-ot. Végtelen
lehetdségek kombindcitja all rendelke-
zésiinkre az ismert vilag feletti uralom
megszerzésére. Erdszakkal, megvesz-
tegetéssel és csabitassal juthatnak po-
litikai hatalmuk cstcsara és Kleopatra

hélészobajaba az Amiga- és |1BM-tulaj-

donosok.
A Hostages masodik részének be-

fejezését. Az ALCATRAZ cimii
jaték, egy S.A.S. csoport, Miguel Tardi-
ez, kokain baré likvidalasara iranyuld
akciojarol szol. A program érdekesse-
ge, hogy (n. ,interaktiv" hangeffekte-
ket alkalmaz: példaul, minél nagyobb
zajt csapva végezziik feladatainkat, an-

nal nehezebb a jaték ? ?!!
M Soft cég, mely eddig Pascal
compilerek készitésével szer-
zett maganak hirnevet, be akar kapcso-
|6dni a computerizalt repiilés vilagaba.
Els6 alkotasa PROFLIGHT néven keriil
forgalomba és pillanatnyilag csak Ami-
gan fut. A fejlesztdk szerint, egy ,ultra”
életh{i Panavia Tornado MK II. IDS szi-
muldci6 keriil piacra, melyhez tobb kiil-
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detés és terep (scenery) lemez is ké-

sziil. Sajnos egy ,Desert Storm” scene-

ryt6l hatarozottan elzarkéztak.

H on szorgoskodnak. A MOON-
FALL 3-D-s grafikat, 8 kiilon-

bozd kiildetést és 15 foldalatti bazist
tartalmaz. Amigadsok mar majusban

megkaparinthatjak.
E vesen ismertetnénk meg egyet-
len mamankkal. Nem elég, hogy
a Gonosz Ujjasziiletett megtestesitdjé-
nek nevezi magat, a kételyek eloszlata-
sa és a hitetlenek meggydzése érdeké-
ben lemészarolt par ezer sziizet is.
Négy ,szuper hésbdl” allé csapatunkra
harul ennek a kellemetlen figuranak a
megfékezése. A program, a készitdk
elmondasa szerint, szoveges kalandja-
ték és szimuldlt valésag keveréke.
Hogy ez mit takar? Majd csak jlnius-

ban derdl Ki.

A is nagy sikerrel jatszott film, a
Navy Seals rovidesen megjele-

nik szamitogépes feldolgozasban is.

A jaték kivitelezésében nagyon fog ha-

sonlitani a Total Recall illetve a Robo-

cop atiratokra, ami nem meglepd, ha

z Infogrames sem siette el a

ég egy szimulatoros hir. A Hi-

ewsonék egy Mercenary clone-

zt a DEMONIAK fickot sem szi-

z Elit Kommando cimmel nalunk

tudjuk, hogy mindegyiket ugyanaz a
szoftverhaz programozta az Ocean sza-
mara. Egyébként — bar ezzel nem aru-
lok tdl nagy titkot — a Navy Seals is
Ocean forgalmazas(. Hiaba; a pénz
mindig oda megy, ahol mar j6 sok van

beldle...
A tjabb keletii angol szoftverhaz
gy tlinik nagyon bizik maga-
ban; mindenféle piackutatds nélkl
kezdtek neki az Escape From Colditz
'64-es verzidjanak. A grafika szinte tel-
jesen megegyezik az eredeti Amiga ja-
ték grafikdjaval : nagyon szép izometri-
kusan abrazolt kastélyban kdborolha-
tunk a menekiiléshez segité modszert
kutatva. A konverzié egyébként mind-

Digital Magic néven alakult

két géptipuspn tovabbfejlesztése egy
Angliaban népszer(i tablas jatéknak,
olyannyira, hogy az eredeti jogtulajdo-
nos adta az otleteket a kivitelezéshez
is. A '64-es verzionak még Kilon érde-
kessége, hogy maga a féprogram az
osszes grafikaval egyiitt egyszerre el-
fér az amugy igencsak sziikds memori-

aban.
V jobb iigyességi videojatékanak
a PANG-nak is a '64-es konver-
zibja. A latott grafika alapjan agy tlnik,
hogy nem sokkal rosszabb az Amigas-
nal, Maximum azzal, hogy pillanatnyi-
lag csak a '64-es bdvitpontjaba dug-
hato cartridge formajaban létezik. Ez
utébbi tény vonatkozik a Navy Seals-re

is.
‘64
per Monaco Grand Prix-t.
A grafika kivitelezés igen
elszomorit6, akarcsak egy Chase HQ-
val 0sszehasonlitva is, am a program
jatszhatésaga talan karpétolni tudja
mindazokat, akiket egyeldre még nem
ért utol a joszerencse egy Amiga vagy
akar egy SegaMegadrive formajaban.
Mindenesetre én inkabb a 16 bites ver-
zibkra szavazok ezuttal...

égre elkésziilt a tavalyi év leg-

-esre is befejezték a Su-

z igazi gydildlet id6tlen, allitjak a
A System 3 emberei a Last Ninja 3

reklamjaban. Az els6 részben az
Utolsd Ninja lemészarolt klanjaért alit
bossz(t a gonosz Kunitoki shogunon, a
masodikban a shogun napjaink Man-
hattanjében lett megakadalyozva 6rdo-
gi szandékai megvaldsitasaban. Ezittal
ismét valtozik a hely és az id6; az iste-
nek latvan, hogy Kunitoki (j alakban
jelent meg az emberek kozott, a malt
id6k Tibetjébe varazsoljak hdsiinket.
A shogun tervei bevégzésére késziil:
mar semmi sem akadalyozhatja meg a
Kéaosz Birodalmanak létrehozasat — ha-
csak valaki vissza nem allitia a régi
rendet...

z Audiogenic nem allt le az Uj

NOTICIAS...
A tipusti jatékok és otletek kivite-
lezésével; ezittal toliik szokat-

lan médon — eddig csak logikai-ligyes-
ségi jatékokat csinaltak — egy sza-
mukra ismeretlen miifaj, az arcade ad-
venture vilagaba tettek egy kis kirucca-
nast. Az Exile egy rendhagy6 program
a maga kategdriajaban, ugyanis a sze-
replokbe igyekeztek annyi céltudatos-
sagot vinni, hogy azok cselekedeteink
fliggvényében akar meg is haragudhat-
nak rank. Maga a torténet egy a telepe-
sek altal elhagyott bolygén a Phoebus-
on jatszodik, ahol a mindenre elszant s
kissé elmehaborodott tudbs Triax
igyekszik egy minden eddiginél hatéko-
nyabb, az egész univerzum elpusztita-
sdra alkalmas fegyver kidolgozasan.
Hésiink feladata természetesen ennek
az Oriilt tervnek a megakadalyozasa.
A megelégelte a repiilészimulato-
rok sorozatgyartasat s most egy
teliesen mas témaba: a [6voldozos jaté-
kok vilagaba akar betdrni. Els6 probal-
kozasuk minden kétséget kizaréan ab-
szolat sikeresnek konyvelhetd el. Az
Extreme névre hallgaté programban
ugyanis tényleg minden benne foglaita-
tik, ami csak egy lovdldozés-rajongd-
nak megdobogtathatja a szivét, s hogy

Digital Integration Ggy tlinik

hiiek maradjunk a program ciméhez is,
teljesen extra, bocsanat: extrém kivite-

lezésben!
A fejszéjét: még be sem fejezték a

Test Drive lll- The Passion prog-
ramozasat a 16 bites géptipusokra,
maris bejelentették, hogy a nagy sikeri
jatékot még ez évben piacra dobjak a jo

oreg '64-esre is...
A sikerli SppedBall 2-nek idén
nyarra igérik a 8 bites verzidjat,
ami semmiben sem fog elmaradni az
eredetitdl — allitjak a program késztdi —,
s ha sikeriil elérni az elsd rész szinvo-
nalat, akkor valoban nem lehet majd ok
a panaszra a ‘64 tulajdonosok népes
taboraban sem.

H

z Accolade nagy faba vagta a

minden kétséget kizardan nagy

amarosan megjelenik a Preda-
tor 2 szamitégépes adaptacidja,
melyet elddjétdl eltéréen nem

az Activision, hanem a MirrorSoft fog
forgalmazni. A sztori 1997-es év Los
Angeles-ébe repit benniinket, ahol a
kolumbiai és a jamaikai kabitdszer-
csempészek habortjaba egy foldontli
borzalom: a Ragadozo6 is beleveti ma-
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gat, s ezzel minden eddigit felilmulo
oldoklés veszi kezdetét. Maga a prog-
ram teljesen az Operation Wolf stilusa-
ban jatszodik ; egy vizszintesen mozgo
palyan kell a polgari lakossag kivételé-
vel minden mozg6 alakot kiléniink, s a
jaték csucspontja természetesen a Ra-
gadozdval folytatott élethalalharc...
A venture vilagaba kér bebocsat-
tatast: Sports Action néven 0
sportjatékokat fog készittetni. Az elsd
két példany a Sports Action Rugby, va-

lamint a Super League Manager lesz,
amely az Emlyn Hughes’ Soccer folyta-

tasa lesz.

R Dinamic néven Ocean jatékokat
ir6 csoport, s most a feledés
jotékony homalyat a mindenki altal jol
ismert Phoenix (!?!) video '91-es szin-
vonalat meghaladé atirataval probaljak
elkerlilni. A Megaphoenix latvanyvila-
gaban — allitélag — '91-es, mig jatszha-
tésagban tokéletesen meg fog egyezni

eredetijével. Kivancsian varjuk!
T den iddk legjobb autbverseny ja-
téka a Lotus Esprit Turbo Chal-

lenge elkésziilt '64-esre is. Hamarosan
bemutatjuk!

z Audiogenic nem csak az ad-

égota nem hallatott magarél a

elies szenzacio: az Amigan min-

2
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A Cadaver misztikus, veszélyekkel teli fantazia
viliga és a jovo brutalitisban bdvelkedd sportkii-
[onlegességének, a Speedball Il-nek bemutatasa
utan, most az 6kori gorog mitolégia hires izomko-
losszusaval azonosulhat a jatékos. Heraklésznek
teljesiteni kell az istenek altal szamara kijelolt fel-
adatokat, melyek soran leszamol Hadesz uranak
satani bérenceivel és mas foldi szornyetegekkel.
Teszi ezt egy ,arcade adventure” formaban, mely-
bél kivetkezik, hogy nem egy ,primitiv’ maszka-
|6s/lovoldozos jatékkal allunk szemben, hanem né-
mi agytorna is igényeltetik a megfeleld targyak
begyiijtéséhez és megfeleld helyszinen val6 alkal-
mazasahoz. A nyolc irdnyba ,scrollozd” jaték kivite-
lezése pazar, a Bitmap Brothers-tl megszokott
fémes grafika, tokéletes animacié és dinamikus

Nam 1965-1975

Indokina fiilledt dzsungeleibe kalauzol a jaték,
mely a Domark cég elsé stratégiaprogramja. Az
Eszak—Dél-Vietnam kozotti agonia utolsé évtizede
keriilt szamitégépes feldolgozasra, amibe termé-
szetesen az USA oldalan kapcsolédhatunk be a
konfliktusba. A harom legfontosabb szarazfoldi of-
fenziva megvivasara nyilik lehetdségiink, hol meg-
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feleld stratégiai ismeretekkel és némi szerencsével
kiirthatjuk a kommunista eszme irmagjat is Viet-
nam teriiletérdl. Ha az éles bevetéseken val6 rész-
vétel helyett a Fehér Hazbdl kivanjuk iranyitani az
eseményeket, akkor Lyndon B. Johnson illetve Ri-
chard Nixon személyében ezt akadaly nélkiil tehet-
jlik. Végiil érdemes megemliteni, hogy a program
grafikaja fenomenalis, a stratégiajatékok kategoria-
jaban kétségkivil a leglatvanyosabb.

|
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Az ezredfordulé utani Egyesiilt Allamokban a
lakossag boldogan emlékszik vissza azokra a
,szép” idokre, mikor a nyugalmat csak rablasok és
gyilkossagok bolygattdk meg és melyek tetteseit
gyakran elfogta a renddrség. A biindzok ma mar
hatékonyabb mddszerekhez folyamodnak. Egész
San Franciscot egy hatalmas, mérgezd felhd boritja
be; naponta tobb ezer lakos pusztul el, teljes kaosz
uralkodik az utcakon, a bandak biintetleniil foszto-
gathatnak. Egy titkos informator szerint a felhét a
Black Angels banda hozta létre. A jatékosnak, mint
a SFPD tisztjének ki kell nyomozni, ki all val6jaban
a mészarlas magott. A programot a Vector Grafix
fejlesztette ki, és el kell ismerni, kit(ind munkat
végzett!

Vagtato paripak, coltok, és fiityiild lovedékek
jellemzik Stephen Spielberg vilaghird trildgiajanak
szamitogépes valtozatat. Az Igame Works cég al-
kotasa a film legérdekesebb jeleneteit dolgozza fel;
elészor Clara Claytont kell megmenteni, majd a cél-
zast kell gyakorolni és leszamolni Buford Tannen-
nel, végiil a De Loreannal vissza kell jutnunk a
jovébe. A program hangulatos Wild West stilusu
grafikat és jol ismert dallamokat alkalmaz, az ani-
maciok folyamatosak, az al-jatékok élvezhetdek.
A jatékot C64-re és Amigara egyarant tervezik.
Lattuk a filmet, most jatsszuk a jatékot!!

A Lucasfilm games ismét egy fantasztikus alko-
tassal allt eld. Legljabb adventureje, mely a karib-
tengeri térségben, a kaldzok aranykoraban jatszo-
dik, a mar jol ismert ,mutasd és nyomd” médszerrel
iranyithato, megkadnnyitve az angolul/németiil ke-
vésbé tudo jatékosok helyzetét. A komikus ele-
mekben bévelkedd torténetben, az dreg Angliabol
érkezett hdsiinknek szamos veszélyes és nevette-
t6 kalandban kell megalini a helyét, mig meg nem
fejti a Majom sziget titkat. Szorakoztat6 fejtordk,
poénos szovegek és egy kiilonleges reggae sound-
track teszi még élvezhetdbbé a mar Amigan is elké-

sziilt jatékot.

F-15 Strike Eaglel

Erre a folytatasra is elég sokat kellett varnunk,
de végre mégis elkesziilt a C64-es favorit, korsze-
riisitett PC és Amiga valtozata. Korunk egyik legha-
tékonyabb vadaszbombazdjaval repkedhetiink a
vilig puskaporos horddi felett. Hat hadszintéren
vehetiink részt valtoztathatd nehézségii bevetések
sokasagan és a leszallasok sem okoznak problé-
mét, hiszen kivansag esetén a gép ezt automatan
végzi. A tobbi MicroProse produkciotol eltérden itt
astratégia helyett inkabb az akcién van a hangsuly,
nem kell takarékoskodni az Amraamokkal, ha egy
|libiai Miget latunk. A szimulator, mely Amigan talan
az eddigi leggyorsabb, kezddknek és veterdn
aszoknak egyarant izgalmas missiokat igér.
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Barmennyire ki nem allhatjuk, ha egyszer betdl-
tottiik, musz4j jatszanunk egy menetet, majd még
egyet és még egyet. Furcsa vonzerejiik van ezek-
nek a ,feliilnézetii" versenyjatékoknak és most a
stilus legkivaldbb képviselGjével allunk szemben.
A Lotus Esprit T.C. programozdi csodas munkat
végeztek a SC ,feltuningolt” folytatasan, hol hisz
éles kanyarokkal, alagutakkal, feliiljarokkal és ug-
ratokkal tlizdelt cseles palyan kell dsszemérmni tu-
dasunkat tiz masik versenyzdvel. Az attestet olaj-,
viz-, katrany- és jégfoltok tarkitjak, nehezitve Cabri-
onk iranyitasat, de megtalalhatok a szokasos kie-
gészitd alkatrészek és plussz pénz szerzésére al-
kalmas képernydk is. SuperCars: Oromteli hir 64-es
tulajdonosoknak, hogy végre valahara elkésziilt a

seizhi i
i

Y- i

SuperCars a ,j0 dreg™-re. Majdnem egy év kellett
ahhoz, hogy az Amiga verzi0 utan elkésziiljon. Re-
méljiik, a SuperCars ll-re nem kell ennyi ideig var-
nunk!

PETTY TSI

MicroProse-ék ismét egy C64 klasszikus feljavi-
tott valtozataval drvendeztetik meg a tengeri hadvi-
selés rajongoit. A csendes-6ceani hadszintéren ha-
dakozhatunk a Mikadé hadiflottajaval és esélyeink
biztatéak, hisz a USN legkiforrottabb Gato és Balao
osztalyd naszadjaival Orjaratozhatunk. Szamos
nappali és éjjeli misszion vehetiink részt, melyek
sikeres teljesitése kitiintetéseket és eldléptetést
eredményez. VGA kartyaval a program vizualisan
leny(igoz6, az ellenséges hajokat tokéletesen digi-
talizaltak. Az animaciok és a kilonb6zé robbana-
sok is fantasztikusak. A szimulaciénak egy hatal-
mas hibaja van, nevezetesen az, hogy jelenleg saj-
nos csak PC-re késziilt el, az Amiga verziorol pedig
még nincsen informacio.
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Lassan mar 6t éve annak, hogy a Grandslam ki
tudja milyen megfontolasbél elkészitette az akkor
még csak konyv formajaban létez6 bestseller a
.Vadaszat a Voros Oktoberre” szamitogépes adap-
taciojat, amely egy kicsit keveréke volt a stratégia-
nak és a szimulaciénak egyarant. A regénybdl idd-
kozben — szamomra szintén teliesen érthetetlen
motivaci6 folytan — film is késziilt, méghozz4 az a
fajta produkci6, ahol a szazezer dollar alatti koltsé-
geket szinte nem is szamoljak. Be kell valljam: a
filmmel kapcsolatban kicsit elfogultan tudok csak
nyilatkozni, ami annak tudhat6 be, hogy nem egé-
szen félorai nézés utan a tokéletes unalom jeleit
kezdtem észlelni magamon. Senkit nem akarok be-
folyasolni — nagyon... —, aki kivancsi a filmre és
szerelmese a tengeralattjaroknak, az biztosan nem
fog csalédni benne tilzottan, én azonban nem tar-
tozom ebbe a rétegbe, igy hat nem tudok masképp,
csakis az atlagnézd szemével nyilatkozni. Azonban
szerencsére nekem most nem filmkritikat, hanem
a jatékét kell megirnom, ezért a tovabbiakban ma-
radjunk inkabb a szamitégépes verzional.

Nos, ezittal teliesen meglepd médon egy olyan
programmal allunk szemben, ahol a jaték nemcsak
cimében emlékeztet a filmre, ami alapjan irtak, igy
egy-két sz6 nyugodtan eshet a torténetrdl is, ami
bizonyos fokig valoban megtortént esetet orokit
megq. A sztorinak harom fészerepldje van: egy ame-
rikai tiszt, egy orosz tiszt és legféképp a Voros
Oktdber névre hallgaté szovjet gyartmanyi atom-
tengeralattjar6. Az orosz tiszt még jéval a katasz-
trojka — pardon: peresztrojka — el6tti allapotokat
latja csak maga koriil, mivel unalméban elhatéroz-
za, hogy a parancsnoksaga alatt 4ll6 és rendkiviil
pusztité atomfegyverekkel felszerelt tengeralattja-
rét annak teljes legénységével az amerikai demok-
racia vizére vezeti, s ezzel hatalmas szolgalatot
tesz az Emberiségnek. Na most mint tudjuk, az
elmélet és a gyakorlat nem mindig fedi egymast, az
elharitdas meg is kapja a fiilest, ahogy illik, s ezzel
megkezdddik a tengeralattiar6 hanyattatasainak
b6 masfél oraja.

A jaték a film ot jellegzetes epizodjat dolgozza
fel. LegelGszor is az amerikai tisztet kell Gtjara indi-
tanunk, aki a késtbbiekben az orosz segitségére
lesz. Egy helikopterrdl kell egy kotélen leereszteni
Ryan-t Ggy, hogy az alatta |évd tengeralattjaré az
USS Dallasnak pontosan a bejaratan landoljon. Az
iranyitas teliesen magatél értetddd, a tizgombbal
viszont az ereszkedés gyorsasagat befolyasolhat-
juk. A masodik szinten a Voros Oktébert kell a viz

alatti csapdak, aknak és torpedok sirdjén at elve-
zetniink a USS Dallas-szal megbeszélt taldlkahe-
lyig. Talan ez a program legnehezebbre sikeriilt
része, ha nem figyeliink, eléggé konnyen orokre
kikothetiink egy-egy nagyobb viz alatti sziklan.
A sz6koz billenty(ivel rovid iddre ledllithatjuk a haj-
tém(vet, ilyenkor a rakétak nem kapcsol6dnak be
automatikusan, ahogy feléjiik kizelediink. A t(iz-
gombbal I6hetjiik lé az ellenfeleket. Itt jegyzem
meg, hogy a program készftGi igen veszélyes vizek-
re eveztek az ellenfelek megalkotésandl, és sikeriilt
is a sajat maguk kredlta csapdadba besétélniuk.
A hiba rendkiviil gyakori jelenség az ilyen tipusi
programokndl; nevezetesen az ellenfelek igen
aranytalanok sajat tengeralattjarénkhoz képest, pl.
egy torped6 pontosan egyharmada a hajonk mére-
tének, ami még az orosz szupertechnikaban jaratos
nézbnek is kissé megddbbentd dolog els ranézés-
re. Ugyancsak meglepett a viz alatti rakétak valo-

sagos arzendlja, de ezt mar végképp zardjelben
jegyzem meg. A harmadik szinten be kell juttat-
nunk Jack Ryan-t a Virds Oktdberbe; eldszor egy
kis dokkol6 egységet kell iranyitanunk az elsé szin-
ten alkalmazott technikaval, majd a légzsilipet kell
megnyitnunk a joystick villimgyors és kitart6 jobb-
ra-balra rangataséval. A negyedik szinten ismét a
tengeralattjarot vezetjilk, ezattal az immar ellensé-
ges szovjet gépek gydriijén at. Az otodik és egyben
utolsé szinten észrevessziik, hogy a hajoszakacs a
tengeralattjaré felrobbantdsan mesterkedik, s ezt
mindenaron meg kell akadélyoznunk. Eziittal a ra-
kétasilok kozott véletlenszerd helyeken el6ting
alakot kell néhdny pontosan célzott Iovéssel megol-
niink. Fontos, hogy csak akkor tegyiik ezt, ha a
taldlatban biztosak vagyunk, ellenkezd esetben a
haj6 szigetelését tessziik tonkre, s négy-ot lovés
utén felrobbanunk a géphézzal egyiitt.

Ennyi volna a program, s most lassuk az értéke-
lést. A grafika Amigan atlagosnak, '64-esen azon-
ban nagyon szépnek mondhatd, a zenék igazi orosz
angulatot drasztanak, egyszoval az egész jaték
olyan, mint a film volt, igy akinek az tetszett, az
biztosan oromét fogja lelni ebben az egészen j6l
sikeriilt adaptacioban.
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ga a sprite nem animalt, csak a kiszdkd lang forog
egy megadott kézéppont kordl. Barangolasunk fo-
lyaman taldlkozhatunk még P jelzéssel, ami maxi-
mumra regenerdlja energiaszintiinket, valamint rit-
kan, de el6fordulnak a pajzsot és robbanast elgidé-
z0 targyak is.

Grafikailag és programtechnikailag a jaték min-
den eddigi verzi6ja a legjobbak kozé tartozik. Az
Amiga és Atari valtozat 16 szinnel dolgozik, és a 3
megabyte-os dssz adathalmazbél, az 1500 képer-
ny6hoz szilkséges 2 mb-ot csak a grafika dlel fel.
A kész valtozat lesiritve 1.2 mb-ot tesz ki. A szinek
terén a készittk nagy dilemma el6tt litak. Vagy 32
szinnel dolgoznak, de akkor a program lelassul 50
Hz-rdl 25-re, vagy 16 szinnel megmaradnak az
élvezhetd sebesség mellett. Ez annyit tesz, hogy a
masodpercenkénti képfazisok szama 50 marad.
Szerencsére a jatszhat6sag nagyobb prioritast ka-
pott, igy ez utdbbi mellett dontottek, s elérték, hogy
az Amiga valtozat arcade szintre emelkedjék, ellen-

létben az Atari konverziGval, ami igy is csak 25
Hz-re sikeriilt. Hasonl6 volt a helyzet a masodik
szinttel, ahol a_nagy szamu ellenfél és a paralax
scroll egyittes hatdsa lassitotta le a miveleti se-
bességet, s kénytelenek voltak eltekinteni a tobbré-
tegd képernydgdrgetéstal.

Az eldzd fejezet nagy sikere utan a rajongdk
tomegesen kovetelték a folytatas kiadasat, igy a
programoz6 garda (Denaris, R-type, és Masterbla-
zer ir6i) egy kozvélemény-kutatas alapjan dontot-
ték el, hogy milyen elemeket hasznaljanak fel a
masodik részben. Oly radikalis valtozasok tortén-
tek, hogy a scroll rutin kivételével sziikségesnek
talditak az egész program Ujrairasat.

Turricanunk zene terén sem kisebb névvel bir,
mint a veteran Chris Huelsbeck, aki most is kitett
magdért. A hanghatdsok, beleértve a 10 beszédef-
fektust, és dallam is fantasztikus. A mester a Rain-
bow Arts sajat belsd editordval a TFMX-el dolgozik,
ami 8 csatorna egyideji kezelését teszi lenetdvé, s

emellett a digi hangalakok modifikacijara is képes.

Ezek utdn nem is marad mas hatra, minthogy

megragadjuk a joyt és jatsszunk! Sok szerencsét!

AMIGA
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Ritka otletes sportjatékot agyaltak ki ezittal a
Probe programozéi: egy olyan futéversenyt, ahol
nem a sportszer(iség, hanem a mindenaron val6
gydzelem a fontos. Ez még dnmagaban nem hang-
zik olyan vészesen — egészen addig, mig ki nem
deriilnek a versenyszabalyok...

A jaték elején harom versenyzo koziil valasztha-
tunk, ezek sorrendben: Biffa Bacon, Johnny Fart-
pants és Buster Gonad. Fontos, hogy kit valasz-
tunk, ugyanis futas kozben a harom sportol6 harom
killonbozd taktikét alkalmazhat ellenfelei legydzé-
sére. Biffa a ver(eked)és nagymestere, Johnny re-
pilni tud, mig Buster egy talicskat maga el6tt tolva
mindenkit fel tud lokni. Miutan kivalasztottuk a
foszereplot, a jaték két részre kiilonithett el; az
elsd a futészamokat megelz6 edzés, a masodik
pedig maga a nagy verseny. Az edzés mindig egy
véletienszerlen kivalasztott gyakorlat, ami tobb-
nyire nem all masbal, mint a joystick villamgyors
jobbra-balra rangatasabol. Amikor egy edzéssza-
mot sikeriilt megcsinalni, a kép bal oldalan lathato
szamlalo megnd valamennyivel eredményiinktdl
fuggben; ekkor vagy igyekezziink még gyorsab-
ban rangatni a joysticket (mint pl. a zsakbanugré-
lasnal) vagy pedig elébb nyomjuk meg a tiizgom-
bot, s csak aztan gyilkoljuk tovabb a jatékot. Na-
gyon fontos, hogy j6 eredményt érjiink el, ugyanis
az igy kapott szam azt jelzi, hogy a kiilonleges
tulajdonsagunkat hanyszor hasznalhatjuk fel futas
kozben. S most lassuk a versenyt: kozvetleniil az
inditas utan mar minden eszkéz megengedett, a
tizgomb egyszeri megnyomasaval pl. felrighatjuk
az elottiink futot vagy éppen lekeverhetiink neki
egy hatalmas pofont, mig ha hosszabb ideig tartjuk
a gombot lenyomva, akkor a képességiinket hasz-
nalhatjuk. Utkozben a legkiilonfélébb akadalyok
nehezitik a mozgast a vizesaroktdl kezdve a szati-
rig minden elképzelhetd és elképzelhetetlen hiilye-
ség... .

A jatékosok és a riporter, s6t még az (t kozben
felbukkan6 nézék is meglehetdsen vulgaris kifeje-
zésekkel kommentaljdk az eseményeket, ezért a
programot semmiképpen sem ajanlom kisgyerekek
szbrakoztatasara, am a jatékos kedv( — és angolul
jol beszél6 — felndttek rendkiviil mulatsagosnak
fogjak ezt a részt tartani. A sajat kedvencem az,
amikor a diszkéban tartott akadalyversenyen pont
egy ,éjszakai pillangd” eldtt sikeriil felbuknunk s ez
amagyarban is gyakran hasznélatos b-vel kezd6dd
kiszolasunkra rogton felajanlja szolgalatait...

A program grafikaja rendkiviil szinvonalasan ki-
vitelezett, a figurék és a helyszinek egyarant j6l el
vannak talalva, a hang pedig tokéletes kiemeldje a
grafikanak. A jatszhatésaggal csak egyetlen egy
problémam akadt, néha a poénoktdl az ember any-
nyira belefarad, hogy képtelen koncentraini a jaték-
ra. lgazi szuper humoros sportjatékkal allunk
szemben, de még egyszer hangsilyozom: CSAK
FELNOTTEKNEK!
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A ,Pour le Merite”, ,Erdemeiért” vagy eayszer-
en Blue Max, ahogy az a szovetséges pilétak kozott
ismertté valt, nagyra becsiilt, de ugyanakkor rette-
gett is volt. Nem teljesen alaptalanul, hiszen ezt a
kitiintetést csak az elsd vilaghabor( legkivalobb
német pilotainak adomanyoztak. Mikor pedig egy
szovetséges pilota egy ,Blue Max™ tulajdonosaval
talalta szemben magat a senkifoldje felett, tudta,
hogy minimum emberfeletti Iégiharckészségre és
isteni szerencsére van sziiksége, ha életben akar
kikertini a haldlos parviadalbal.

Ellentétben a mai korral, mikor egy-egy géptipus
rendszerbe allitasat tobb évig tartd kisérletek és
probak eldzik meg, és mikor ezen gépek iranyitasat
szinte teljesen a fedélzeti szamitégépek sokasaga
végzi, egy olyan korba kerlilink vissza, ahol a repi-
lés o0sszehasonlithatatlanul veszélyesebb volt.
A bevetésekre kiildott gépek néha még kisérleti
stadiumban lévé konstrukciok voltak, kétes repiilé-
si tulajdonsagokkal és szerkezeti stabilitassal.
A kezdetleges vadaszokkal val6 repiilés magaban
veszélyes feladat volt, a légiharc pedig félelmetes
repiilési érzéket kovetelt.

Aki jaratos a nyugati software piac vilagaban,
csodalkozva tapasztalhatja, hogy az utébbi hona-
pokban a szimulatorok fejlesztésével foglalkozo cé-
gek nem a legmodernebb repiildcsodakrol készite-
nek programokat, hanem visszatértek a repiilés
héskoraba, felelevenitve az elsd vildghabord ese-
ményeit. Elsonek Cinemaware-ék dobtak piacra

.Wings’-liket, mely igazan nem volt teljes értékii
szimulacio. Az ezt kovetd ,Blue Max”, a Dynamix
gondozasaban késziilé ,Red Baron” és a MicroPro-
se fejlesztésii ,Knights of the Sky" sokkal redlisab-
ban kozeliti meg és dolgozza fel a katonai repiilés
kezdeti korszakat.

A jaték hangulatosabba tétele szempontjabdl,
Ugy gondolom nem art, ha egy rovid kitérét tesziink
és par mondat erejéig felidézziik a miiltat...

1914-ben, a habor( kitérésekor a szembenallo
hatalmak hadvezetése abban tokéletesen egyetér-
tett, hogy a repiilé elterjedésével a katonai felderi-
tés lényeges el6nyre tett szert. A rendszerben allé
gépek tilnyomo tobbsége, ennek a doktrinanak
megfeleléen felderitd feladatok ellatasara volt alkal-
mas. Lényeges, hogy tervezésiiknél nem szamol-
tak a fedélzeti 16fegyverek elhelyezésével, igy ez
erdsen determinalta a habord Iégi hadmiiveleteinek
els6 szakaszat.

Az elsd iitkozetek egy-eqy ellenséges felderitd
talalkozasakor, eléggé primitiv modon zajlottak le.
Kétszemélyes gépeken, a megfigyelbk karabélyok-
kal, sorétes puskakkal és mas ordogi I6fegyverek-
kel adtak le sortiizeket az ellenfél iranyaba, monda-
nom sem kell, altalaban kevés sikerrel. Voltak olyan
pilotak, kik az ellenséges gép farkat probaltak ,le-
daralni” légcsavarjukkal és késziiltek feljegyzések
egy német pilota ,elmés” javaslatardl is, mely sza-
mos tégla szallitdsat ajanlja. Tehat ha megpillantjuk
az ellenfél gépét, csak feléje kell emelkedniink, és
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maris dobalhatjuk ra a kilos épitéelemeket. A takti-
ka sikeres alkalmazasar6l nincs irasos megemléke-
zZés.

A technikai korlatok athidalasa bizonyult a leg-
nehezebbnek. Problémat okozott a fedélzeti gép-
fegyverek elhelyezése, hiszen ha azt a torzs tetejé-
re szerelték, akkor a tiizelést akadalyozta a propel-
ler. Ha viszont a felst szarny tetejére erfsitették,
akkor a pontossag erbsen csokkent. Megoldas a
géppuskak szinkronizalasaban rejlett. Ezt a francia
Roland Garros, M.S. Type L tipust gépén alkalmaz-
tak eldszor 1915 aprilisaban. A gyors sikersorozat-
nak hamar vége szakadt és egy kényszerleszallas
kovetkeztében a németek kezébe keriilt a talal-
many. Egy holland mérnok, Anthony Fokker tokéle-
tesitette a rendszert és a harctér felett megjelentek
Fokker E. sorozatgépei, mely a ,Fokker Veszede-
lem” korszakat jelentette a szovetségesek szama-
ra.

Az 1916 tavaszaig tarté német légifolényt csak
a masodik generacids szovetséges vadaszgépek
megjelenése sziintette meq. Latszdlag technikai
egyensuly alakult ki a harcol6 felek kozt, valéjaban
azonban a lényegesen nagyobb tapasztalattal ren-
delkezé német pilotak voltak eldnyben. A két nagy
rivalis, Boelcke és Immelmann nevéhez fiizédik az
.gazi” légihadmiiveletek kezdete. 1915 végéig a
légiharcok lényegében spontan, néhany ellenséges
gép taldlkozasaval torténtek, melyben egyik fél
sem szenvedett érzékeny veszteségeket. Boelcke
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alapitotta meg az els6 ,vadasz szazadot®, melynek
az allomanyat a hadszintér legsikeresebb pilotai
alkottak. O értette meg eldszor, hogy atfogo sikert
csak gondos tervezéssel lehet elérni. Erdfdlényben
l6vé ,Jasta 2"-jével modszeresen csapott le a ki-
sebb antant kotelékekre, mig a nagyobb formaciok-
kal csak kedvezd helyzetbdl vehette fel a harcot.
A szovetséges pilotak kozil is szamos ,asz”
keriilt ki, de csak a franciak alakitottak hasonld
egységeket. Az angolok szétszortak pildtaikat az
joncok kozott, oktatas céljabél. Eme taktika 1917
tavaszan latvanyosan csédot mondott, mikor az
ekkorra mar ezredekké (Jagdgeschwader) boviilt
német vadasz szazadoknal egyre nagyobb szam-
ban jelentek meg az (j, 2 géppuskas Albatros D.IlI-
as vadaszok. Manfred von Richtofen és més ,asz"-
ok vezette ,Repiild cirkusz™ok szinpompas gépei
megtizedelték a szovetséges légierét. A Véres Ap-
rilis™ néven ismert idészakban, az RFC pilotak atlag
életbenmaradas idejét napokban lehetett mérni.

A szovetségesek folyamatos technikai fejlodése
és gazdasagi hattere egyre meghatarozobb lett.
A legujabb géptipusok (S.E. 5a és Sopwith Camel)
mélto ellenfelei lettek az Albatros D.V.-nek, a leg-
korszeriibb német Fokker D. Vll-esek pedig csak a
habori utolsé hénapijaiban jelentek meg, mikor mar
a helyzeten valtoztatni lehetetlen volt.

A Kozponti Hatalmaknak 1918 marciusaban, a
Ludendorff offenziva kezdetén még sikeriilt egy-
szer kivivni a légifolényt, de ezutan mar a habord
végéig a szovetségesek voltak a levegd urai.

Ismervén az el6ttiink allé feladatokat és tilélési
esélyeinket, szedjiik 0ssze minden batorsagunkat
és irany a Nyugati front!!

A program nem kevesebb mint négy variaciot
tartalmaz egy témara, melyek koziil a ,Select game
mode™ meniiben valogathatunk: az (joncoknak
ajanlatos egy kis légiharc gyakorlasra indulni (Prac-
tice flight). Félgazzal repkedhetiink a harctér felett,
ismerkedve a tereptargyakkal és az ellenséges gé-
pekkel. Habar meghokkentd batorsaggal repiilnek
szembe velunk, nincs ok aggodalomra, hisz nem
tiizelnek rank, igy biintetleniil gyakorolhatjuk a légi
lovészetet.

Vakmer6 pilotak akar rogton felvehetik a kiz-

delmet elére meghatarozott szami ellenséggel
szemben (Action Dogfight). Aki a vandal lovoldozés
helyett egy kis taktikai tervezgetésre vagyik, mie-
I6tt életét kockdztatna, az a térkép segitségével
dolgozhat ki megfeleld harcmodort (Practice Stra-
tegy). Ha pedig mar tisztdban vagyunk gépiink
tulajdonsagaival, megfeleld repiilési és lovészeti is-
meretekre tettiink szert, akkor részt vehetiink egy
rendes hadmiiveletben (Campaign).

Természetesen lehetdségiink van a kornyezet
viszontagsagainak meghatarozasara is (Set weat-
her conditions). Az égbolt (clouds) lehet felhdtlen
(clear), baranyfelhds (light) vagy borult (overcast).
A szél (wind) lehet enyhe (mild), élénk (brisk), vagy
éppen viharos (gusting). Ez féleg leszallaskor okoz-
hat gondot.

A 3-dimenzios vilag és gépiink kiilonboz6 para-
meétereit is bedllithatjuk izlésiink és computeriink
.sebességének” megfelelden (Set computer opti-
ons). Meghatarozhatd a gépek kinézete (Plane de-
tail), mind beliilrdl (interior), mind kiviilrdl (exterior).
Kivilrdl lathaté kidolgozottsaguk lehet alacsony
(low), kbzepes (medium) és magas (high). Ha pedig
géppuskaink villogasat, a kirepilé tres hiivelyeket
és impozans robbanasokat is sziikségesnek tartja
angyali lelkiink, akkor kapcsoljuk be az animaciot
is (animations). Ezen paraméterek valtoztatasa el-
sbsorban a vizualis élmény fokozasahoz vezet,
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mas jelentds funkcioja nincs. Ez vonatkozik a terep-
targyak részletességének beallitasanal is (World
detail). Ha gyonyorkodni akarunk légi gydzelmeink-

ben, latvanyos foldbefirodasunkban, illetve a kii- o
lonféle ellenséges vadaszokban, akkor mindenkép- . _ ...~
pen kapcsoljuk be az univerzalis video berendezést #77

(VCR)??!! Ennek ismeretében kissé atformalhat-
juk eddigi technika-torténeti ismereteinket!!!

A hanghatasokat is manipulalhatjuk (sound), igy
hallhatova tehetd minden effekt (all on). De kivan-
séagra kikapcsolhat a motorziigas (engine off) és
bér irrelisnak tiinik, repiilhetiink teljes csendben is
(all off), értelmét azonban nem latom!

A jaték végsd célja, mint ami mar a cimbdl is
sejthetd, a Pour le Merite megszerzése a németek-
nél, illetve a Viktoria Kereszt kiérdemlése az Antant
pil6tainal. Barmelyikiik megszerzése id6t, kitartast,
ordogi repiilési képességet és nem utolsésorban
erds idegzetet igényel, hisz bizonyos szituaciok-
ban, mikor 7 Fokker leszedése” utan egy sunyi
nyolcadik alulrél timadva leld, testiink és Amigank
épsége is veszélybe keriil.

Miutan feliratkoztunk a bevetendd pilotak kozé
(Registration), eldonthetjiik, hogy a szdvetségesek
(Allies) illetve a tengelyhatalmak (Axis) oldalan ki-
vanunk részt venni a haboriban. Az iranyitas mod-
janak (Flight control device) a definialasat és gép-
puskaink célzasat (Method of sighting) is belata-
sunkra biztak. A nyomijelzék (bullets) alapjan valé
célba talalas meglehetdsen bonyolult, igy talan egy
jo  célzoberendezéssel sikeresebbek lesziink
(crosshair).

Légiharcban 100%-ig bizni kell gépiinkben, igy
torekedjiink mindig a bevetés szempontjabél opti-
malis masina kivalasztasara a rendelkezésre all6
négy tipus kozill. A legfontosabb tulajdonsag a
gyors emelkeddképesség, ami természetesen a
motor teljesitményétdl fiigg. Persze az sem art, ha
van némi tiizereje a gépnek, igy részesitsik eldny-
ben az ikergéppuskas vadaszokat. Ezen szempon-
tok alapjan konnyen ki lehet valasztani a legalkal-
masabb gépet.

Ha az antant oldalan harcolunk, ajanlom az S.E.
5a-t, hiszen a fent emlitett eldnyos tulajdonsagai
mellett a gydirddést is jol birja. A Sopwith Camel
elég mozgékony, de a motor nem elég erds. A két
francia tipusra is inkabb ez a jellemzd, az pedig
plusz hatrany, hogy csak 1 géppuskajuk van. Meg-
jeayzem, a Nieuport 17-est nemcsak két, hanem
esetenként harom géppuskaval is felszerelték,
azonban erre nem gondoltak a programozok.
A francia gépek egyetlen eldnye a kék terepszin,
mely felhds idben hihetetlenil jol alkalmazhato,
hisz az ellenfél nehezebben tud ranktapadni, ha
bemenekiiliink egy nagyobb gomolyfelhdbe.

A habord talan legjobb vadasza a német Fokker
D.VII volt, melyben sikeresen otvozték a jo repiilési
tulajdonsagokat és a hatékony fegyverzetet, emel-
kedése pedig feliilmalja mind a hét masik masinaét.
Tehat egyértelmd, hogy ez a ,creme de la creme”,
minden pilota &ima. Az Albatros C.IIl is elég megbiz-
hatd és veszélyes ellenfél, habar egy kicsit lomha.
Fokker E.lll-mal pedig csak az ongyilkosjeloltek
emelkedjenek a ,Gyilkos Egek™-be. Ezek a tana-
csok sajat tapasztalataimon alapulnak, igy akinek
kedve van, tesztelje a gépeket sajat maga, hatha
mas eredményre jut.

Harom kiilonbozd nehézségii hadmiivelet koziil
valaszthatunk, melyek a habori masodik felében
jatszodnak. A ,Véres Aprilis” egyértelmiien kony-
nyebb a németek szamara, hisz légi folényiik teljes.
Az 1918. aug. 8-t4l zajl6 csataban az RFC kereke-
dett feliil és bar 1918 marciusaban, a Ludendorff
offenziva idején még félelmetes ellenfelek voltak az
elig .Jagdgeschwader"-ek, egy S.E. 5a-ban j esé-
lylink van a gy6zelemre.

A hadmiiveletek felderitd, bombazd, légiharc, és
Lballonpusztit6” kiildetésekbdl tevodnek ossze, az-
zal a kozos tulajdonsaggal, hogy mindegyikben sor
keriil kisebb-nagyobb légi iitkozetekre is. Ezek pe-
dig csak akkor valnak kellemetlenné, ha egy elit
.Jastaval csapunk ossze. Ekkor ,Fortuna aldasa-
ra” is szilkségunk van, repiilési képességeink mel-
lett. Minden sikeresen teljesitett kiildetés utan egy
tjabbat kapunk, mely a hadm(ivelet sikeres végig-
viteléig, illetve pusztulasunkig tart. Légi gydzelme-
ink pedig az ,4sz"-ok nevei mellett regisztralodnak
€s a program betdltése utan az ,Archive pilot” funk-
ciéval tolthetok be.

A tényleges bevetés nem a foldon, hanem mér
a levegdben torténik, ahol pillanatok mdlva megje-
lenik az elsd Spad. De hasznaljuk ki ezt az idét a
gép belsejének megismerésére. Elsd pillantasra
csak a két géppuskat, a kis szélvéddt és egy meg-
lehetdsen furcsa célzoberendezést latunk, misze-
reket viszont sehol. A magassagot, sebességet és
az elszenvedett kar nagysagat harom, korh(inek
semmiképpen sem tekinthetd, digitalis kijelzé mu-
tatja. Furcsa modon a német tipusokon is mérfol-
dekben és ,lab™-ban. Rovid probalkozas utan sike-
riil elévarazsolni egy masik miiszerfalat, mely pon-
tosabb informacitkkal szolgal. Az altiméter és for-
dulatszammeérd mellett tajékozodhatunk a sar-
kanyt ért sérillések nagysagardl és a fedélzeti 16-
szerkészlet mennyiségérdl is. Erdekes opci6, hogy
ebbdl a helyzetbdl nemcsak jobbra és balra, hanem
fel és le is lehet pillantani. A hatranya az, hogy az
eredeti képernyének 's-an lathatjuk az akciét. A si-
keres légiharc szempontjabdl a miszerfal nélkiili
kilatas az optimalis. Ekkor csak a célkeresztet lat-
juk és semmi mas nem akaddlyozza a kilatast.
Megjegyzem, a gépfegyverek kozotti célzoberen-
dezés hasznalata meglehetdsen szovédmeényes.
Miel6tt légiharcba bocsatkoznank, fontos, hogy
azonositsuk a tamadokat, mert a kiilonbdzo gépti-
pusok mas-mas taktikat alkalmaznak. A gyengébb
fegyverzetii Spad, Nieuport, Fokker E.Ill és DR. I-es
vadaszok ritkdbban tamadnak szembdl, a kotelék
egyik tagja csalétek gyanant zuhanni kezd, amit az
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amat6r ellenfél bekap. A kotelék tobbi gépe pedig
kihasznélva magassagi folényiiket, feliilrdl és 6
orabol ,célbalovést” tart.

Az igazi vadaszok joval fanatikusabbak. Tehetik
ezt, mert jobban emelkednek és fegyverzetik is
ersebb. Ezeket veszélyes szembe tamadni, hisz
nem boritanak le, hanem az orrukat felemelve alul-
rol arasztanak el sorozatokkal. Azonban egy jelen-
tds elénnyel rendelkeziink, barmely géppel is repii-
liink, fedélzeti fegyvereink hatétavolsaga nagyobb,
mint az ellenfélé. igy az elsd racsapassal sikeresen
leléhetiink egy gépet, javitva tulélési esélyeinket.

Ha teljesitettiik a kiildetést, vissza kell repiiini a

bazisunkra, ahol nagy csalédasban lesz résziink,
hisz a leszallast eléggé nevetségesen realizaltak a
programozok. Maga a miivelet nem bonyolult, a
siillyedés értéke ne legyen nagyobb 15 ft/s-nal és
a sebesség pedig 45 m/0 alatt legyen.

A program azoknak a taktikusoknak is szérako-
zast biztosit, akik radobbennek, hogy repiilési ké-
pességeik nem érik el a kivant szintet, hisz a szimu-
[aci6 egy eddig ismeretien stratégia/akcio egyse-
get is tartalmaz, melynek elnevezése akar ,repi-
lésstratégia” is lehetne. Miutan beallitottuk a lépé-
sekre engedélyezett id6t (Times per move) és a
jaték hosszat (Total time for game), kezdhetjiik a
tervezgetést. A jol ismert hexagonokra felbontott
térképen kell megsemmisiteni az ellenfelet a ren-
delkezésre 4ll6 mozgathatosagi értékek felhaszna-
lasaval. Ez eddig teljesen szokvanyos, az (jitas az,
hogy az Gsszecsapast 3—D formaban lathatjuk.
A 3-D-s kornyezet (Examine World) és pillanatnyi

allas (Examine Status) megtekintés a funkcidbillen-
tyiikkel torténik. Taktikankat a computeren és é16
jatékossal szemben is kiprobalhatjuk.

Akit pedig a repiilok és kiilonbozé latvanyos
mandverek érdekelnek, azok feltétlenil hasznaljak
a VCR funkciot! Habér els6 pillantasra bonyolultnak
tiinik a ,kezeld panel”, a rendszer iranyitasat kony-
nyen elsajatithatjuk. A panel négy lényeges billen-
ty(izet-blokkra bonthaté. Az elsé csoportba (VCR)
a felvétel visszajatszasahoz szikséges gombok
tartoznak, melyek remélhetdleg mindenki szamara

ismertek. A két rendhagyo billenty( (R. step, F
step), a film kockanként vald vissza-, illetve eldre-
|éptetésére szolgal.

A méasodik blokk (Camera), a felvevd helyének
meghatarozasara szolgal. A kamera elhelyezése a
human jatékosok (pilot 1,2), illetve a légtérben léve
harom ellenség gépének (E1, E2, E3) valamelyikén
torténhet.

Kiilonféle kilatasok kozott kapcsolgathatunk a
harmadik blokk segitségével (Mode). Az akcidt
visszanézhetjik a pilota szemszogébdl (Pilot), a
gépen Kiviilrdl (Ext.), a gép mogotti poziciobél
(track) és a gép feletti képzeletbeli kameraallasbél
is. Ha a légtér ezen szektoraban torténtekre va-
gyunk kivancsiak, akkor a (Map) funkci6t hasznal-
juk és természetesen a kilatast sajat elképzelésiink
szerint is beallithatjuk (Manual).

A negyedik blokk billenty(zetei csak bizonyos
harmadik blokkbéli funkcitk kivalasztasa utan je-
lennek meg és a kivalasztott targy, illetve kilatas
szogének valtoztatasara szolgalnak.

A Three Sixty céqg, ugy latszik, MicroProse-ék
piaci monopolhelyzetének megsziintetését tiizte ki
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célul, egyre nagyobb hirnevet szerezve a szimula-
tor rajongdk taboraban, hiszen termékei kelldkép-
pen magas szinvonallak és dsszetettek. A Blue
Max-rél megfelel6 viszonyitasi alap hianyaban ne-
héz véleményt mondani. Egy olyan szimulacioval
dolgozunk, amely konnyen kezelhetd, élvezetes és
elbrelathatéan hosszabb ideig biztosit szérakozast.
Az |. V.H-s téma nagy pozitivuma, hogy a gépek
iranyitasahoz nincs sziikségiink zavaros billentyi-
zetfunkciok sokasagara, igy a repiilés iranyitasa
szinte teljesen a joy-jal torténik. (Analog joy-o0sok
elonyben!!)

A programozok a korszak hangulatat eredeti
dokumentumfotok és filmjelenetek digitalizalasaval
prébaltak visszaadni, sikeresen. A Sound track
csak egy rovid nyitanybdl all, de ezt kompenzaljak
a fantasztikus digitalizalt effektek.

Ennél nagyobb problémat jelent a sebesség kér-
dése. Egy VGA-s, 386-0son a program |élegzetelal-
Iit6. Sajnos ez a tobbi géptipusnal nem mondhatd
el, igy kénytelenek vagyunk csokkenteni a 3-D
kornyezet részletességén a sebesség novelése ér-
dekeében. Legyen vigasz az, hogy a légiharcok he-
vében nem a baranyfelhdkben vagy pirostetds kicsi
hazakban fogunk gydnyorkodni.

Osszehasonlitasi alap hijan, jelenleg a BM. a
legrealisabb |.V.H.-s szimulator, de mér nagyon var-
juk a konkurencia feltiinését is.

Sorell

Billenty(izetfunkcitk

+, — Gazkar

C. Légifényképezo ki/be

V: VCR bekapcsolasa (innen kilépni a mouse-al
lehet)

B: Bombavetés

F1: Pilétafiilkébdl elre

F2: Pilotafiilkébdl balra

F3: Pil6tafiilkébél jobbra

F4: Pilotafiilkébdl hatra

F5: .Spot” funkci6 kiviilrdl

F9: Részletes miiszerfal

F10: Pause

Del: Miszerfal nélkiili kilatas
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Vajon hany Forma—1 rajongé szamitogépesnek
csillan fel a szeme, ha az olasz szoftverhdz neveét
meghallja? Valészinilleg egyé sem... A cég vado-
nattj (1991-es) termékével nagyot fog eldreugrani
a népszer(iségi listan.

A jaték, mint szimulator nem tartozik a magasan
kiemelkedd alkotasok kozé. A Forma—1 0Osszes
csapatat felvonultat6 valaszték csak latszat, mert
az autdk paraméterei kozott semmiféle eltérés nin-
csen. Minden gép otsebességes(!), azonos teljesit-
ménnyel, végsebességgel és stabilitassal rendelke-
zik...

A grafikus megval6sitast tekintve tobb Gromre
van okunk. Gyors és esztétikus mozgatas parosul
kielégitd részletezettséggel. A motorhang kidolgo-
zasa a kivanalmaknak megfeleld. Végre egy olyan
autés program, melynél nem kell a monitor hang-
erejét mérsékelni, hogy fiilinket megévjuk az idét-
len sivitd zorejektdl (melyet a készitok sejthetden
a jarm(ivek diiborgésének szanhattak).

Programunk legfébb erénye az, ahogyan moti-
vélja az embert. Nem lehet abbahagyni — tjra és
tjra be kell tolteni. Ennek magyarazata azon az
egyszer(i otleten alapszik, amelyet felhasznaltak a
készitdk a limit (az iddhatar) kétfelé bontasara.
Normal fokozatban 66 masodperciink van a kb.

félpalya teljesitésére. Eljutva egy bizonyos pontig,
amegmaradt szekundumokhoz képest tovabbi 37-
et kapunk. Az igy kapott idonek elegenddnek kel-
I(ene) lennie a célig. MeglehetGsen nagy kiizdelem-
re késztet ez a megoldas, pedig mindez csak a
kvalifikalashoz elég Annak, aki a versenyen dobo-
gbs helyezést szeretne elérni, sokkal tobbet kell
mutatnia.

A toltést (amely dicséretesen gyorsan lezajlik)
tiirelmesen megvardk eldtt az alabbi sorok jelennek
meg:

START

NUMBER OF PLAYERS

DIFFICULTY LEVEL

DISPLAY DETAIL

HALL OF FAME

A Hall of Fame a ponttablazatot jeldli. Az ered-
ményeink kimenthetGek és jra betolthetoek.
A Display detail a képernyb kirészletezettségét je-
lenti. Harom allasa van: Low, Medium, High. Val6-
szind, hogy mindenki a High-t fogja kérni, ugyanis
Medium-ban mar eltiinik néhany tereptargy, Low-
ban pedig mar csak a csupasz palya marad meg.

Difficulty level: Easy, Normal, Hard — a nehézsé-
gi fokozatok. Easy szinten versenyezve az automa-
ta vdltéval is bajmolédhatunk, szemben a masik
kettdvel, melyeknél ez a mechanizmus kézi iranyi-
tasa. Az id6 68 mp-r6l indul és 39 mp pluszt ka-
punk (ugyanez Hard fokozatban 64, ill. 35 masod-
perc). Tovabbi eltérések mutatkoznak a max. se-
besség tekintetében, valamint a futamon induld
bajnokjeldltek szamaban. Legkdonnyebb fokozat-

ban minddssze 310 km/h sebességet lehet kicsi-
karni a gépbdl, normalban 321-et, a legnehezebben
viszont 346 km/h-ig gyilkolhat6 az autd. A verse-
nyen a rajtjiogot megkapok szama: Easy — 8. Nor-
mal — 16, Hard — 26. A merészebbek legjobban
teszik, ha mindjart a legkeményebb fokozatban
kezdenek — ez az igazi! Nagyon igénybe lesz véve
a joystick-jik, hiszen itt a pole position-hez 1 perc
17 masodperc koriili iddre van sziikség...

Ketten is lehet jatszani (Number of players), de
ez nem értékelhetd kiilondsebben, tekintve, hogy
minddssze arrdl van sz6, hogy egymasutan verse-
nyezhet két jatékos.

Nos, mivel mar elméletben mindennel tisztaban
vagyunk, menjunk ra a Start feliratra, Kezdédhet a
kiizdelem — az els lépésben a Qualify-jal!

API
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Minden iddk legagresszivabb sportjatéka ismét
a cstcson!

A nagy varakozas teljes mértékben indokolt volt-

az 1989-ben késziilt Speedball utédjanak piacra
dobésa eldtt. Az elso rész népszeriiségérdl felesle-
ges hosszabban irni. Elég csak annyit megemliteni,
hogy a sikerlistakat arra az évre valosaggal kibérel-
te maganak.

A folytatds, ha lehet, még szinvonalasabbnak
bizonyult. Alaposan megtervezett grafika, a legap-
rolékosabban kidolgozott figurakkal, Az alkalma-
zott kiilonféle zorejek egyszer(ien fantasztikusak —
a becsapodasok, nyogések, horgések, elhald siko-
lyok, valamint a kézonség moraja mellett idénként
a fagylaltarus rikoltozasa is hallatszik a hattérbol.

A produkcié atmoszférajanak hitelességét ndve-
lendd, az irok egy apré kerettorténetet is elhelyez-
tek a bevezetdben, mely szerint 2100-ban jarunk.
A Speedball 5 évvel ezel6tt megbukott, s eltiint a
felkapott sportagak koziil. A szervezdk azonban
nem adjak fel a reményt — megkisérelnek életet
lehelni belé a tdmegek érdeklddésének visszanye-
résével. Terveiket megvalositiak, megsziletik a
Speedball 2.

Ujabb 5 év telik el. Az ismeretlenség homélyabol
egy csapat bukkan fel, mely sok meglepetést fog
okozni... A csapat neve: Brutal Deluxe.

A jaték lényege — dicsdséget szerezni a Brutal
DIx szineinek. Bar ketten is lehet jatszani (sajnos
csak egymas ellen, arra nincs mod, hogy ketten is
induljunk a bajnoksagban), rogton észrevehetd,
hogy elsfsorban az egyéni tornakra koncentraltak
a programozok. A tovabbiakban ezért ezzel foglal-
kozunk (1 player game).

Lehet indulni kieséses rendszer(i tornan (Knoc-
kout), bajnoksagban (League), kupaban (Cup).
A feltétieniil sziikséges tapasztalat és tudas meg-
szerzése végett, mint mindenhol, itt is megtalalhatd
a gyakorlas (Practice). Annyi 6romiink mindeneset-
re van beléle, hogy legalabb ebben a pontban sza-
molatlanul onthatjuk a golokat.

A jaték szabalyai — kilenc jatékosbél all egy
csapat. Egy kapus, két véd6, harom kozéppalyas,
harom csatéar (két szélsé + egy kozépcsatar). A ja-
ték eszkdzét — a nehéz tomeg(, tomor fémlabdat
vagy az ellenfél kapujaba kell juttatni (erre tiz pont
jar), vagy a palyan és a két oldalpalankon elhelye-
zett killonbozd targyakhoz kell hajitani. Mindkét
oldalon, a kapukhoz kozel be van épitve a jatéktér
talajaba két gomb. Ha ahhoz vagjuk hozza, mely a
sajat térfeliinkon lathato, akkor két pontot kapunk,
ha a masikhoz, akkor négyet. Mindkét térfél jobb
oldalan fellelhetd 6t egymas mellett alld csillag,
amelyeknek — ha eltalaljuk — szine megvaltozik.
Alapesetben egy talalatért 2 pont jar. Egymasutan
mind az otdt megiitve 10 pont bonust kapunk.
Vigyazat, mindig az ellenfél térfelén Iévo csillagokat
célozzuk és ligyeljiink arra, hogy amit éppen meg-
|Bttiink, a masik csapat tagja ujra ne talalhassa el
— mert ennek hatasara elveszitjiik az elobb meg-
szerzett pontokat. Fontos részlet még a palankbol
kinyilé furcsa, szintén gdombszerli szerkezet,
amely akkor Iép miikddésbe, ha labda éri — ettfl a
pillanattél szamitva csak annak a csapatnak ajaté-
kosai kaphatjak el golyot, amely azt el6z6leg ehhez
a bizonyos berendezéshez dobta. Ezekben a ma-
sodpercekben természetesen a masik csapat ka-
pusa sem érhet a labdahoz, vagyis igen konny g6t
elérni. Szdlni kell a palyan idénként feltnd, szana-
széjiel heverd targyakrdl. Mindig szedjiik ossze

eme dolgokat, mert nemcsak energiat, véddfelsze-
reléseket és pénzt kaphatunk ezekért, hanem meg-
lepdbb jeleneteknek is tanti lehetlink, pl. a szem-
benallé csapat lebénul, a jatékosai nem képesek
mozdulni a helyiikrél.

A rugbyhez hasonléan a Speedball 2-ben sincs
kiallitas, de nincs jatékidd megszakitas sem, mert
barmilyen szerelés (értsd: durvasag) megengedett.
PI. kedvenc gélom a kovetkezd — a csatarommal
egészen az ellenfél kapujaig elhatolok, ott kizvet-
len kdzelrdl a kapusba vagom a goly6t, s mieldtt
kiadhatna valamelyik véddjének, becsapolok neki
egyet, ezzel a birtokomba keriil a labda az immar
tires kapu el6tt. A padlén fetrengd kapus felett a
fémgombot egy konnyed mozdulattal a ,haléba”
tovabbitom.

Nem beszéltem eddig a jatékmenii kezelésérdl.

" Az elsé pillantasra nehezen érthetdnek ting rovidi-
~ tések jelentése:

— TRA:
—TAB:
—STA:
— SAV:
— GYM:
— ESC:

—FIX:

{j jatékos leigazolasa
a bajnoksag 4llasa
a mérkdzés statisztikaja
a pillanatnyi allas kimentése
a védoruhak és eszkozok vasarlasa
kilépés a meniibdl
ha a csapaton mar nem szandékozunk
valtoztatni, akkor hasznaljuk
—SUB: a tartalékok adatainak kiirasa
— nyil fel- és lefelé: csapatosszeallitisnal a jatéko-
sok valogatasara szolgal, vasarlasnal a
felszerelések kozti |épegetésekre
— BANK: a rendelkezésre all6 pénzdsszeg nagysaga
A program felkinalja, (feltéve, hogy a bajnoksagban
indulunk) a hasonlé témaju jatékokbdl ismert Team
manager modot. Ha ezzel kivanunk foglalkozni, akkor
annyit kell tudnunk, hogy a meccsek eredményét csak
kozvetve (Osszedllitas, jatékosvasarlas stb.) befolya-
solhatjuk.
Tokéletes animacit, ehhez pompasan illeszkedd
effektek, magasfokii jatszhatésag — ez a folytatas
sem hianyozhat a gydjteményekbd!

NONAME
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mint egy bevetésre indul6, életét a neépért barmikor
feldldoz6, héis pilotara hasonlit. De az sem kizart,
hogy csak feljebbvaldjanak latvanya okozza ezt az
allapotot, hisz a jegyzetet tarté eldeformalodott uj-
jakbadl itélve, tényleg egy torzszilottel allhat szem-
ben. Azt sem értem, miért kell ennyire reklamozni
a ,high Tech” irasvetitdt. Inkabb vessiink egy pil-
lantast a tablara.

Nyolc, cirill és latin betiik keverékével irott szot
latunk, melyek a kivalaszthaté optiokra vonatkoz-
nak. A kezdok gyakorlo repiilésen (training) ismer-
kedhetnek meg a gép kiilonbozd szituaciokban va-
16 viselkedésével, a merészebbek maris feliratkoz-
hatnak a bevetésre indulék kozé (Pilots) és valaszt-
hatnak egyet a lehetséges négy bevetés koziil.

A kiildetéseket gy valasztottak ki, hogy megfe-
lelienek a szovjet politika dildalta iranyvonalaknak
és problémaknak. A bevetések mind a szovjet be-
folyasi ovezetekben tdrténnek.

Az elsd kiildetés (Blue), az északi-sarkkoron
tdlra iranyit benniinket, ahol egy jégtablak koze
szorult amerikai ballisztikus rakétahordozo tenger-

alattjarérol kell megfelel felvételeket csindlni. Az
driaratoz6 Harrier-ek ezt mindenképpen meg sze-
retnék akadalyozni, tehat legyiink résen!

Kina egyre agresszivebb politikét folytat, harci
gépel tobbszor megsértették a szovjet legteret,
megszegve a szerzddésekben elfogadott megalla-
podasokat. Mi egy honvédelmi PVO szazadnal telje-
sitiink szolgalatot, és egy Ujabb berepiilés miatt
riad6ztatnak. Tartsunk egy kis erédemonstraciot
és ldjiik le a korzetiinkben randalirozé Shenyang
F—6-0s koteléket. Léginarc a kinai Nagy Fal felett
(Yellow).

A harmadik kildetés (White) a mesés kozép-
keletre kalauzol, a fiktiv Azariaba. A nagyhatalmi
terveket dédelgetd Hasouz tabornok, dnhatalmtan

kiterjesztette orszdga felségvizének hatarat és a
korzetben tartézkodd szovjet tartalyhajét elsily-
lyesztette. A Kozponti Bizottsag a megtorlas mel-
lett dontott, olajkutak, finomiték és mas épitmé-
nyek bombézasanak formajaban. Kovessiik a Libia
ellen alkalmazott amerikai taktikat.

Terroristak ellen repiilink bevetést a negyedik
kiildetésben (Red). Egy szeparatista kiztarsasag
merényletek tomegét kovette el a békés orosz nép
ellen. Ugynokeinknek azonban sikeriilt megszerez-
ni a fd fegyverraktar pontos helyét és a kovetkezd
széllitmany érkezésének idejét. A rendesvous-nal
mi is ott lesziink, célunk pedig a szallitmany és a
raktarak elpusztitasa. Vigyazat, itt SAM-ek is van-
nak!!!

Az utolsd kiildetésre (Final), csak 500 pont dsz-
szeqgy(jtése utan indulhatunk. A cél egy sivatagi
arab orszag atomerdmivének megsemmisitése.
A tdbbi részlet legyen meglepetés!

A gépet megpillantva két fontos felismerés villan
at agyamon: a program ,Full-Screen’-es, ilyen szi-
mulator még nem volt! A masik egy kicsit lehango-
|6bb: a miiszerfal kivitelezése teljesen irrealis. Nem
az a probléma, hogy csak egy CRT van és a tobbi
mind analég miszer, nem szamitottam masra, is-
merem az eredetit. A kivitelezés az, ami megddb-
bentd! Talan a C—64-re ir6dott Ace-re tudnam leg-
jobban hasonlitani, de ami a maga koraban j6 volt,
az most ezen a gépen sajnos mar nem kielégitd.
A muiatok vastagok, a skélazas hianyos, igy az
Osszhatas nem tul redlis. A H.U.D. az egyetlen pro-
fin kidolgozott rendszer, mely szinte azonos az ere-
detivel.

Sajnos a sziikséges fegyverkombinaciot sem mi
alakithatjuk ki. A gép standard fegyverzete 4 AA—8
Aphid, 4 AS—7 Kerry, 24 $240 rakétabél ll, ame-
lyet egy 30 mm-es gépagy egészit ki. Kényelmet-
len, hogy a cél befogasara kulén parancsot kell
adni, mert [égiharc kozben ezaltal értékes masod-
perceket veszithetink. Kisebb felszini célpontok
esetén a célzas elég nehéz. Alacsonyan és relativ
lassan kell repiilniink, igy a SAM-eknek konnyebb
célpontot nyujtunk.

A rakétak inditasa sem latvanyos. Kiils6 nézet-
bdl szinte semmit sem lehet latni, beliilrdl pedig
csak egy pici tovatiind piros pont jelzi a kioldast.
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A jovd szazad jatéka — méltan nevezték igy a
Ballblazert annak idején. A most megjelentetett to-
vabbfejlesztett valtozat nagy lelkesedést fog kival-
tani a specidlis sportok kedveldibdl.

A '85-ben kiadott C64-es verzidhoz képest min-
den téren nagy elérelépésrdl beszélhetiink. A Mas-
terblazer elddjénél joval finomabban ki van dolgoz-
va. Az, hogy grafikailag sokszorosan gyorsabb és
szebb, még senkit sem lep meg. Konnyebb vele
jatszani, tovabba ketten is miivelhetik egszerre —
ez mar szamottevébb motivum.

Azon kevesek szamara, akik nincsenek tiszta-
ban a szabdlyokkal, kovetkezzen a kellden részle-
tes ismertetd.

A Ballblazert egy aszteroida felszinén kialakitott
téglalap alak( palyan jatsszak. A jatéktér olyan
erotérrel van koriilvéve, mely megakadalyozza a
bent |évd targyak kilépését a palyardl, Ez az erdtér
a nekiiitkozd dolgokat megkozelitdleg azonos erd-
vel (és sebességgel) taszitja vissza. A palya két
végén mozognak dllandé sebességgel az energia-
bol allé kapufak, egyik oldaltél a masikig. A felszin
felett lebeg a tulajdonképpeni labda, egy gomb for-
maji plazmatomeg (plasmorb). A két jatékos keét,
egymastol eltéré szind, e sport céljiara tervezett
jarmiiben (rotofoil) foglal helyet. A rotofoil-ok a
plasmorb-hoz hasonlé magassagban lebegnek.

Fontosabb tulajdonsagaik:

— kétféle sebességgel tudnak mozogni (normal, il-
letve nagy sebességii repiilés)

— mindig orral a plazmagomb felé fordulnak

— ajarm(ivekbél elektromos mezd nyulik ki, amely

a hatéterébe bekeriild labdat megfogja
— mikor a plasmorb a birtokaba keriil, a rotofoil

automatikusan az ellenfél kapuja felé fordul

Nem hiszem, hogy kiilonosebb magyarazatra
szorul az, hogy mihez kezdjiink a labdaval, ha végre
megszerezziik. A cél — minél tobbszor az ellenfél
kapujaba juttatni a harom perces jatékiddn belil.
A tlizgomb megnyomasanak hatasara a mezd az
elkapott labdat nagy erdvel arra ziditja, amerre a
rotofoil eleje éppen mutat.

A jaték az id6 lejarta el6tt is véget érhet: ha
valamelyik jatékos eléri a tiz pontot, akkor mar
gydztes. Hogy egy gol hany pontot ér, az donti el,
milyen messzirl tortént a lovés.

Akit a szimpla kiizdelmek nem szoérakoztatnak
eléggé, az elindulhat tornan (a meniiben a Tourna-
ment pontot vélasztva). Kieséses rendszerben
megy a kiizdelem, s mivel mindez a tavoli jovében
jatszadik, ellenfeleink a legvaltozatosabb kiilseji
(néha nem is humanoid) lények.

Akadhat olyan is, kit a Ballblazer torténelme
érdekel. Nézze meg a Museum meniipontot. Erde-
mes!

A Masterblazer még egy igazi meglepetést tar-
togat szamunkra. Ezt nyugodtan kihagyhattak vol-
na... Bar, aki szeret versenyezni, taldn élvezni fogja.
A Race pont kijelolésével két rotofoil kozott rendez-
hetiink gyorsasagi futamot, a kdvetkezéképpen.
Egy végtelenitett szalagpalyan kell a kapukon
(ezek ugyanolyanok, mint a Ballblazerben) atrepiil-
ni. A dolgot az neheziti meg, hogy nemcsak a lebe-
g6 plasmorb-oknak nem szabad nekiszaguldani

hanem a szalag szélének sem, mert ezekért hiba-
pontokat kapunk. Ha keresztiillebegiink néhény
kapun, akkor a hibapontjaink szama csokken.
A vesztes az, aki el6bb ér el tiz hibapontot. Ami a
dolog élvezhetbségét nagymértékben csokkenti:
elég a gydzelemhez még a futam elején nekiszorita-
ni a masik versenyzdt a palyaszegélynek, az onnan
tébbé nem tud szabadulni, és villamgyorsan dssze-
szedi a kelld hibapontokat. A masik: ha a szamitd-
gép ellen jatszunk (droid 1-9), nem kell mast tenni,
mint dgyelni, hogy ne hibazzunk (akar meg is allha-
tunk): a computer mindenképp vesziteni fog.

Van mar egy megoldasom erre a problémara —
nem kell a Race modot vélasztani.

A program ez irany( gyengesége végiil is nem
kiilondsebben bantd, ezért csak mérsékelten vet-
tem figyelembe az osztalyozasnal.
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A Pipemania egyik kedvenc jatékom volt nem is
olyan régen, am ez az (j Loopz (hurkok) névre
hallgaté program minden tekintetben felilmdlja
nagy sikeri el6djét.

A jaték harom részbdl all, legjobb, ha rogton a
legegyszeriibb, az elsd ismertetésével kezdjiik lei-
rasunkat. A feladat igen egyszer(l, adott egy pélya,
amin egy csbdarabot tudunk mozgatni a joystick
vagy billenty(izet — Amigan még egér is — segitsé-
gével. A csovet a tlizgomb megnyomasa mellett a
kar jobbrahuzasaval forgathatjuk be a szamunkra
legcélszeriibb allasba, majd tliz+bal gombbal te-
hetjiik azt le. Célunk, hogy az ily modon lerakott
csovekbdl egy egybefiiggd, onmagaba zarddo tet-
szbleges méretl és alaki vezetéket alakitsunk ki.
Amint egy ilyen hurkot sikeriilt 6sszehoznunk, az
azonnal eltiinik, és attdl fiiggden, hogy hany elem-
bl raktuk azt ossze, kiilonbozd mennyiségl pont-
tal jutalmaz minket a gép. Azért, hogy ez ne legyen
ennyire egyszer(i, még két nehezitést vittek a jaték-
ba: az egyik a meglehetésen gyorsan fogyé gon-
dolkodasi id&, ami két cs6 lerakdsa kozott all ren-
delkezésiinkre, a masik, hogy minél tigyesebbek
voltunk, annal bonyolultabb elemeket kapunk a
géptdl s iddvel mar komoly stratégiat igényel, hogy
mit hova, milyen megfontolds alapjan tesziink le.
Természetesen nem vagyunk arra korlatozva, hogy
egyszerre csak egy vezetéket épithetiink: ha van
elég helyiink, akkor akdr egyszerre négy-ot alakza-
ton is dolgozhatunk. Idonként kaphatunk egy-egy

.....
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C betiit is, ezt egy be nem fejezett hurokdarabra
tehetjiik csak le, mire az teljesen torlodik. Amikor
mar sokat jatszottunk, eléfordulhat olyan palya is,
aminek nem mindegyik részére lehet letenni cso-
vet, ekkor mar nagy figyelmet és tiirelmet igényel
a jaték. Ha tul sokat gondolkodunk vagy egy cso-
vet sehova sem tudunk letenni, akkor azt maris egy
életlink banja, s ha ezek elfogytak, vége a jatéknak.
A masodik ,B” részben egy ponthatart kell elér-
niink, ahol egy jutalomjatékban lesz résziink, de
akkor is részesiilhetiink jutalomban, ha gy sikerill
eqy teljes hurkot kialakitanunk, hogy annak elt{iné-
se utdn egyetlen egy csddarab sem maradt a pa-
lyan. Két fajta jutalomjaték van: az eqyikben addig
épithetiink egy teljesen (lires palyara hurkokat,
amig el nem veszitjiik a géptdl kapott plusz egy
életet, am az egyetlen gond az, hogy a hurkok
egészen addig nem tnnek el a palyardl, mig el nem
rontottuk a kirakast. Ekkor a gép 0sszeszamolja,
hogy hany alakzatot sikeriilt dsszehoznunk, s ettdl
fliggden kapjuk a jutalmat. A masodik fajta jutalom-
jaték teliesen megegyezik a ,C” résszel, azt lesza-
mitva, hogy csak egyetlen egy palya és egy probal-
kozas van.

A ,C” feladat tulajdonképpen egy memdriateszt;
a gép néhany masodpercre felvillant egy csovekbdl
kirakott abrat, majd véletlenszer(ien kivélasztott
helyeken beletordl abba. Amikor mar Ggy a fele
eltdnt a képnek, akkor a program szintén véletlen-
szerii sorrendben adja a keziinkbe az eltiintetett
részeket, amiket igyekezniink kell oda visszarakni,
ahonnan azt a gép kiszedte. Eleinte még olyan ele-
meket valaszt a program, amikbdl egyszerre tobb
is eléfordul, igy nem okozhat kiilondsebb nehézsé-
get a kirakas; késobb azonban (gy vagdalja szét
a képet, hogy csak egyféleképpen lehet Gjra 6ssze-
rakni. Be kell valliam, én a 27. pélya kornyékén
adtam fel a kiizdelmet; hossz( tavon ugyanis any-
nyira megerdlteti a figyelmiinket a jaték, hogy kép-
telenek vagyunk a tovabbi koncentralasra.
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A programnak még kiilon érdekessége, hogy
jatszhatja egyszerre két jatékos is; ilyenkor felvalt-
va hol az egyik, hol a masik ember teszi le az
elemeket, s azé lesz az dsszes pont egy-egy huro-
kért, aki befejezi azt. Talan ez a legnagyobb Kihi-
vas: j0 stratégiat igényel az, hogy a masik jatékos
ne tudja befejezni helyettiink a hurkot, a legna-
gyobb drom pedig egyértelmiien az, amikor a ma-
sik mar azt hitte, hogy dvé a gyézelem, am mi egy
zsenialis kombinacioval elhalasszuk azt az orra
eldl...

A grafika mindkét gépen gyonyoriire sikeredett,
kilonosen a '64-es marvanytablaja vonta magéra
a figyelmemet. Harom rendkiviil jol sikeriilt zene
teremti meg a megfeleld hangulatot a jatszashoz, a
jatszhatdsag pedig szazszazalékos. Az Amigan
azonban mintha sokkal kevesebb gondolkodasi
id6t kapnank, s ez hossz( tAvon nagyon irritald, de
nem vagyok benne biztos, hogy ez nem az altalam
hasznalt verzi6 hibaja-e...

AMIGA
EHTEKELES 24 6810
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Valamikor — nem is olyan régen — ha egy Uj
jatékprogramoz6 team jelent meg a piacon, szinte
teliesen biztos lehetett benne a mélyen tisztelt Ve-
v0, hogy pénzéért szinte szazszazalékosan tokéle-
tes, az adott géptipus ismert vagy akar ismeretlen
képességeit is kihasznalé szoftvert kapott kézhez.
Nem vagyok hive az indokolatlan nosztalgiazas-
nak, am amit az utobbi idoben tapasztalok ezen a
téren, azt batran nevezhetném felhaboritd pimasz-
sagnak vagy akar kevésbé koltdien primitivségnek
is. Taldn van olyan olvasdnk, aki még emlékszik a
Cyberdyne féle Armalyte-ra, vagy esetleg az 10-ra,
s6t még a Psygnosis is egy Menace-szel kezdte
palyafutasat. A predesztinaciéban sem hiszek iga-
zan, am ezuttal kivételt kell, hogy tegyek: az Oilma-
nia készitditdl ugyanis még a tavoli jovében sem
varok semmiféle pozitivan értékelhet6 jatékot, st
ha ne adj’ isten olvassak a C-Maniat — a hasonld
hangzas( név csak a balszerencse miive — akkor
eztiton szeretném felhivni a figyelmiiket arra, hogy
a jovoben tartézkodjanak még a szamitégép be-
kapcsolasatél is, mieldtt Gjabb kemoly erkélesi kart
okoznanak a szakma megbecsiilésében.

Barataim, ismerdseim jol tudjak, hogyha van va-
lami pozitivan értékelhetd egy jatékban, arra min-
den esetben felhivom a figyelmet, am ezittal —
talan amiota jatékkritikakat irok, elészor — semmi-

féle érvet nem birok felmutatni emellett az ellen-
szenves, fantaziatlan, egyszdval primitiv, jatéknak
nevezett szemét mellett.

Ennyi kis bevezetés utan lassuk, hogy mit is
kapunk kézhez, amikor betdltjiik a programot. Egy
igen egyszeriinek nevezhet bevezetd zene és gra-
fika utan egy még egyszerlibb meniibél indithatd
maga a jaték. Az utébbi iddben minél egyszeriibb
volt az dtlet, annal nagyobb élvezet volt a jaték. am
ezlttal a kivétel erdsiti a szabalyt. Egy akadalyok-
kal ellatott palyan kell egy csovet iranyitanunk tgy,
hogy minden kis pontot elérjiink atkozben. A tiiz-
gombbal hizhatjuk vissza a csovet a kiindulasi
pontja felé, egyébként pedig az altalunk valasztott
iranyban mozoghatunk. Idénként a palya legvalto-
zatosabb pontjain tlinnek fel az ellenségek, amik,
ahogy elérik a vezetéket, azonnal meghalunk. Mi-
utan sikeriilt az 0sszes pontot felszedniink, a gép
kozli veliink, hogy iigyesek voltunk, s maris a ko-
vetkez6 szinten talaljuk magunkat. Négy szint telje-
sitése utan deriil ki, hogy mitdl is lett olajmania a
program cime; egy oldalnézetbdl mutatott tartély-
kocsit kell atvezetniink a koveket hajigalé UFO-k
(...) és egyéb gonosz teremtmények kozott. Még
szerencse, hogy a jatékoknak is van valami ,val6-
sagmagjuk”; ezlttal ez ott jelentkezik, hogy iddn-
ként kocsik is jonnek az Gton veliink szemben. Hat
ez volna maga a ,jaték” s most még néhany kere-
setlen sz6t mondanék az értékeléshez kiegészités-
képpen.

A grafika tokéletesen megfelel a '84-es év elva-
rasainak: egyszerisége, s6t gyermeki naivitasa

szinte azonnal rabul ejtette csodalkoz6 szememet,
A hang akkor a legjobb, amikor éppen nem sz0l; az

- alkotok mellett legyen mondva: ez a program 99%-

ban igy is torténik. A jatszhat6sag az otlethez ké-
pest ugyan tokéletes, am nem szabad megfeled-
kezniink arrdl az egyszer( igazsagrol, hogy a fej
vagy iras is tokéletesen jatszhato dolog, maximum
hamar megunja az ember. A fenti okokbdl kivetke-
zik, hogy a hangulat néhany masodperc alatt eléri
egy atlag magyar felnGttét — ami nem éppen a
legjobb —, az dsszhatas pedig egészen egyszeriien
lehangold. Azoknak, akik esetleg jaték irdsan fara-
doznak, batran ajanihatom a programot arra, hogy
megnézzék, mi az, amit sose kovessenek el, mert
esetleg konnyen a feledés homalyaba keriilhet-
nek...

AMIGA
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SZUPERGYORS polygon grafika! Mostanaban
minden magdra valamit adé szimulator reklamja
ezzel kezdddik. Nincs ez maskeént a Team Suzuki
esetében sem. A kilonlegességet itt az adja, hogy
motorszimulator ilyen animacioval még nem ké-
sziilt. Nem kockaztatok sokat, ha megjdsolom,
hogy Magyarorszagon is a tavasz legnagyobb sla-
gere lesz.

A Gremlin pontosan tudja, hogyan kell befejezni
egy évet (Celica GT Rally), s hogyan kell kezdeni
egy Ujat. Kivancsi vagyok, a TS-t mivel probaljak
majd a nyaron felilmlni...

De elég a szoftverhdz magasztalasabol, inkabb
a programrol aradozom pdr ezer széban (nem kell
megijedni, csak vicceltem). Na j6, megprébalom
rovidre fogni és a lényegre szoritkozni.

Suzuka, Donington Park, Hungaroring... a ver-
senynaptér valamennyi allomasa szerepel a kiilon-
bdzd futamok kozott. Mieldtt neveznénk valame-
lyik kategéria vilagbajnoksagéara (azaz a menii
FULL SEASON pontjat kijelolnénk), menjiink min-
den palyan néhany prébakort (PRACTICE). Ezutan
probalkozzunk az egy-egy palyara sz6l6 versenyen
valé indulassal (SINGLE RACE), a megfeleld rutin
eléréséhez. Lehetbségeink kozott megtaldlhat6
motorunk lokettérfogatanak meghatarozasa (125

kem, 250 kem, 500 kem). Az elsd esetben a vaitd

automata, a masik kettonél pedig hatfokozatli kézi.
Természetesen nagy eltérés mutatkozik a 125-0s
kategoria és a két nagyobb kozott, foleg a maxima-
lis sebesség tekintetében. Az opci6khoz tartozik az
iranyitas (JOYSTICK, ALTERNATIV, ill. NORMAL
CONTROL) megvalasztasa is. A magam részérdl
még mindig a hagyomanyosat (JOYSTICK) részesi-
tem elGnyben.

Ha valamelyik futamon rajtjogot akarunk sze-
rezni, a kovetkezOket kell majd bedllitanunk:

— PLAYER NAME (helyére beirhatjuk a sajatun-
kat)

— LAPS PER RACE (a megteendd korok szama,
5-161 megy 50-ig)

— SUZUKA, SALZBURGRING, LE MANS... (ha a
SINGLE RACE opciot hasznaljuk, akkor ez a pont a
tetsz6leges palya megnevezéséhez sziikséges

Utoljara kell [épniink a QUALIFY pontra. Ezzel
veszi kezdetét az edzés, melyen harom kor (kozi-
liik a legjobb idejii lesz elfogadva) minél gyorsabb
lefutdsaval kvalifikaltathatjuk magunkat a legjobb
indul6 pozicié eléréséhez. Véleményem szerint a
legjobb taktika két gyengébb kor mellett egy iga-
zan kiemelked®6t teljesiteni. Erre a programnak az
a tulajdonsaga adja az esélyt, hogy a jarganyunkat
ért karosodasokat — melyet a motor akkor szenved
el, ha elhagyjuk az aszfaltot, vagy nekiiitkoziink
valaminek — egy bizonyos hatérig egyaltalan nem
veszi figyelembe, azt talhaladva viszont a Suzuki
egyszer(ien szétesik. Tehat egy darabig (a 99%-0s
karosodasszint megszerzéséig) a legvadabb dolgo-
kat is be lehet mutatni szaguldas kozben, olyasmit
is, amire egy versenyzd gondolni sem merne...

Barmely kategoria VB-n probalkozunk, az ellen-
felek mindig ugyanazok: a Suzuki csapat tagjai.
Egyeseknek eleinte talan meglepd lehet pl. Kevin
Schwartz-ot, az 500-asok sztérjat a 125-0sok ko-
z0tt rajtol6k névsordban latni.

A versennyel kapcsolatban: nem kell hangsi-
lyoznom az egyes rajtracs elényeit, err6l mindenki
eleget hallott. A jobb helyezések eléréséhez elen-
gedhetetlen feltétel az élrdl rajtolni. Aki ezt tilzas-
nak gondolja, hamar réa fog dobbenni: nemhogy az
elézés, de a palyan valé motorozas is megoldhatat-
lan feladatot jelent szdméara. Egyszer(l szavakkal —
a Team Suzuki pokolian nehéz. A kezdd szamara
ligy tiinik, mintha a motort vonzana minden, ami az
aszfalton kiviil van, s részegen imbolyogva élland6-
an be akarna vagtatni a kanyarokban elhelyezett
szalmabélak kozé. De hatha valakinek ez nem elég
— gondoltak a készitdk —, hatha akad valaki, aki
egeészen specidlisan megerdsitett idegekkel rendel-
kezik (mondjuk Lotus Esprit Turbo Challenge-en
edzette magéat) és ezért ez Igy til konnyd lenne
neki! - -

Az alkalmazott megoldas: akkor is a jatékos
motorja 4ll le, ha & csdszik neki egy masiknak és
akkor is, ha a masik robog neki... Ebben az esethen
~mondanom sem kell — a mezBny messze jar, mire

felgyorsitunk...

Nem tartok attél mindezek ellenére, hogy lesz

olyan, akinek ez a leiras elvette a kedvét. Mégpedig

azért nem, mert a grafika — mint a képekbdl is

kidertil — bdségesen karpotol a nehézségekért.

A Team Suzuki altal haszndlt billentyiik:

— F1 (normal nézet)

— F2 (nézet hatrafelé)

— F3 (hatulnézet)

~— F4 (hats6 kamera)

— cursor fel (kamera kozelit)

— cursor le (kamera tavolodik)

— Help (joystick, alternativ, vagy normal control)

— 4 (kamera jobbra fordul, motor végig a kdzép-
pontban marad)— 6 (kamera balra fordul)

— 2 (kamera felfelé fordul)

~ 8 (kamera lefelé fordul)

— Q (kilépés)

— R (visszajatszas)

— D (karosodas mértéke)

— M (a versenyz6k is lathatéak a motoron)

-, (képsotétités)

— . (képvilagositas)

— Space (hatrapillantas — amig lenyomva tartjuk)

ADAM
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Amint az el6zé szamban igértem, ezuttal eqgy AD&D karakter elkészitésérdl
lesz sz6. Ehhez segitséget nydjt a mellékelt tres karakterlap, amit barki szaba-
don masolhat az Ujsag jogainak megsértése nélkiil.

A kezdd jatékosnak az elsd karakterlapja kitoltésében nagyon sokat segit a
jatékvezetd, a DM. Most, itt, ezt a szerepet részben én veszem at.

A jatékosok elfszor is beirjak a lapra sajat neviiket és a kezdés datumat.
Aztan, az el6zd szamban leirt médon, meghatarozzak a hat {6 tulajdonsagukat.
A tulajdonsagok elosztasanal persze a legfontosabb szempont, hogy ki milyen
karaktert szeretne kialakitani. A harcosnak az erd, a varazslonak az intelligencia,
a papnak a bélcsesség és a tolvajnak az ligyesség a legfontosabb. Az egészség
mindenkinek fontos, hiszen ettdl fiigg, hogy hany hit pontja van és hanyszor
halhat meg. Amikor a tulajdonsagokat beirtuk a kis négyzetekbe, az eléz6 szam-
ban lekdzolt tablazatok alapjan rogton ki is lehet tolteni a tulajdonsagok melletti
rublikakat. A harcosoknak (de csak nekik!) lehet tin. kiilonleges ereje, ha legalabb
18-as erejik van. llyenkor dobni kell még a szazalékkockaval (két tizoldalu), és
ezt beirni az er6 melletti rublikaba. Ezutan kell a jatékosnak eldéntenie, hogy
milyen osztalyt (harcos, varazslo stb.) valaszt, és ezt az osztaly mellé beirni.
A szintje kezdetben mindenkinek 1. Azt, hogy milyen faju akar a jatékos lenni
(ember, torpe, gném, stb.) is el kell donteni, de iigyelni kell arra, hogy nem minden
faj valaszthat minden osztalyt, pl. a félszerzetek nem lehetnek varazslok.

@@m%ﬂ

megfigyelé marad. Az AD&D-ben van egy specidlis alosztaly, a druida, amelynek
tagjai csak igazi semlegesek lehetnek, hiszen 6k a természet papjai, és a termé-
szet valoban ezt a semlegességet jelképezi. Az allatok is igazi semleges jellemii-
ek az Ad&D-ben. A torvénytelen semleges az a fajta, amibdl (szerintem) a legtdbb
€l a Foldon, 6k azok, akik csak magukkal torddnek, illetve azzal, amibdl hasznuk
szarmazhat, ami érdekiikben all. lgazan nagy bajban deriil ki, hogy mennyire nem
lehet rajuk szamitani. Nagyon sok AD&D jatékos valasztja ezt a jellemet, mert ezt
a legkonnyebb jatszani, hiszen ilyenkor a legtobben egyszeriien sajat magukat
adjak. A gonosz jellemek mindegyikére jellemz6, hogy ellentétben a joval, nem
tisztelik az élethez valo jogot, ha céljukat el akarjak érni, nem valogatnak az
eszkozokben, hajlandéak akar olni is. Szervezett tarsadalmai persze a gonosz
lényeknek is vannak, és ez az, ami igazan erdssé teszi dket. Ok a torvényes
gonoszok, oinek, de csak ha parancsot kapnak ra. A torvénytelen gonosz a vilag
legkiszamithatatlanabb, legrosszabb ellensége mindennek, ami szép, ami jo,
aminek értelme van. Onzé, egoista, nincs tekintettel senkire és semmire. A sem-
leges gonoszra mondjak, hogy 6 a leggonoszabb gonosz. Céltudatosan ol, nem
parancsra vagy élvezetbdl: azért, mert ezt kell tennie, hogy céljat elérje. A legtobb
orgyilkos semleges gonosz: szivtelen, lelketlen gyilkolégépek.

Az AD&D jatékos karakterek barmilyen jellemet valaszthatnak, de a gonosz
jellemeknek NINCS ERTELME. A gonosz karakternek nincs értelmes, emberi

A JELLEM

A jellem nagyon fontos dolog, eddig még nem ejtettem sz6t rola. A fantasy
vildgaban mindenkirdl egyértelmiien el lehet donteni, hogy a j6 vagy a gonosz
oldalan all (esetleg a kettd kozott, teliesen semlegesként). Vannak, akik tisztelik
a torvényeket (legalabbis, amelyek a sajat tarsadalmi rendjiikre vonatkoznak),
és vannak, akik a sajat fejiik utan mennek, csak a maguk ,torvényeinek” enge-
delmeskednek. Az AD&D-ben mindenkinek, még a legbutabb szornyeknek is van
jelleme. Kilencféle jellem lehetséges, a torvényes jo, semleges jo, torvénytelen jo,
torvényes semleges, igazi semleges, torvénytelen semleges, torvényes gonosz,
semleges gonosz, és a torvénytelen gonosz. Tipikus torvényes jok a lovagok, az
igazsag bajnokai. Jok, mivel az életet és a hozza val6 jogot mindenekeldtt
tisztelik, és torvényesek, mivel a becsiiletkddexhez hiven élnek. A torvénytelen
jok a maganyos hdsok, akik a fennallé tarsadalmi rendet megtagadva, sajat
szabadsagelviik szerint élnek, de ,torvénytelen” voltuk nem jelenti azt, hogy
igazsagtalanok. Jo példajuk Robin Hood. A semleges j6 az életet Gnmagaért, a
szépséqéért tiszteli. Nem latja egyszeriien értelmét a gonosz cselekedeteknek.
Nem kovet becsiiletkodexet, de nem is onfejii, meggondolatlan ember. Jézanul
mérlegel, dontését csak a ,josaga” befolyasolja. A torvényes semleges nem
aldozza életét a ,jo igyért”, de nem is hajlandé semmi gonoszra. A tarsadalom
torvényeit nem akarja, de nem is tudja megszegni. Torvényes semleges példaul
a legtobb dllami hivatalnok. Az igazi semlegest a legnehezebb alakitani. 0 valo-
ban semleges, a jo és gonosz, torvény és kaosz harcaban partatian, objektiv

és sarkanyo

értékrendszerben helytalld célja. EI6bb-utébb konfliktusba keriil a tobbi karakter-
rel, és ez az egyik legrosszabb dolog, ami megfosztja az AD&D-t szerepjaték
voltatdl. Hiszen ha gonosz karakter van a csapatban, a jatékosok nem egymas-
sal, hanem egymas ellen jatszanak. Gondoljunk csak barmilyen fantasztikus,
fantasy, hdsi kiildetésre! Minden esetben valamilyen szent ligyért kiizdenek a
féhdsok. Gonosz karaktereknek ilyen kiildetéseket nem lehet kitalalni. Ez a fo
oka, hogy egy normalis AD&D csapat foként jo, és néhany semleges karakterek-
bél all. Minimalis jatékismerettel rendelkezé DM nem is enged gonosz karaktert
beallni a csapatba.

A karakterek kovetkezod feladata tehat a jellem kivalasztasa. Vannak karakter
osztéalyok, amelyekre van jellem-megkotés, pl. a lovag csak torvényes jo lehet,
és a tolvaj nem lehet torvényes.

Most mar kezd korvonalazddni, hogy is néz ki a karakteriink. Erds, okos,
esetleg mindkettd, torpe vagy tiindér, torvényes vagy torvénytelen. Ezek ismere-
tében mar konny( lesz a maradék részleteket meghatéarozni. Akdr rajzolhatunk
is egy kis rajzot a jobb felsd sarokban arrél, hogy hogyan képzeljiik a karakteriin-
ket. A pap karaktereknek (mas osztalyoknak is lehet, de a papoknak kotelezd)
vélasztania kell egy istent, akinek a papja. A papok egy-egy isten foldi hatalma-
nak képviseldi, télik fligg, hogy az az isten milyen erés egy adott vilagban.
A papok, cserébe az isteniik iranti hitiikért, varazslatokat kapnak téle imajukon
keresztiil. Minden fantasy vilagnak megvan a maga panteonja, amelybdl a kezdd
pap istenét megvalaszthatja. Mi példaul az északi mitosz isteneit jatsszuk (Odin,
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Thor, Heimdal), mert ezek jol meghatarozott karakterii istenek, a jatékosnak
pontos elképzelései lehetnek arr6l, hogy hogyan kell egy ilyen ,mindenhat6”
papjanak a szerepét alakitania. Ezen kiviil, mivel ezek haboruistenek, nem okoz
nehézséget ,beillesztésiik™ egy ilyen féként csatakra alapulé jatékba, mint az
AD&D. Az istenre vonatkozd informaciét, mint pl. a szent szimb6luma, kilon
AD&D kaotet irja le. Erre mopst sajnos nincs lehetdségem kitérni, de ezt a hianyos-
sagot azt hiszem, egy fantaziadis meséld p6tolni tudja.

A karakterek el6zd foglalkozasa (mieldtt kalandozok lettek), valaszthatd, de
kockadobassal is meg lehet hatarozni. Az, hogy egy jatékos korabban pancél-
vagy ijkészitd volt, esetleg erddjaré vagy tengerész, kiilon izt adhat a jatékhoz.

AC (VEDETTSEGI OSZTALY)

Igen fontos tulajdonsag az AC. Ez alapban mindenkinek 10, és minél keve-
sebb, annal jobb (—10 a legjobb AC). Ezt az ligyesség, a pancél, varazstargyak
és varazslatok javithatjak. Az ligyességre jaro plusz védettséget le lehet vonni

Minden karakter kap bizonyos kezddpénzt. Ez papoknal 30—180 aranypénz.
Ennek meghatéarozasahoz dobni kell haromszor a hatoldali kockaval, és megszo-
rozni 10-zel. Ezt a tovabbiakban igy fogom jeldIni: 3d6 (d az angol dice =jaték-
kocka szobdl van). A harcosnak 50-200 arany (5d4), a varazslonak 20—80
arany (2d4) és a tolvajnak 20—120 arany (2d6) a kezdGpénze. Az AD&D-ben az
eredeti pénzrendszer szerint a legkisebb pénz a réz, egy eziist 10 réz, egy
elektrum 10 ezst, egy arany 2 elektrum, egy platina 5 arany, de ennél értelme-
sebb pénzrendszerben is meg lehet egyezni (pl. az elektrumot kapasbol kihagy-
va). A karakterlap tdloldalan, a kincsek rovatba egybdl be lehet irni ezt a pénzt.
A jatékosok ennek nagy részét kezdéskor el szoktak vasarolni, és pancélra,
fegyverekre koltik (mindjart ki lehet tolteni az AC rovatot).

A téargyak rovatba kell a targyakat vezetni. Egy-egy targy helyszine azért
fontos, hogy tudni lehessen, milyen konnyen férhet hozza a karakter, milyen
konnyen tudjak tdle ellopni, és milyen kdnnyen semmisiilhet meg pl. egy tiizlab-
datol. A silynak a megterheltség szempontjabdl van szerepe. A kisebb, kdny-

az AC-bdl. PI. 16-os ligyességii karakter alap AC-je nem 10, hanem 8. A pancélok
a kovetkezoképpen modositjiak az AC-t:

pancélfajta mennyit von le az AC-bdl ar (aranypénzben)
pajzs 1 10
bdrpancél 2 5
szegecselt bérpancél 3 30
pikkelypancél 4 40
lancing D 75
lemezekkel vasalt pancéling 6 90
vasing ' 7 400
csatavértezet 8 2000
teljes harci vértezet 9 4000

Pl. egy vasinget és pajzsot viseld, 15-0s ligyesséqii karakternek 1-es az AC-je.

Természetesen, tobb pancélt nem lehet egymasra hizni, de pajzsot és pancélt
lehet egyszerre viselni. A pancélok persze nehezitik, a mozgast. Bérpancéltol
lancingig a sebesség Y«-ére vasingig felére, a vértezetekben pedig negyedére
csokken a mozgasi sebesség. Amint az arakbdl lathatd, a harci vértezet nem az
a pancél, amit egy kezdd kalandozé meg tud vasarolni. Ezen kivill vannak
bizonyos korlatozasok is a karakterosztalyokra, varazslo semmilyen pancélt és
pajzsot nem hordhat, a tolvaj pedig csak bdrpancélt (és pajzsot nem). Az egyéb
modokra, amelyekkel az AC-t javitani lehet, majd késdbb térek ki.

A karakter kezdeti maximalis hit pontjat igen egyszer(i megallapitani: A ka-
rakter dob a karakterosztalynal leirt hit kockaval (ez varazslonal pl. 4), a dobott
értékhez hozzaadja az egészségbol szarmazo pluszt (ha van), és beirja a maxi-
malis hit pont rublikaba. A HD melletti elsé kis kockaba a dobas értékét kell
bejegyezni.

nyebb targyak sulyat altalaban nem szoktak figyelembe venni, inkdbb a nehe-
zebb targyak (pancél, pajzs) silyat irjak. Egy ember teherbird képessége az
erejétdl fligg. Persze, hiaba bir el valaki 100 kilét, nem fog tudni elcipelni 50 darab
egykilés dardat, a térfogatuk miatt. Az 6sszsilyba természetesen a cipelt pénz
is beleszamit. Az egyszeriiség kedvéért minden pénz sdlya ugyanakkora, mint
egy aranynak. 20 arany egy kild. Vannak meséldk, akiknél a sdly nem szamit,
de szerintem egy kicsit fura, amikor egy jatékosnal tizezer arany, négy panceél és
tiz kard van. A sulyokrél itt most nem akarok tablazatot kozolni, ezt minden
meséld meg tudja saccolni.

Fontos targyak a fegyverek. Egy harcos barmilyen fajta fegyvert hasznalhat,
a pap csak tompa fegyvert (kardot, dardat nem, mivel ,nem onthat vért”). A tol-
vajok valasztasi lehetdsége is korlatozott, csak kevesebb harci tapasztalatot
igényld fegyvereket hasznalhatnak, mint pl. tért, parittyat, botot, rovid és hosszi
kardot. Nem hasznalhatnak tobbek kozott kétkezes kardot és ijat. A varazslok
viselhetnek a legkevesebb féle fegyvert: botot, tdrt és dobonyilat valaszthatnak.
Minden fegyvernek van elénye és hatranya. A kétkezes kard nagyot sebez, de
nem lehet mellé pajzsot hasznalni, és lassan lehet vele tdmadni. A kalapacs
kisebbet sebez, de dob6fegyverként is hasznalhaté. Hamarosan részletes tabla-
zatot kozlok a (szerintem) leginkabb hasznalt fegyverekrdl, arukrol, sebzésiikrél,
és hogy milyen gyorsan lehet veliik tamadni.

A mentddobasokrél és a varazslatokrol helysz(ike miatt most nem eshet sz6,
csakugy, mint a szornyekrél (ezt az el6z6 szamban igértem be). No sebaj, majd
legkdzelebb, most a Karakterlap foglalt el két oldalt. Viszlat a jové honapban!

Tihor Miklds
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Ezzel a jatékkal kiélhetjik stratégiai hajlamain-
kat. Aki pedig a tarsasjatékokat szereti, szintén
kedvére lelhet benne.

A tabla a vilagtérképet abrazolja, 42 teriiletre
osztva. A jatéknak tobbféle kiilonbozd célja lehet,
a jaték tipusatdl fliggben.

Maga a jaték tigy van kialakitva, hogy elvileg az
asztalon, tablaval, dobokockaval és szerencsekar-
tyaval is jatszhatnank, csakhogy a program szol-
galtatasai miatt igy élvezetesebb. 2...6 személy
jatszhatja. Ha tobb jatékost valasztunk, mint aha-
nyan vagyunk, a gép a tobbi helyett jatszik, igy
akar egyediil is jatszhatunk hatan. Ha csak két
jatékossal jatszunk, lehetéség van ugynevezett
semleges szerepldre is, aki csak |étezik és szaporo-
dik, nem aktiv. Az aktiv szerepldk lehetdség szerint
tamadjak egymast és amellett, hogy a sajat céljaik-
nak igyekeznek eleget tenni, a masiknak is artanak.

A files menii

(=10 a."e
Rasume Gamy
Save Game

Shut doun

Ennek segitségével tudunk Uj jatékot kezdeni,
allast elmenteni vagy visszatolteni, illetve a prog-
rambdl kilépni. A kilépés a Power-On Self-Test elja-
rast hivja meg.

Valasszunk (j jatékot! Ekkor informalhatjuk a
programot a létszamunkrol és neviinkrél. Az embe-
ri jatékosoknal valasszunk a Human-t, a plusz jaté-
kosok esetében hatarozhatunk arrol, hogy a prog-
ram mennyire legyen okos (Easy/Standard/Good
Computer). Ha valamennyi jatékosrél esett mar

sz0, még el kell donteniink, milyen jatéktipust jat-
szunk:

Az osszes tipushan kozos, hogy 35—-35 hadse-
regink van, és ezeket dsszesen 42 teriiletre kell
szétosztani.

Design your own type of game: Allitsuk 6ssze a
f6 paramétereket:

UK Short Garas
US Snorc Gana|

SFICC{ tha twra
CF @GN WOu Wi Sh
te rlay:

DasGn wour
TIRTCEEY
ware'

Country: Csak a rovid jatéknal van értelme. Az
US rovid jaték esetén megegyezés szerinti szamu
fohadiszallast kell elfoglalni a gydzelemhez. A UK
rovid jatéknal az egyes jatékosoknak mas-mas kia-
dott feladatnak kell eleget tenniiik, hogy gydzzenek

Design your oun 6AME:
Count ryt éne{tcgu
ngt i s
Langch: 8 ?hﬂrc
o
tnitiat Aut omat i ¢
et up: Hanual
peciatl Un
at up: or
ELxchange: 2 ncrgas ing
ixa
b @)

(pl. foglaljon el 24 orszagot; foglalja el Dél-Amerikat
és Ausztraliat; stb.) Az éppen soron lévé jatékos a
képernyd jobb oldalan 1évé RISk feliratd kartyara
klikkelve megtudja, hogy mi a feladata (UK), ill,
hogy hogyan allunk a féhadiszallasokkal (US).

Length: Ha rovid (Short), Iasd Country. Ha hosz-
szi (Long), el kell pusztitani az dsszes ellenséges
hadsereget.

Initial Setup: Ha kézi, az (res térképen kezdjik
a hadak elhelyezését, ha automatikus, a program
elhelyezi az elsd 42 sereget.

Special Setup: Ha On, az 0sszes sereget a prog-
ram rakija fel a térképre, mig ha Off, az Initial Setup
donti el ennek a modjat:

Exchange: A kartyak bevaltasanak modja. Ha
rogzitett (Fixed), az egyes kartyatercekert mindig
ugyanannyi hadsereget kapunk, mig ha novekvd
(Increasing), minden egyes bevaltaskor néggyel
novekszik az érték. (Nem biztos, hogy jo minél
hamarabb valtani.)

UK full game:

Country = English
Length = Full

Initial Setup = Automatic
Special Setup = Off
Exchange = Fixed

Us full game:

Country = American
Length = Full

Initial Setup = Manual
Special Setup = Off
Exchange = Increasing
UK short game:
Country = English
Length = Short

Initial Setup = Automatic
Special Setup = 0Off
Exchange = Fixed

US short game:
Country = American
Length = Short

Initial Setup = Manual
Special Setup = Off
Exchange = Increasing

Ha mind a 35 hadseregiink felkertilt a térképre,
kezdddhet a harc. A térképen szinek jelzik, hogy
kinek a fennhat6sdga alatt van az adott orszag, a
benne lévé szam az ott-tartdzkodd seregek szama.
A harc altalanos szabdlya, hogy csak szomszédos
orszagot lehet megtamadni (a kontinensek kozott
a szomszédossagot szaggatott vonalak jelzik).
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Olyan orszag nem tamadhat, ahol csak egy hadse-
reg van,-hiszen a tamadas célja, hogy a megtama-
dott orszagot elfoglaljuk, akkor pedig nem maradna
a tamado orszagban sereg. A tamadas eredmé-
nyességét kockadobas danti el. A tamado fél egy-
gyel kevesebb kockéat dobhat, mint ahdny hadse-
reggel tamad, de legfeljebb harmat. A megtamadott
fél annyi kockat dobhat, amennyi hadserege van az
adott orszéagban, de legfeljebb kett6t. A tamado fél
kockai pirosak, a megtamadottéi kékek.

A dobas értékelése:

Az dsszes kocka koziil a leger6sebb kiliti a ma-
sik fél legerdsebbjét, és ezzel annak egy hadsere-
gét. Két egyforma kocka koziil a megtamadott félé
az erdsebb. Ez a szekvencia folytatodik, mig az
egyik félnek nem marad kockéja. (Természetesen
ez csak az elmélet, a kockak nem tiinnek el, csak
a seregek). Ha a megtamadott orszagboél elfogytak
a hadak, a tamado fél elozonli azt. Legalabb annyi
sereggel at kell menni az elfoglalt orszagba, ahany
kockaval dobtunk, de az anyaorszagban maradnia
kell legalabb egy seregnek.

A jaték menetekben folyik. Egy menetben tet-
szés szerinti szamu |épést tehetunk (ha van mivel).
Amikor rank keriil a sor — kezdddik a menet —, az
elfoglalt orszagok szama szerint kapunk bonus se-
regeket (orszagok szama osztva harommal, de leg-
alabb harom). Az elfoglalt kontinensek szerint is
kapunk bonus sereget. Eszak-Amerika: 5 (Alaska,
Northwest Territory, Greenland, Alberta, Ontario,
Quebec, Western United States, Eastern United
States, Central America), Dél-Amerika: 2 (Venezue-
la, Peru, Brazil, Argentina), Afrika: 3 (North Africa,
Egypt, East Africa, Congo, South Africa, Madagas-
car), Azsia: 7 (Ural, Siberia, Yakutsk, Kamchatka,
Irkutsk, Mongolia, Japan, China, Afghanistan,
Middle East, India, Siam), Eurépa: 5 (Iceland, Scan-
dinavia, Ukraine, Great Britain, Northern Europe,
Western Europe, Southern Europe), Ausztralia: 2
(Indonesia, New Guinea, Western Australia, Eastern
Australia).

Ha végeztiink egy menettel és legalabb egyszer
megtamadtunk valakit, kapunk egy RISK kartyat.
A kartyak altalaban két részbdl alinak. A felsé ré-
sziikon egy abra van, ami lehet tiizérség (artillery),
gyalogsag (infantry) vagy lovassag (cavalry). Ha-
rom egyforma vagy harom kiilonboz6 abraju kartya
alkot egy tercet (set). Az alsé résziikon a negyven-
két teriilet egyikének a rajza van. Ez a kartyak
bevaltasanal bir jelentséggel. Ha Gsszegyiilt egy
terciink, a kovetkez6 menet elején vagy kartyak
rablasakor bevélthatjuk azt. Ha legalabb 5 kar-
tyank van, akkor kotelezd a bevaltas.

A tiizérterc 4, a gyalogosterc 6, a lovasterc 8, a
vegyes terc 10 bonus sereget jelent nekiink. Ha a
kartya also részén lévo teriilet a birtokunkban van,
azon a teriileten plusz két bonus sereget kapunk.

Vannak joker kartyak, ezeken egyik teriilet abra-
ja sincs (nem kapunk plusz két sereget), viszont
mindenhova stimmelnek, ugyanis mindharom (kar-
tyan divatos) fegyvernem képviselteti magat rajta.

A Play menil

Ealend Gane
rd Gane

G

A Play menii fels6 része a lépéseink menetét
vezérli.

New Attack esetén meg kell mondanunk, melyik
orszagbol melyik orszagot tamadjuk meg. A Repeat
Attack akkor haszndlatos, ha a legutébbi tamada-
sunkat meg akarjuk ismételni. A Show Cards segit-
ségével megnézhetjiik, mi van a kezinkben.

A Free Move arra j0, hogy egy orszagbdl atcso-
portositsuk a szomszédosba a hadainkat. Normalis
esetben ezt automatikusan koveti az End Turn vég-
rehajtasa is!

Az End Turn zarja a menetet. Ha megtamadtunk
valakit a menet soran, kapunk egy RISK kartyat.

A kozépsd rész személyre szol6 egyszeriisitése-
ket tartalmaz. Azért személyre sz6l6, mert minden-
ki egymastol fiiggetlenil bedllithatja ezeket az érté-
keket. A Continuous Attack arra jo, hogy amig nem
allunk vesztésre, a program automatikusan folytat-
ja a tamadast, nem kell mindig a Repeat Attack
meniielemre klikkelniink. A Do or Die Attack akkor
is folytatja a tamadast, ha vesztésre allunk.

A menii also része nagyban befolyasolja a jaték
menetét, Az Extend Game a Short jatékbdl Full-ba
valt, mig az End Game lezarja az aktualis jatékot,
értékel és utana csak a Files meniit tudjuk hasznal-

dattles I

ereitories
ards 3
LE o

Informéciokat nyerhetiink vele a tobbiekrél (és
magunkrol). A Battles egy kis statisztika. Ha valaki
eléggé ismeri a nagy szamok torvényét, esetleg le
tud beldle vonni némi kovetkeztetést a jovdre néz-
ve. A Territories az egyes jatékosok birtokaban
|évd teriiletek, kontinensek és seregek szamat irja
ki. A Cards hasonloképpen a kézben tartott kartyak
szamarol informal.

Player 2 O Blay.

Cope g

A Variants menii

‘Va(diants

Low Exchanpe Race
Supply Lines

Aring Linit

Atcack Advantage
Connander Advantage

Itt allithatok be a jaték menetét eléggé befolya-
5016 tényezdk. Ezek mindenkire vonatkoznak. Low
Exchange Rate: A jaték tipusanal leirt Increasing
Exchange esetén valaszthatd; olyan tipust marad
a kartyabevaltas, de nem emelkedik a bonus sere-
gek szama. Supply Lines: A Free Move utasitas
végtelen sokszor végrehajthatd anélkil, hogy azt
automatikusan kovetné az End Turn. Armi Limit:
Az egyik orszagban tarthatd seregek maximalis
szama. Nekem nem tiint (gy, mintha ez a funkcid
korrektill miikodott volna. Attack Adventage:
Egyes tamadasoknal érdeklédik a program, hogy
akarunk-e még egyszer dobni a leggyengébb koc-
kankkal (Murphy szerint ilyenkor csak még gyen-
gébb lesz). Commander Adventage : Ennek hatasa-
ra minden menet elejéen mindaddig kerdezi az egyes
tamadasoknal a program, hogy akarunk-e a Com-
mander Adventage lehetdségével élni, amig egy-
szer azt nem mondijuk, hogy igen. Ekkor a leggyen-
gébb kockankat kicseréli hatosra. Ha ez megtor-
tént, abban a menetben mar tobbszor nem fog.
Vigyazat! Akkor is kérdezi, ha semmi sziikség ra.
Sajnos nem hatasos akkor, ha az ellenségnek is
hatosa van, ugyanis — mint mar emlitettem — az
egyforma kockak koziil a megtamadott félé az erd-
sebb.

Az Options menii

Options
ggtnoc Sides .

at

und ¥
'asc Game

angé

O OUC S

Change Sides: Két jatékos kicseréli seregeit, te-
riileteit stb. Cheat: Csalds. Tetszésiink szerint at-
szinezhetjiik a térképet. A szamok maradnak. So-
und: Hang ki/be kapcsolasa. Fast Game: Nem var
az iizenetek elolvasasara, gyorsan halad tovabb a
program. Automatic Dice: Nem kérdezi, hogy hany
kockaval akarunk dobni, mindig a lehetd legtobb az
alapértelmezés. Change Colours: Ha nem tetszik az
a szin, amit a program kiosztott nekiink, megval-
toztathatjuk.

Jo szbrakozast! -db-
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North & South

Van ember, aki ne hallott volna eddigi tanulma-
nyai soran az északiak és déliek harcardl ? Bar, aki
éppen beteg volt azokon a torténelemaorakon, ame-
lyeken ezzel a témaval foglalkoztak, azoknak is
rengeteg TV film allt rendelkezésiikre, hogy megis-
merkedhessenek a déliek kegyetlenségeivel. Ebbél
elég egyértelmiien kideriilt, hogy a késdbbiek soran
feladatunk az északi csapatok gydzelemre vitele,
barmi aron. Ez a ,barmi dron” kicsit ugyan erds,
mivel a jaték soran osszesen 5-6 miveletre korla-
tozddik tevékenységink, ennek ellenére, aki azt
hiszi, hogy igy egy jaték csak rovid ideig nydjthat

Udvdzldk minden olvasot, aki nem kap kiiitést,
ha egy olyan programmal talalkozik, amely dre-
gebb 2-3 honapnal. Sokan valdsziniileg ezt a ro-
vatot egy kézlegyintéssel fogjak elintézni, vagy
egyszeriien csak tovabblapoznak. Ennek ellené-
re ugy gondolom, hogy egyre tobb és tibb fiatal
vesz maganak szamitogépet, és rengeteg C64
tulajdonos dint a tovabblépés mellett. Ok renge-
teg nagyszerii, de jo programrol maradnak le,
mivel a hatalmas program-ddmping mellett, az
»oregekkel” nem foglalkozik senki. Miattuk kel-
tettiik életre ezt a kis mellékletet, hiszen azt a
sok gydngyszemet, amit a '89—'90-es év hozott,
kar lenne elfelejteni. Sdt, mire a havi egy-két
programbemutatoval a 91-es évhez ériink, ad-
digra mar éppen 92-t irunk, dgyhogy valdszinii-
leg ez a rovat — ha csak ezen miilik —, drok életii
lehet.

Kis bevezetdom alatamasztasaul, alljon itt ta-
lan a legjobb példa. Bar a Nort & South-ot renge-

kellemes idétoltést, hatalmasat téved! llyen jol si-
kerlilt, minimalis stratégiat igényld, fantasztikusan
eltalalt grafikdval és hanghatasokkal elkészitett
programmal —'91 ide vagy oda — nem talalkoztunk.
Sajnos az dsszes dicsérd jelzot csak az Amigasok

tegen ismerik, mégis: ha egy uj Amiga tulajdonos
érdeklddik, hogy milyen programot érdemes fel-
vennie, szamtalan ij anyagot ajanlunk neki. Ezek
kozott szerepelnek a legjobb repiildgép-szimula-
torok, de az F/A 18 Interceptor valdsziniileg nem.
Megtalaljuk a hajos programok koziil a Das Boot-
ot, az Advanced Destroyer Simulator-t, de a nagy
sikerii Destroyer-t nem. Ujsagszerkesztok? So-
kan nem is hallottak ilyenrdl, pedig a Page Stre-
am egy bizonyos szintig kivalo! A Page Setter-rol
nem is beszélve. Mi ezekrdl szeretnénk megem-
lékezni, és az igazsagtalanul elfelejtett, még ma
is szinvonalasnak szamitd jaték-, vagy felhasz-
naldi programokat akarjuk megismertetni, a mar
a fentiekben emlitett réteggel. Régi géptulajdo-
nosok is nyugodtan bepillanthatnak ebbe a kis
mellékletbe, néha nekik is tudunk meglepetése-
ket okozni.
Akkor hat lassuk a legelsdt!

mondhatjak magukénak, mivel a C64-es valtozat
igen sok kivannivalét hagy maga utan. (Plusz egy
Format utasitast). A grafikai dtlet szuper! Az alko-
tok nem probaltak élethii alkotasokat késziteni,
nem akartak, hogy a képerny6n ,megelevenedie-
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nek” a figurak, ezért egy nagyszer( fogast alkal-
maztak: a karikatdrastilust. (Nem tévesztendd osz-
sze egyik frontemberiink — név szerint Karika —,
tirastilusaval, mivel a kettd kozt igen nagy kiilonb-
ségek taldlhatok.) Probaljuk elképzelni magunkat
egy-két évvel ezeldtt, amint egy Comics Ujsagba
bujva, keziinkkel a foldet csapkodva probaljuk be-
leélni magunkat szerepldink helyzetébe. Ez ennek
a jatéknak a legfébb varazsa. A képregényszer(i-
ség. Ugy gondolom, ennyi 6mlengés — bar ami a
jatékot illeti, egyaltalan nem sok — elég lesz elészo
helyett. A Iényeg tehat a kovetkezd:

Betdltés utan, kapasbdl megprobaljak belopni
magukat a sziviinkbe az alkotok. Ezt (gy kivanjak
elérni, hogy otféle nyelven probainak veliink kom-
munikalni. (Talan mondanom sem kell, hogy a ma-
gyar nem szerepel kozottiik...) Ezért azt valasszuk,
amelyik szotar a legkozelebb van hozzank. Egyik
sincs ? Ne essiink kétségbe! Az ligy szempontjabél
ugyanis teljesen mindegy, miket hord dssze a gép.
Csak a jelenlegi — évszammal jeldlt — id6szak hely-
zetét tartja elénk informacié gyanant. Ez annyira
fontos, mint mondjuk a Battle Squadron-ban a pil6-
ta édesanyjanak a sziiletési helye. Az allitasi lehetd-
ségeink szerencsére nagyon egyszeriiek, ugyhogy
nem is nyujtanak kiilondsebb — extra— szolgaltata-
sokat.

Ezek a kovetkezok : Az alfelét billegtetd fényké-
pész feletti harom letakart négyzet, a jaték nehéz-
ségére van kihatassal. Az elsd — az indian — egy
harci kidltassal adja tudtunkra jelentkezését a kiiz-
delemre. Ha ezt elfogadjuk, akkor ne csodalkoz-
zunk, ha néha teliesen véletlenszeriien, csatakial-
tast hallatva visszavonul a jatéktér bal felso részé-
161, majd fiistfelnébe burkolézva donti el, ki legyen
elhajitott tomahawkjanak aldozata. Ez nagyobb se-
regek esetén csak a katonak létszamanak meg-
csappanasat, kisebbek esetén csapatos elhalalo-
zast von maga utan. Ugyanez vonatkozik arra a
békésen szunyokalo muchacos-ra, aki a déliek dél-
nyugati erbdje mellett alussza almat. Minden olyan
esetben, amikor négynél tobb hangya maszik be a
fiilébe, felkel, és mérgében egy helyes kis bomba-
val ajandékozza meg az er6d tulajdonosait. Ezért
tanacsos azt elfoglalni, majd felségjelzésiinket hat-
rahagyva tovabbvonulni. EKkor ugyanis nem okoz
tomegmeészarlast egy-egy jol iranyzott ,szeretet-
csomag”.

A befogott id6jaras, kiszabadulasat hatalmas
mennydorgéssel adja tudtunkra. Ekkor furcsa ma-
gatartasukrél adnak tandbizonysagot katondink:
azon a teriileten, ahol éppen tényallas van — azaz
zuhog az esd, vagy villimlik — nem hajlanddak
megmozdulni. Sem elvonulni onnan, sem elfoglalni
azt. Kicsit furcsa ugyan a hozzaallasuk, de Mi leg-
feljebb csak Amigankat allithatjuk haditorvényszék
elé.

A harmadik valasztasi lehetdségiink, a csatak-
ban nélkiilozhetetlen utanpétias engedélyezése. Ez
nagyon nehéz és komplikalt feladat. Azé az utan-
potlas, aki a keleti parton 1évé kikotot bitorolja. Ide
minden harmadik kdrben egy vitorlas érkezik, és a
mar ott allomasoz6 csapatot megtoldja még eggyel.
Kivéve azt az esetet, amikor mar egy haromszoros-
ra novelt sereg tanyazik a tertileten. Ekkor ugyanis
dolgavégezetlenill, mas vizekre vitorlazik fregat-
tunk.

Az indian alatti tabla el6tt alldogald Uriemberrel
puszta stratégiara korlatozhatjuk ténykedéstinket,
ami kb. 5 percnyi jatékot eredményez. igy ugyanis
egészen magyarosan: dog unalmas lesz a program.
A tuloldalon talalhaté abra akkor lesz lathato, ha
ketten probalunk egymas ellen szerencsét. Ekkor
azt tudatja veliink a kis rajz, hogy két joystick sok
a jatékhoz. Elégedjink meg eggyel, az egérrel, a
billentyiizeten talalhaté négy nyillal, a Space-szel
és a két Shift billentylvel. (Ugyanis az ,egeres”
jatékos csatait csak a billentylizeten jatszhatja le.)
Valosziniileg nem arulunk el nagy titkot azzal, hogy
aki ez utdbbi iranyitas mellett —a gép ellen — fél drai
jaték utan még haromnal tobb egész hajszalat bir-
tokol, az igazi fenomén.

Az évszam bedllitasaval csak az indulasi allapo-
tokat tudjuk beallitani. Az elsé harom évben ugyan-
is a déliek alltak jobban, mig a negyedikben az unié
kerekedett feliil.

A nehézséget a két felsd fickon tudjuk beallitani.
Ezekre clickelve, az idétlen kozlegény, az Grmester,
vagy a szazados képét latva lesz egyértelmii allit-
gatasunk. Ha mogéjiik mutatva a zaszlo lobog, mi
iranyithatjuk 6ket, egyébként a gép leveszi vallunk-
1ol ezt a terhet.

Ha mar mindennel tisztaban vagyunk, mutas-
sunk a Go feliratd fényképész-taskara, és indulhat
a harc!

Katondinkat (gy tudjuk mozgasra sarkallni, ha
ramutatva az egységre, a villogo teriiletek valame-
lyikét jeloljiik ki végcéljukként. Ekkor fogja magat
asereg, s teljes létszammal — hat gyalogos, harom
lovas, egy agyus — atvonulnak a kiszemelt teriilet-
re, felségjelzésiiket hatrahagyva. (Ez azért fontos.
mert a csak zaszloval jelolt helyeket ugyan az ellen-
ség minden nehézség nélkil elfoglalhatja, de ha
egy vasutvonal a Mi lobogéinkkal van végigtiizdel-
ve, pénzszallitmanyaink gond nélkiil célhoz érnek.
Ellenkezd esetben kisebb dsszetiizés lesz a dolog-
bal.) llyenkor ugyanis, ha egy vastitvonal két végén
lévd erdditményt a sajatjaink birtokolnak, arany-
szallitmanyokat kiildozgetnek egymasnak nyakra-
fore. Ezt persze altalaban az ellenség nem nézi jo
szemmel, mivel ezen (jabb csapatokat vasarolha-
tunk. Oket, a villogo teriiletek koziil barmelyikre
lerakhatjuk. igy — és csapatisszevonassal — tu-
dunk nagyobb seregeket Iétrehozni. Ezeknek a csa-
ta részben van jelent0ségiik.

Tehat konfliktusokra a kovetkezé esetekben
szamithatunk :

Amennyiben egy ellenség altal bitorolt vasitvo-
nal valamelyik részét elfoglaljuk, ugy minden szal-
litmanyat megostromolhatjuk. Ez gy torténik,
hogy legjobb katonank a vonat mellé lovagol, majd
arra felugorva megprobalja elérni az elejét, és meg-
allitani. Ebbe persze az ellenség nem nyugszik bele,
s kezdd akrobatait kildi elleniink a vonat tetején
dulé harcba. Itt a parbaj okollel és késsel zajlik.

A masik eset, amikor erddot szeretnénk a ma-
gunkénak mondani. Felharsannak a riaddkirtok, és
nekiink mar csak arra van idonk, hogy Ben John-
son és Winetou keverékével megprébalunk az ud-
var végén lévo zaszlorudhoz jutni. Ebben semmi
mas nem gatol minket, csak az a néhany tucat
kutya, szekeér, robbanoanyag és Tyson tanitvany,
akik épp erre kéricalnak. Ha szazados ellenség+-
billenty(izet konfiguraciéval képesek vagyunk erre,

akkor mi vagyunk a Gigakatonak. (De legalabbis
Mega) A zaszl0 leeresztése természetesen gydzel-
miinket jelenti, és ha nem volt éppen védelem alatt
a helyrség, maris a miénknek mondhatjuk. Kiilon-
ben kovetkezik a jaték legérdekesebb része, a csa-
ta.

Itt egymassal szemben allnak fel a kiizdd felek.
(Ki hitte volna?) A képernyd bal, illetve jobb felsé
sarkaban lathatjuk az iranyithatd egység rajzat.
Ezek kozott a Shift billentyiikkel valtogathatunk.
Ha az agyival akarunk |6ni — és eldszor azzal akar-
junk —, nyomjuk folyamatosan a tiiz/space gombot
addig, amig a feliil Iathatd csik el nem éri a térség-
hez viszonyitott megfeleld tavolsagot. Ez a kis csik
felel meg, a mai T—72-esek lézeres tavolsagmérd
berendezésének. Ha még e miivelet elott az agyat
nem felejtjiik el a céllal szembeallitani, sokkal na-
gyobb az esélyiink a taldlatra. A lovassagot, ha
egyszer elinditottuk, nem tudjuk tobbet leallitani.
Gyorsithatunk veliik, egy kicsit megallhatunk, de
véglegesen csak a |6r6l holtan leesve, vagy a kép-
erny6rél kiszaladva allhatunk meg. Ekkor ugyanis
a tdloldalon ismét megjelend huszarok megpihen-
nek. A gyalogosokkal vigyazni kell, mert kedvenc
célpontjai az ellenség huncut lovészeinek. Velik
hatra mozogva menetoszlopba fejlédnek. igy a fel-
robbantott hidakon, vagy a kisebb réseken is at
tudnak bajni. A hidakon azonban igy ne prébaljunk
tizelni, mivel azonnal tamadé alakzatot vesznek
fel, és igy, altalaban a jobb, és bal szarny erés
vizbefllasnak lesz kitéve. (Ez a lovassagra is jel-
lemzd!) Itt — egészen kivételesen — a szokasostol
eltéréen —, az nyer, aki végiil életben marad. Aki
nagyon rosszul all, az visszavonulhat, de ez a gya-
vak jellemzéje. :liayanis eldfordult mar, hogy
egyetlen gyalogossal irtottam ki hdrom lovast, és
ot gyalogost.)

Ezt a csodalatos szerzeményt mindenkinek
ajanlhatom 7—77 éves korig, finak, lanynak, papa-
nak, mamanak, egyszéval mindenkinek, aki él és
mozog! (Még Neked is, aki fintorogva, bargyd mo-
solygassal olvasod e kétéves program leirasat, de
nem tudtad, hogy a varfoglalasnal lehet kést is
dobni!) Kinek nem inge... Csak ennyit akartam
kedvcsinalonak! A'jové honapban, veled, ugyanitt!
Hell6!

Todor

AMIGA C-64
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Mélyen tisztelt szamitogep oriiltek!

Orémmel lidvozollek ismét benneteket nélkiilo-
zésekkel és szenvedésekkel teli hosszu honap utan
a lev. rov. hasabjain! Nem kétlem, nem volt konnyii
elviselni azt a fajdalmat, amit az aprilisi rovat hianya
és a megvigasztalasotokra koltott versike okozott,
de biztos vagyok benne, hogy tuléltétek ezeket a
katasztrofakat — hiszen koztudomasi, hogy a sza-
mitdgépesek nem mindennapi szivossagat még
egy skorpid is megirigyelhetné.

Ami az elmilt idGszak levélterméseét illeti: azt
hiszem, nem panaszkodhatok. Eleinte még elég
lagymatagon, kettesével, harmasaval szallingdztak
az iromanyok, am midén szokasos husvéti londoni
vakaciomrol hazatérve az iroasztalomon tornyosu-
16 tobb tucatnyi levelet megpillantottam, egy kicsit
hétrahdkdoltem... A boritékok felbontdsat megel6zé
Gvintézkedéseim utan. (atvilagitas, rontgenfelvétel,
vegyi analizis) meglepetten tapasztaltam, hogy
eqyik sem rejt iddzitett vagy tépésre reagal6 robba-
noszerkezetet, gyilkos marasu pokot, azonnal ol6
ideggézt, vagy szerény személyemnek csomagolt,
személyesen elkészitett végterméket) ezeket csak
azért from, hogy adjam az otleteket az elvetemiil-
tebbeknek). Dobbenetem pedig a tetdfokara ha-
gott, amikor elolvastam az irasokat: mindeniitt po-
zitiv kritikak, dicsditd jelzok, sot helyenként még a
lev. rov. dicsérete is! Utblag azonban rajottem,
hogy mégsem olyan nagy az orém. Mit fogok én
most betenni a rovatba? Arrél nem irhatok oldala-
kon keresztiil, hogy kinek mi tetszett, és hogy
mennyire oriilok annak, hogy & ennyire oriil ne-
kiink... Ahogy az el6z6 szamokban mar elmond-
tam, én ugy képzeltem el a rovatot, hogy az
50-50%-0s Otvozete lesz a komoly, érdekes té-
maknak és az Oriiltségeknek. Mig az elsd szamba
azonban szinte csak poénkodd irasok érkeztek,
most szinte teljesen kihaltak ezek a levelek. Ma-
gyarul, atestiink a 16 talso oldalara. Reméljiik, hogy
a kov. szamokra azért végre sikeriil ,meghoditani”
mindkét tabort. Természetesen tovabbra is érvé-
nyes a legjobb levelek irdinak szold ajanlatunk —
poszter v. 10 doboz diszk, de ezt csak megfeleld
szinvonal esetében garantalhatjuk.

No, de nem akarlak tovabb untatni titeket ires
fecsegésemmel (gondolom, most sokan kérdezik:
minek irok akkor egyaltaldn a rovatba) s ratérek
végre a levelekre. Mint mar emlitettem, az irasok
tobbsége pozitiv hangvétel( volt, am mivel kozis-
merten szerények vagyunk, ezért ezekbdl csak
meértékkel (azaz minden 2-ik sz6 utan) fogok idéz-
getni.

Eldszor term. a komolyabb irasokat nézziik, és
arov. 2-ik részében kovetkezzenek a hiilyeségek,
(igyhogy aki csak azokra kivancsi, rogtdn ugor-
hat).

Kovacs Lajos mezGtari olvasénk irja, hogy: a
masik Otletem az, hogy taldn nem volt a legjobb
otlet a Programkdildd Szolg.-nak reklamot biztosita-
ni, hisz egy mdsik ujsdg példdjabél mér lathatd,
hogy az dltaluk kindlt szolgdltatds bizony elég
problémads, és féld, hogy a ti lev. rovatotok is el6bb-
utébb a Load Error-rol szolo okfejtések férumavd
valik. Tudom, hogy minden fillérre sziikség van, de
ennyire ?

A kérdéssel kapcsolatban egy tévhitet szeret-
nék azonnal eloszlatni. Félreértések elkeriilése vé-
gett az Ujsagnak az ég adta semmi koze a P. Sz.
munkajahoz, azon kivil, hogy a Tarsasag fizetett
hirdetését kdzoljiik — ugyanigy, mint mas intézmé-
nyek hirdetéseit. Ezért, ha barmiféle kérdésetek,
észrevételetek, reklamaciotok van a szolgalattal
kapcsolatban, azt ne nekiink irjatok meg, hanem
nekik, s biztos vagyok benne, hogy ott kdzvetlenl
megkapjatok a valaszt.

Amint a levelek kozott csemegézgetek, egyszer
csak azon akad meg a szemem, hogy egy nénemi
olvaso levelét tartom a kezeim kozott. Mondanom
sem kell, hogy arcomra, melyet mind ez ideig a
nyugalom vonasai simitottak, hirtelen par perces
ddbbenet it ki. Midon felocsidtam végre, sietve
bontottam fel a boritékot, s bar lelkesedésem vala-
melyest lelanyhult annak a szomori ténynek ko-
vetkeztében, hogy az illeté hdlgy mar nem hajadon,
mégsem tudtam megalini, hogy ne idézzek.

Kikérem magamnak ! Igenis vannak nénemd ol-
vasditok! Itt vagyok pl. én. Egyébként sziasztok...
Jatékkal egyeldre nincs problémam, mert csak egy
hete vettiik az Amigat, és beleakadtam a Populous-
ba... A lap tetszik, az 4r is redlis és a tartalomra sem
lehet panasz. Ne aggddjatok, a kdrnyék djsagosai
moderdlva lesznek a CM érdekében... Sok sikert!

Bea
Es az utbirat: /'® CM

Kedves Beatrix!

Elbszor is engedd meg, hogy az egész férfistab
maximalis hddolatat kiildjem és kifejezzem a folotti
keser{iségiinket, hogy mér elkotelezted magad egy
életre hii tarsad mellett. Csodas dolog bizony, ha
manapsag, az érzelmek nélkiili, zord vilaghan két
érz0 sziv egymasra taldl, s a hazassag kotelékével
szentesitik szerelmiiket.

...DE mondd, nem volt elhamarkodott egy kicsit
a boldogit6 igen kimondasa, még mieldtt megis-
merted volna szerkesztdségiink tagjait? Na jo, in-
kabb nem mondok tobbet, mivel egyelére még nem

vagyunk felkésziilve a féltékeny férjek dihddt ta-
madasainak elharitasara. Arra az esetre azonban,
ha netan van néhany hajadon baratndd, aki érdek-
lodik felliink, kozolném szerkesztdink par tulaj-
donsagat — kiilonos tekintettel ram.

Szerkesztd és ird6 gardank valamennyi tagja 20
év koruli himnemi egyén, és mondanom sem Kell,
hogy hihetetlen intelligenciankhoz és az azzal vetél-
kedd testi ednkhoz mar csak szerénységiink mér-
hetd. Mivel a fenti tulajdonsagok leginkabb ram
érvényesek, ezért a tobbiekre (utblagos engedel-
miikkel) most nem fecsérelek tobb sz6t.

Tehat. Naponta 3 1Q tesztet szoktam Kkitdlteni.
A reggeli tesztek eddigi atlagértéke 193, a délieké
235 s este, nyilvan a faradtsag kovetkeztében néha
csak 180-at tudok elérni. Testedzéseim soran 575
kg-gal végzem a fekvenyomast, de, mivel ilyenkor
nem marad tobb stly a teremben, rendszerint még
a 127 kg-os takariton6t is ralltetem a rudra.

Végiil par adatom a legutobbi méréseim alapjan:

Bicepsz ker. ellazitott allapotban: 71 cm

Bicepsz megfeszitett allapotban: 99 cm

Magassag: 202 cm

Siily: 120 kg

Hossz: ... azért mindent nem kotok az orrotokra,
kis kivancsiak!

Mas. Par olvasonk azt reklamalta, hogy miért
vannak az Ojsagban fekete-fehér képek is. |dézet
Streit Janos békéscsabai olvasonk levelébdl:

A képek jok, de nem tudom, miért valtottak itt-
ott fekete-fehérre, pedig az Elvirdt jobban élveztem
volna szinesben.

Nos, a valasz igen egyszer és tomar: barmeny-
nyire hihetetleniil hangzik, a CM egyelére nincs
abban az anyagi helyzetben, hogy az dsszes lap
szines legyen. (Egyébként az Elvirat én is jobban
élveztem volna szinesben).

Egy érzékeny lelk( olvasonktdl bsz megrovast
kaptam. Tisztelt Baki Adam bp-i olvasonk irja,
hogy:

A cikkek jok, a demo rovat nagyszerd, de talan
Berr drnak (igen, neked!) nem kellene lenézni eny-
nyire a kedves olvasokat. Pl. a Beast2. leirdsban,
amikor ilyeneket (f)irkdlsz, hogy a gyengébb ideg-
zetii Amigasok jobb, ha elfordulnak stb. Az se arta-
na, ha nem akarndd mindig kinyimni a levélirokat,
mert akkor nem lesz, aki elofizet. Jozsef ur semmi
olyat nem mondott a tippjel kozott, ami veszélyez-
tetné az életedet (ez igaz, de a levél egésze majd-
nem a sirba taszitott) Te viszont csak olyat mond-
tal, irtdl, firkaltdl, vagy ahogy akarod, aminek a
hatdsdra a tisztelt levéliré azonnal koporsdba kalto-
20tt volna. Ez még akkor sem jo, ha viccnek szan-
tad! Megrendeltem a CM-et eqy fél évre, de mar
eldre félek, nekem milyen megdoglési modszert
fogsz ajanlani.

Kedves Adam!

Remélem megbocsajtasz, amiért le merészelte-
lek tegezni. Bocsanat. Kritikadrol a kovetkezd a
véleményem. Szerintem azoknak, akik komolyan
veszik szavaimat, megsértédnek a valaszaimon, s
gy érzik, lenézem dket, egyszeriien nincs humor-
érzékiik. (Gondolom, most megsértettelek, Ugy-
hogy bocsanatodat kérem.) Ezzel term. nem azt
akarom mondani, hogy csak azokat tartom ,vicces
fickok™-nak, akik magukat a fotelben hatradobva,
virds fejjel hahotdznak a poénjaimon (bar kétség-
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telen, hogy ezeket az embereket kiilondsen nagyra
becsiilom), hanem azt, hogy az intelligenciaval szo-
ros osszefiiggésben lévd humorérzék egyik legfon-
tosabb kritériuma az, hogy el tudjuk donteni: mi az,
ami véresen komolyan, sértd, megalazé szandék-
kal iranyul elleniink, és mi az, ami csak a poénko-
dés céljait szolgalja. Tehat azok az érzékeny lelki
olvasok, akik Ggy érzik, hogy tiszta lelkiikbe tapo-
sok, vagy emberi mivoltukban alazom meg dket, ha
konyhakéssel fenyegetdzom, s, ha renddrviccek
mesélése helyett egy kis épitd jellegli ginnyal és
cinizmussal prébalok humort csempészni a rovat-
ba, jobban teszik, ha nem olvassak tobbé a rov.-ot.
Mert én bizony nem fogok valtoztatni a stilusomon.
(Remélem, ez elég kemény volt.) S ez nem azért
van, mert lenézem az olvasdkat — ha ez igy lenne,
nem vallaltam volna el a rov.-ot, hanem, mert gy
érzem, ilyen stilusban sokkal szinesebbé, érdeke-
sebbé lehet tenni az irast.

Ami pedig a Beastll-bl vett mondatomat illeti,
az valahogy igy hangzott: ,A filmszeri kezdés. . .
valosaggal sokkold hatast tesz a nézore, igy a
gyengébb idegzetii Amigasok jobban teszik, ha el-
fordulnak a képernyotdl és befogjak a fiiliket.”
Nos, ha valaki még ebben is sért6 jellegii kijelenté-
seket vél felfedezni, az dssa el magat j6 mélyre
Karamoon, vagy Mordor sivar foldjébe, és ne masz-
szon elé onnan soha tobbeé...

Ul. Ja igen, majdnem elfelejtettem bocsanatot
kérni. Bocsanat.

Szerencsére azért pozitiv kritikak is érkeztek, de
mivel koztudomasulag szerény ember hirében al-
lok, ezért ezeknek csak 99,999%-at fogom bemu-
tatni. Na jo, egy fene, megelégszem 50%-kal. Még
ez is sok ?! Akkor legalabb 2 levélbdl had idézzek!

Barath Endre ajkai olvasdnk ezt irja:

Hellé Berr! (+r)

Az ididta beceneved ellenére Ugy gondolom, elég
normdlis fické vagy. A CM levelezési rovatabol ko-
vetkeztettem erre... Na, ez nekem nagyon tetszett
(marmint az ujsdg), és lehet, hogy jo sokat fogok
iri. Ha megunod, csak gydrd dssze és hajitsd a
szemeteskosdrba. EIGbb azért érdemes letépni azt
a sarkat, amelyikben az (itésérzékeld dramkort el-
rejtettem... azt nem drulom el, melyik az, hehe, ha
rosszat tépsz le, meghalsz... — a problémat elég
konnyen oldottam meg: a szomszéd nénivel bon-
tattam fel a boritékot — szegénynek szép, meghatd
temetése volt... Es még egy kis idézet. Eldszor is
orrbaszdjba megdicsérem az tjsdgot, aminek nulla-
dik szama (1990/1) itt van eldttem. Tok jo! Az |.
szdm még jobb, fdleg a legelején a Spectrum felirat
tetszik. (Na, most robban a levelem ?!) Ha még itt
vagy, bocsdss meg nekem, de én még a Spectru-
mot is tartom valamire... ha egy lapnyi helyet adna-
tok az Enterprise-nek és a boriton is feltiintetnétek
ezt, mindjart tébben vennék az ujsdgot.

Most pedig egy C64 tulajdonos, nevezetesen
Kozma Zoltan levele: ,Kedvess Berr! Ugy létom a
lev. rov. alapjan, hogy kitiind humornak drvendesz.
JO sziéveged van, bar néha eqy kicsit erds, (de
nekem nagyon tetszett)... Szerintem a Sinclair-t
nyugodtan ki lehetne ejteni az djsagbdl, nekik bo-
ven elég a SPV.”

Matrai Csaba, egy IBM tulajdonos pedig igy ir:
Sajnos a PC-kre irt jatékok leirdsdval egyetlen uj-
sdg sem foglalkozik kiilondsebben (a CM-en kiviil)

s éppen ezért novelni kéne a cimlapon is jeldlt IBM
jatékok bemutatdsat, s akkor igaz lenne a tabldzat:

Grafika: 10

Hangulat: 10

Osszhatds: 10

Na, ezekre most mit irjak ? A dicséreteket term.
halasan kdszonom, de mi lesz a tobbivel ? A spect-
rumosoknak kevés a Spectrum rovat, a C64-esek
szerint nem kell egyaltalan Sinclair, viszont tobb
C64 kell, az IBM-esek szerint tdl sok az Amiga, C64
és kevés az IBM, az Enterprise tulajdonosok pedig
EP programokat varnak.

Nos, annak, hogy a CM-ben az Amiga és C64
dominal, az az egyszerii oka, hogy ezekre a gépek-
re kapjuk meg a legtébb programot. Es hazudnék,
ha letagadnam, hogy a CM elsdsorban e két gépti-
pus tulajdonosaihoz sz6l.

Sajnos az Ujsagunk oldalszama véges, és ezért,
még, ha akarnank sem tudnank sokkal tobb helyet
szoritani a tobbi gépnek, kilonben konnyen abba
a hibaba eshetnénk, hogy a végén mar mindenrdl
irni akarnank, és mégsem irnank semmirél — annyi-
ra felaprézédnanak az dltalunk kozolt informaciok.
Ezért csak abban az esetben fogjuk teljesiteni a
kéréseket, ha tovabb fog béviilni a CM pér oldallal.
Annyit azonban megigérek, hogy a kozeljovében a
leirasokban megprobaljuk értékelni a programokat
mas gépekre is — természetesen csak akkor, ha
rendelkeziink a megfeleld verzidval.

Es még par kérdés, melyek végre-valahara
konkrétan jatékokkal, ill. hardware témaval kap-
csolatosak.

Hauser Zoltan bp-i olvasonk kérdezi:

A Steel Thunder c. tank szimuldtor létezik-e Ami-
gan? ;

Sajnos nem, és varhatéan a kozeljovében nem
is szamithatunk ra. Ellenben a program a létezd
legjobb C64 tank szimulator.

Az Mi ABRAMS Tank Platoon jobb-e a Team
Jankee-nél ?

Nos, nehéz a valasz, ugyanis a két programot
nem lehet igazan osszehasonlitani. Mig az els6 egy
telies szimulator, a 2. tul. képpen egy stratégiai
jaték — szim. részekkel kiegészitve.

lgaz-e a rémhir, hogy a Lotus Esp. Turbo csak
egy megan mikodik ?

lgaz. ES azok a szamitogép tulajdonosok, akik
versenyzoszellemiikidl megszallva napokat, hete-
ket toltottek el a jatékkal, kétségbeesetten rangat-
va a Joystick-et ill. a maradvanyait s km hossz(
atkokat szérva a programozokra, engedjenek meg
egy tippet (persze valoszin(i, mar sokat rajottek a
cselre, igyhogy nem biztos, hogy djat mondok): Ha
a lemezetekre felvesztek egy File-copyt, akkor
jatszva osszedllitgathatjatok a tébb mint 30 palya
koziil a szamotokra legmegfeleldbbeket. ..

Kiss Sandor gy®ri olvasénk irja az Airborne Ran-
gerrel kapcs.-ban:

Szdval, a pélya elején (lehet az barmelyik palya)
ledobom a replildvel a 3 segélycsomagot és... és...
és KESZ! Nincs tovéabb. 0 pont! Meghaltam!

Sanyi! A joysickon talalhatd egy, vagy két piros
gomb. Ha ezeket haromszor megnyomod, akkor a
gép kidobja a 3 segélycsomagot. No marmost. Ha
ezek utan megnyomod még egyszer a gombot,
akkor a gép kidobja a fészerepldt is, akit ezek utan
mar iranyithatsz. Sok sikert!!!

Végil pedig egy IBM tulajdonos — Csesznegi
Laszl6 kiskunhalasi olvasonk kérdése:

Hercules (monochrom) monitort lehet-e EGA
vagy VGA color kdrtydval iizemeltetni ugy, hogy
ezdltal az EGA/VGA programokat is hasznalhas-
sam?

Sajnos nem val6szin(i, hogy tudod csatlakoztat-
ni a Hercules monitort az EGA vagy VGA kartyahoz,
mivel a monitornak dsszetett (composit) video be-
menete van, a kartyak kimenete viszont kiilon adja
ki a szinkron és RGB jeleket. A jelcsomag video jellé
alakitasa viszonylag bonyolult dramkart igényel,
de, ha sikeriil ezt dsszehozni, akkor van esélyed a
programok hasznalatara (ezek a kartyak tobbnyire
tudjak szimulaini a CGA iizemmaodot). Egyébként a
VGA monochrom monitor nem sokkal dragabb a
Hercules-nél, és ezzel tokéletesen hasznalhatod a
kartyakat.

Természetesen ebben a honapban is érkeztek
olyan tartalmi irasok, amelyek felbolygattak békés
hétkoznapjaimat s legjobb esetben rohdgésre, a
legrosszabban viszont ruham megszaggatasara, és
kétségbeesett jajgatasra késztettek. Nagy bana-
tomra azonban olyan ,nivés” levél nem érkezett,
mint a marc. szamban bemutatott, ezért ebben a
hénapban nem lesz ,leggyokérebb levél” dij.

ATHY soft becenevii balatonfoldvari levélironk
igy kezdi iromanyat:

.Hello B(e)rrr!

Erdekes a mivészneved. Biztosan ugy ragadt
rad, hogy egy-két szerencsétlen jdrdkeld az utcan
meglatva téged ,brrr...” felkidltdssal jelezte kinéze-
tedre vonatkozo elismerését. S te legalabb egy ,e”
bet(i beékelésével prébéltad alcazni szerény béjaid
dicséretét”

Hello ATHY!

Ugy érzem, hatalmas tévhitben élsz kiilsé meg-
jelenésemmel kapcsolatban, ezért felvildgositana-
lak par mondatban. Az val6ban igaz, hogy a jaroke-
16k az utcan megpillantva kisebb felkialtasokkal
jelzik meglepetésiiket, de ezek kozott leggyakrab-
ban a ,hahhh...” sz6cska szerepel. S ez a felkialtas
annak a csodas esztétikai latvanynak szdl, amit én
képviselek.

Testi felépitésem (amelyrél mar tajékozodhattal
arov. eleje felé) és csodas gorogos arcélem, gesz-
tenyebarna, intelligenciat sugarzé szemeim (me-
lyekrdl azt irta egyik életrajzirém, hogy ,tiizes pil-
lantasat, melybdl fennkolt intelligencia csillant, még
Bagolyszemii Pallas Athene is megirigyelhette vol-
na"), gyonyorden ivelt sasorrom, férfias, amde
mégis lagy ajkaim, melyek porcelanfehér fogakat
rejtenek, s herkulesi véllaimra oml6 gondor, ébenfe-
kete hajam leirhatatlan hatast valt ki az emberek-
bél. A lanyok, ndk és asszonyok csoportokba ve-
rodve, 16g6 nyelvvel koslatnak utanam az utcan, és
a szOl6flrtként ram akaszkod6 rajong6im kovet-
keztében sokszor gondoltam mar arra, hogy elf-
tyolozott arccal fogok az utcan kozlekedni. S attol,
hogy részletesen ecsetelgessem bajaimat, csak
mérhetetlen szerénységem tart vissza.

Udvizdl: Hahhh

Szabadi Laszl6 bp-i olvasonk levelébdl idézek:

...1e, az 1991/1 szamon kiviil vannak még sza-
mok egyaltaldn, ui. a levelezési rovatbdl mér ezt is
értem meg azt is nem. Vildgosits fel ezekrdl, oké.
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Mindenrdl!.. Semmit sem értek, kérlek vildgosits
fel!

Tisztelt Laszlo!

Nem tudom, hogy hanyadik életévedet taposod,
s idoszeri-e mar a kérdésed, de leveledbdl itélve
nagy segitségre szorulsz, ezért megteszek minden
tolem telhetdt a felvilagositasod érdekében. Hidd el,
a dolog nem is olyan 6rdongds. Kezdjilk az alapok-
ndl. Igy minden sokkal érthetdbb lesz.

A nevedbdl itélve valésziniileg fit vagy. De biz-
tos, ami biztos, gy6z6dj meg rdla személyesen is.
Ehhez légy szives szerezd meg az Emberi test c.
konyv 2. kotetét. Ha ez megvan, arra kérlek, tavo-
litsd el testedrél eldszor a nadragodat. Ezt legkony-
nyebben (gy végezheted el, ha a fent emlitett ruha-
darab ellilsé részén talalhato fiiggbleges helyzetii
zippzarat fentrél lefele mozgatod folyamatosan.
(NEM kell megijedni, egy kis gyakorlas utan menni
fog.) Ha teljesen szabadda tetted als testrészedet,
akkor az eléd taruld latvanyt légy szives hasonlitsd
ossze a konyv 579. abrajaval (1047. old.) valamint
az 584. abraval (1059 old.). Ha megfigyelésed az
elsd abraval egyezik meg, akkor most mar biztosan
fii vagy, ha pedig a masodikkal, akkor lany. (Ha
netan mind a kettdvel latsz hasonlosagot, akkor
sirgdsen forduljal orvoshoz!)

No, hat az alapokkal megvagyunk. Ugy érzem,
egyeldre nincs sok értelme tovabblépni, mert nem
szeretnélek Osszezavarni. De, ha netan mégis ki-
vancsi vagy tobbre, akkor melegen ajanlom dr. Fritz
Kahn: A szerelem iskoldja c. remek mivét, amely-
nek 234. oldalatél Gjabb informéaciokra bukkan-
hatsz. S ha netan ismét problémak adddnak — csak
irj batran!

Ja igen, egyébként Gjsagunk legelst probasza-
ma 1990. nov.-ben jelent meg. A masodik — hivata-
losan az els6 szam pedig marciusban keriilt az
lijsagarusokhoz.

Csépany F. Laszlo 0zd-hodascsépanyi olvasonk
a Csépanyi ut 181-bdl ezt irja:

Egy bords tavaszi napon koltségvetésem telje-
sen tonkretéve megvasaroltam a CM elsé szamat.
Hazatérve azonnal belemeriiltem az olvasasaba,
526p szines képek, jo szdveg, ez az elsd benyoma-
som, am ekkor szerencsétlenségemre (és a szami-
tdgépem ,szeme ldttdra”) eljutottam a levelezési
rovathoz, és elkezdtem olvasni. Eleinte szdrakoz-
tam rajta, de 17 dra 56 perc, 23 mp-kor eljutott
tudatomig az a tény, hogy lenézik, lebecsmérlik, sét
sértegetik szamitdgépemet, én még tultettem volna
rajta magam valahogy, de a gépem nem volt képes
megbirkdzni vele, motyogott valamit, majd kényte-
len voltam pihentetni egy kicsit... Hogy gépem lel-
kidllapotat jobban atérezd, leirok egy mondatot a
motyogasabal, amit hozzad intézett: O, hogy a te-
héntragydban aszalodott szilvamagon élGskodd
kukac testén taldlhatd baktérium rokonsdgaba tar-
tozo doglégy Iabnyomaban kindtt fiivon legelészd
kecskebaktérium szakallabol kihullo szdrszalon I6-
g6 harmatcseppen is megbotrankozo dreg holgy

rokonsdgaba Iéva kisfiu szamitogépének mikropro-
cesszorahoz értd szakember se fogjon veled kezet!

Mondanom sem kell, hogy leveled hasonlé ha-
tast tett ram, mint az enyém a szamitogépedre,
azzal a kilonbséggel, hogy én valésziniileg mara-
dandd agyi karosodasokat szenvedtem téle. Az
utolsdé mondat, amit még ki tudtam nydgni, vala-
hogy igy hangzott:

Hogy az a jo édes ZX spectrum klaviaturajan
maszkalo doglégy hartyasszarnyan atcsillané nap-
fényben flrdd korcs kutyan éléskodd bolha altal
kiszivott vér szind fonnyadt almat ragcsalo féreg
kidiilledt szemeivel latott galamb (iriilékébe belelé-
pett macska szellentését szagolé MDF képviseld
kisértsen almaidban életed végéig, amiért ilyen
iszony( mondatokat kell fogalmazgatnom miattad!

Anyam! Valahogy igy sikithattam fel, amint az
egyik boritékot felbontva az alairas helyén a tatai
Zolika nevét pillantottam meg. S bar a levél most
Petd nélkiil késziilt el, igy is korllbeliil az eldz6hoz
hasonld szinvonal jellemezte. Nem szeretném tal-
zottan lefarasztani az olvasokat, de azért idéznek
par részletet.

Kedves atytumor pajtds! (Sdt palytds!)

Az elmebetegeket kiilonben is a kékgolyo (ha
mar hemzsegtink, akkor hemzsegjiink) utcaban
szokas kezelni... Ugye megtetcik engedni, that we
too (tokéletes angolsdg) az on dlital valasztott
hangnemben write-ollyunk.

The nyuszpéjpdr number twos appearance is azt
hiszem legjobb, ha megtetcik sajat szemiileg to
see.) Ha még nem emiitettem-tiik volna az egész
lettert ilyen korcs nyelven fogom will be irni... Sze-
rintem a legjobb rovat a , Tisztelt olvasok” c. elégia
sikeredett (azt hiszem ennél negativabb kritikat
még sohasem kaptam) Az én /Q-mat azonban elfe-
lejtette megemiiteni... a felndtt emberek 92%-a alat-
tam van (nem mondom, és hogyan birod ezt szusz-
szal?) Azt hiszem az én levelem a legintelligen-
sebb, bér eddig nincs sok tartalma (ezzel szemben
késdbb még kevesebb lesz) Amiért tul képpen
irtam az:

a, hogy visszairjak

b, hogy kunyerdljak egy kis posztert, mert ne-
kiink ez ugy kell, mint egy falat (some) poszter...

Lyally ne! Hat én'm elgoingolok szeméjessen
haz bolondok —ova, hha ez igy will be igyjot-ing in
de flyucsorben. Hat nem vill-lesszing be nyugtom
ot toletek golyineld vralytokbdl uzsé csoha?!?!
S még par idézet:

Thanks a lot. Kicsit (a bit) gydrott ez a lap azt
hiszem, sokat hasznaltam (Eltéréen t6lem, hiszen
én csak egyszer hasznaltam a leveleteket, bar ak-
kor is gyiirott lett, agy latszik még neki is megartott
az iromanyotok.) S a legutolsé kérdés: Uridium 2
leirds nem lesz ? A kezelését lesz szivesek leirni!

Dehogynem lesz! Direkt a szamodra készitettem
végig figyelemmel tartva cslicsmagas 1Q-dat.

Helyezkedjél el légyszives a szamitogépedhez
kapcsolt TV vagy Monitor el6tt gy, hogy arcod a
készillék képernyd feldli részével keriljon szembe.
Miutan tizembe helyezted a TV-t (monitort), a sza-
mitdgépedet és a drive-odat, valamivel bonyolul-
tabb feladat fog rad varni. Ezért arra kérlek, erdsen
koncentralj a kivetkezdkre s intellektualis kapaci-
tasod egészével probald meg céliranyosan végre-
hajtani a feladatokat. Ha jol megvizsgalod a drive-

odat, azt tapasztalhatod, hogy a téglatest alaku,
dobozra emlékeztetd berendezés egyik oldalan egy
kb. 14 cm hosszl, keskeny rés taldlhaté. Ez a kis
valyat az a hely, ahova bele kell helyezned az Uridi-
um Il c. jatékot tartalmazé diskedet. Ha ez sikerrel
megtortént, mar valamelyest bonyolddik a helyzet.
A gép felszinén talalhatd, feliiinézetbdl allt. négyzet,
vagy téglalap alaka kisebb-nagyobb kiemelkedé-
seket (mas néven billenty(iket) a megfeleld sor-
rendben (nem egyszerre) kell lenyomni. Ezt mellsd
végtagjaidon taldlhaté fiiggelékeid — mas néven
ujjaid — fliggdleges, fentrdl lefelé iranyulé mozgata-
sdval érheted el. Ha sikeriilt a miivelet, és a képer-
ny6n a Load ,Uridium II", 8,1 felirat |atszik, akkor
az el6zdleg mar ismertetett modszerrel nyomd meg
a RETURN billentyiit. Ha ez is megtortént, kezedet
helyezd a JOYSTICK-re és markold meg ezt a jelleg-
zetes alaki berendezést oly médon, hogy hiivelyk
vagy mutatéujjadat — esetleg mindkettdt — a joy
piros gombijaira helyezed. S ez az a pont, amikor
szilkséged lesz maximalis dsszpontositasodra. Ha-
marosan ui. megjelenik a képernydn az (irhajod,
melyet a joy hosszu, fliggdleges részének mozga-
tasaval tudod iranyitani. Kézben persze ne feled-
kezz meg a piros gombokrél sem. Ezek megnyoma-
sat kovetden a rakéta lovedékeket fog kibocsajtani
magabdl. Az (rhajod mindig annyiszor fog 6ni,
ahanyszor megnyomod egymas utan a gombokat.
Ha a mozgatas és a lovoldozés osszekombindlasa
netan meghaladja mechanikai és intellektudlis ka-
pacitasodat, akkor a joyt egyszeriien rakd auto
fire-re. A programban az a feladatod, hogy a képer-
ny6n mindent szét kell I6nod. S ha netan megakad-
nal valahol, ne szégyelld: ird meg csak batran!

Nagy szerencsénkre azonban szerkesztsé-
gink mar védve van az ilyen levéliroktdl, hiszen
Papp Levente ezt irja:

Az 1991/1 szam levelezési rovata teljesen kibo-
ritott! Hogy meri a sok LAMER seggfej ... rossz
lapnak mindsiteni, ezt a csucsszuper lapot! A leira-
50K (teljes ismertetés) nagyon jok, mert nem veszik
el a jaték értelmét. Nem ugy, mint a COV-ban. Mert
ott pontosan le van irva, hogy melyik targyat hol
kell felvenni... Ha lehet, ezt tegyétek bele a lev.
rov.-bal Azért, hogy lzenhessek a Top lamerek-
nek: AKI EZT A LAPOT OCSAROLNI MERI, AZ IR-
JON AZ ALABBI CIMRE: PAPP LEVENTE 4701
MATESZALKA Pf. 23,

Hat akkor ennyit mara. A leveleket tovabbra is
szeretettel varom a cimemre (BEREGI Tamas, 1025
Bp. Torokvész (t 128.). A D&D rovattal kapcsolatos
kérdéseket (Tihor Miklés, 1181 Bp. Véroshaz u.
31.), ademokkal kapcsolatosakat pedig Jean (Csa-
noch Janos Letét 10% Pf 701, 1339 Bp.) cimére
kiildjétek ezentul, hiszen 6k fognak valaszolni ra-
juk.

Es most — engedelmetekkel elmegyek egy kicsit
kiszell6ztetni a fejemet.

Udvozletem: Berr.
Ui.

Eddig még érdekes modon nem érkeztek reakci-
0k az aprilisi szamban megjelent 6damra, de, ha az
irodalom irant fogékonyabbaknak netan kedviik
szottyanna lirai miveik elkiildésére, akkor szivesen
varom oket.
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CURSE OF THE AZURE BOND

Az adventure rajongok fiilében val6-
sziniileg ismerdsen cseng az SSI cég
neve. Az SSI altal készitett szerepjaté-
kok kdrébe tartozik a Forgotten Realms
trilogia is, amelynek masodik epizddja
a Curse of the Azure Bonds. Bar a Pool
of Radiance végén lgy latszott, hogy
minden jora fordul, az igazi kalandok
még csak most kezdddnek. Mivel egy
ilyen szerepjatékrol minden részletre
kiterjedd leirast kozolni kissé hossza-
dalmas dolog lenne, ezért csak azokat
a lépéseket ismertetem, amelyekre fel-
tétleniil sziikség van a jaték teljesitésé-
hez, és par térképpel probalom segiteni
a kalandozni vagyd jatékosokat. Ebbdl
adodéan tobb helyszint nem emlitek
meg (pl. tobb varos mellett talalhato
romvaros) ezek felderitését a megszal-
lott kalandoroknak ajaniom.

A torténet a tilvertoni fogaddéban
kezdddik. Ebredés utan karunkon kék
tetovalasokat talalunk. Amikor ezek a
jelek felragyognak, elmént idegen befo-
lyas ala keriil és minden parancsnak
engedelmeskediink. Eljott hat az idd,
hogy kérmére nézziink azoknak, akik
ezeket a zavard jeleket elhelyezték raj-
tunk. Mindenekel6tt latogassuk meg a
fegyverkereskedést, ahol csapatunkat
felfegyverezhetjiik. Ezt kovetben néz-
ziink koriil a varos tobbi részén is, kiilo-
nos tekintettel a templomra. A kocsma-
ba érkezve az agressziv jatékosok
megverhetik a kocsmarost. Elobb vagy
utobb konfliktusba keverediink a va-
rost 6rzé katonakkal. Adjuk meg ma-
gunkat, hogy némi fegyveres kisérettel
a tilvertoni tomlocbe keriiljink. Szaba-
duldsunk Tilvertonbdl a mellékelt tér-
kép segitségével nem lesz tdl nehéz.
Kovetkezd allomasunk Zhentil keep
lesz.

A varosban kisebb vagyont gyiijthe-
tiink és erdsithetjik karaktereinket. Ta-
pasztalatunkat a békésen éldegéld va-
roslakok lemészarlasaval novelhetjik.
A legydzott varazslokon talalhato csuk-
lovéddket (bracers) 9000 aranyért ér-
tékesithetjik. Ha kellbképpen megerd-
sadtiink, folytathatjuk utunkat. Indulas
elétt térjink be a Magic Shop-ba és
egylink meg mindent, ezeknek a magi-
kus erejii targyaknak késtbb még nagy
hasznat vessziik. Utunk soran talalko-
zunk egy j6 szandéku holggyel, aki el-
vezet minket a varos masik végére. Ki-
séronk egy bortonbe zart férfi cellaja
el6tt valik meg téliink. A férfi kiszabadi-
tasa utan ismét talalkozhatunk egy né-
vel, aki a varos alatt hiz6do labirintus-

rendszer urahoz, Dexamhoz vezet. De-
xam eltiintet egy jelet a karunkrdl. Ko-
vetkez0 dolgunk elhagyni a nem éppen
baratsagos labirintust. Utunk soran ta-
lalkozunk egy Beholder nevii figuraval
(érzésem szerint 6 az egész jatékban a
legnehezebben legy6zhetd ellenfél) aki
egy Medusa és egy falka Minotaur tar-
sasagaban prdbal a porba tiporni ben-
ninket. Ha ezt a csatat megnyertiik,
mar csak néhany kisebb egység fogja
keresztezni utunkat a kijaratig. Ha sze-
rencsésen kijutottunk, utunkat folytas-
suk Yulash felé. A varosba érkezve az
6rok a parancsnok elé vezetnek ben-
niinket. A megérkezésiinkkor szokni
probalé Zhentil Keep-i kémeket tegyiik
artalmatlanna. Ezutan latogassuk meg
Moandert fold alatti rejtekhelyén. A la-

birintusban két Gjabb Iény csatlakozik
hozzank, akik a csatakban nagy segit-
ségiinkre lesznek. Keressiik meg az al-
s0 szinten 1évd Moandert, aki ismét le-
vesz eqgy jelet a karunkrdl. Miutan meg-
oltlik, érzésiink szerint kirabolhatjuk a
templomot (nézziink alaposan koriil az
oltarnal).

Ezutan nincs mas dolgunk, mint a
labirintus felsé szintjén talalhato kija-
rathoz sietni és igy elhagyni Yurasht.
Ezutan latogassuk meg Hap varosat.

Uton Hap felé Standing Stone-nal,
taldlkozhatunk legfébb ellenfeliinkkel,
Tyranthraxus-sal. Tyranthraxus nyug-
tazza, hogy két varazslét mar hidegre
tettlink, és azt tanacsolja, hogy a har-
madik megolése utan térjiink vissza
hozza.
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Elsé feladatunk Hap felszabaditasa
lesz az idegen hordak uralma aldl. Eb-
ben egy Akabar Bel Akas nevii varazslé
is segitséglinkre lesz, miutan csatlako-
zik hozzank. A kitiizott célt a varos vé-
gében székeld ellenfél lemészarolasa-
val érhetjik el. A varoslakok szépen
megkoszonik j0 cselekedetiinket és
mintegy mellékesen megemlitik, hogy
ha mar erre jarunk, megtisztithatnank a
véros mellett talalhato barlangrend-
szert az idegenektdl. llyen szép kérés-
nek nem lehet ellenallni, igy hat néz-
zlink koriil a barlangban. Itt keressiik
meg Silk-et, aki egy jelet helyez el pa-
punk kezén. A jel segitségével tobb el-
lendrzési ponton atjuthatunk. A bar-
langbdl kijutva a varazslok tornyaba
(Wizards Tower) kerdiliink. A torony te-
tején talalkozunk az ott éldegélt va-
razsloval. Miel6tt megolnénk, a varazs-
16 egy djabb jelet tiintet el karunkrol.

Miutan végigkiizdottiik magunkat a
torony 6t szintjén, hagyjuk el a varost
és ismét latogassuk meg Tyranthra-
xust. Tyranthraxus Mith Drannorba ta-
vozik, igy hat kovessiik mi is. Keressiik
a varosban lévé templomot, ahol ismét
talalkozhatunk Tyranthraxus-sal. Ami-
kor a varosban cirkalé drjaratokkal ta-
lalkozunk, és azok mesteriink neve fe-
161 érdekiddnek, valaszunk Tyranthra-
Xus neve legyen, és ekkor sértetlendl
tovabb mehetiink. A templomban mar
var rank legfébb ellenfeliink, aki megér-
kezéstinkkor rank kiildi bérenceit, majd
angolosan tavozik a templom masodik
szintjének északkeleti részébe. Men-
jnk utana és oljiik meg. Tyranthraxus
haldla utan az utolso jel is eltiinik a
keziinkrdl, és megnézhetjiik a jaték vé-
gét.

Végezetill néhany tanacs:

— ajaték soran jo hasznat vehetjiik ,f6-
allasu” varazslonk mellett egy har-
cos varazslonak is

— csata utan mindig vizsgaljuk meg a
megolt ellenfeleink targyait, mert ér-
tékes targyakat (gydiriik, fegyverek,
vardzspalcak stb.) és pénzt talalha-
tunk

— és végiil a legféhb tanacs: siiriin
mentsiik ki a jatékallast!

Ez volt a Curse of the Azure Bonds
leirasa.

Mint mar az elején emlitettem, a ja-
tékban még sok mindent ki lehet derite-
ni, de ezt mar a jatékosokra bizom.
A szerepjatékok szerelmeseinek pedig
jo hir, hogy megjelent a cég legujabb

jatéka, a Buck Rogers.  gjr Thomas
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Mindenki szerezzen be egy Norton Utility-t vagy PC
Tools-t esetleg valami Pascal-t de a GWBASIC is megteszi
Hi! (eredeti DOS lemezen lelhetd fel).

A POKE-ok beirkalasahoz nem kell semmi mas, csak

Itt van MAQUES bécsi egy kis segitséggel a béna a fent emlitett programok koziil valamelyik, ez az oldal és

jatékosok és felhasznaldk szamara. természetesen az a stuff amit kinozni akarunk.
Tobb mint félszaz POKE-kal, drokélet, — idd, — toltény A kovetkezd oldalakon maguk a POKE-ok helyezked-
stb., vagy kodkérés kiiktatasaval. nek el, magyarazat azutan beviteli modszerek.

programnév filenév hossz hova mit = mit csinal

1942 bh exe 148064 11367 9090 7503 kod

688 game .exe 103885 24410 EB31 ? kdd

arkanoid arkanoid .exe 40960 224 EB04 FEOE oroklabda

arkanoid arkanoid ptl 23118 451 EB04 FEOE oroklabda

arkanoid2 revofdoh .dat 74537 32673 C3 FE oroklabda

atomix game .exe 86848 83223 start level (1-30) :

atomix game .exe 86848 84627 EB02 FEQE orokidd L

bananoid bananoid exe 23808 20142 EB02 FFOE broklabda “’“‘é"“"m_“' , F

barbarian barb  exe 67216 19943 9090 FEC8 orokélet 1. Nemely file hossza eitérhet 2 leirtaktol:

battlechess1 chess .exe 83415 32215 EBO1 ? kod a) kilonbozd tomoritési fajtak (PKLITE, LZEXE, EXE-
battlechess2 chess .exe 129551 55312 EB s kad PACK) okozhatjdk. A fent emlitett file-ok vagy exe-
battlechess?2 setup exe 28789 2613 EB37 ? kad pack-kel vannak tomoritve, vagy tomarités nélkiil van-
buckrogers2 stat  exe 67619 963 EBOC ? kod nak. Amennyiben file-unk az elsd kétfajta tomoritével
cat cat exe 55067 34316 EB 74 van tomoritve, haszndljuk a PKLITE=x filename.ext
+ 37332 EB 74 vagy az UNLZEXE filename.ext.

+ 37612 EB 74 orokélet o o

centurion ovi0 ovi 96272 1302 EB 74  kod o) & progosn terjed e kizbere gyarapodottifisszemont
centurion (lementett allas) 7.csv 1780 1530 FFFF x 65535 pénz 0.""?,"' kls_ebb médosnaslok. - \ferz|6. s
comic comic exe 46458 7813 EBO2 FEOE Grokelet 1omoritd, hiba, villamcsapds, kistesd stb.)

& 7962 EB02 FEOE orokenergia ¢) virus. (Ett6l még a POKE miikodik.)

crime wawe cw exe 7111 4890 EBOB ? kod

& cc02 exe 94528 61131 0 1 2. programnév: a program neve (LAMEREK figyelem!)
+ 60915 0 1 oOrokeélet filenév: az atirando file neve

& 60564 0 1 oOrokrakéta hossz: az atirando file hossza

& 60722 0 1 oroktoltény hova: az a byte amelyet at kell irnunk (decimalis)
deathtrack dtrack .exe 177687 10973 EB 7451 kod (>LAMERS: 10-es szamrendszer)

defender of the doc exe 71168 30947 EB 74 orokenergia mit: a beirandd byte(ok) hexadecimalis

crown (kardozasnal) amennyiben tobb byte szerepel, Gigy egymas utan
dragon strike main  .exe 60753 39091 EB12 ? kod kell beirni dket

f16 ground .ovl 64211 46714 EB25 7506 kod (>LAMERS: nem ugyanarra a cimre!!!)
gunboat gunboat .exe 141333 10239 9090 7503 kod * 2 mi volt ott eredetileg (lasd lejjebb)

gunship stat  exe 74427 9941 6E A1 kod mit csindl: hatasa (Grokélet, — energia, — id6 stb.)
mean street ms exe 122951107653 EBO7 ? kod kéd=nem fog kddot kérni vagy barmit el-
oil imperium (EGA)  oilega .exe ? 23689 9090 ? fogad.

+ 23694 0 ? kod lejiebb: — amennyiben nem azt a byte-ot taldljuk a
outrun outrun .exe 85568 17489 0 1 orokido jelolt helyen, akkor (>LAMERS: nézziik meg
packman packman.com 37120 9114 90 48 oOrokeélet Gjraafile nevet, hosszat, offsetjét [ <ez az ahol
populous (EGA/VGA) populous.exe 84959 56139 EB49 7FOE  kod at kell irni] de inkabb) ne probalkozzunk
prince of persia prince .exe 123340 49919 EB04 FFOE idd — amennyiben a file neve nem stimmel akkor
& 33641 EB68 ? kod probaljunk hasonlé hosszisagu file-t keresni
railroad r?.sve x 14152 FF7F x sok peénz (>LAMERS: lehetdleg ahhoz a jatékhoz tarto-
shamus shamus .com 32768 30946 EBO2 FEOE orokélet zot) (pl.: game.exe helyett lehet start.exe)
simeity simcity .exe 190879 135452 9090 7403 kod — amennyiben a fent emlitett esetek egyiitt
street rod sr exe 259785 15393 EB 75 kod fordulnak eld, akkor mondjunk le a program
street rod (lementett allas s.sve) X 16 FFFF x 65535 pénz atirkalasarol (>LAMERS: menjiink le a jatszo-
supergoose goose .exe 53689 9513 EB02 FFOE orokélet terre homokozni és dicsekedjiink el, hogy any-
SUpergoose goose .exe 53689 9831 EBOB FFOE orokrakéta nyi esziink van mint egy marék lepkének,vagy
test drive 3 td3 exe 137845 53189 EB04 FEOE  orokélet tarcsazzuk a microwave (mikrosiitd) billentyi-
the third courier ttc exe 172910 67848 9090 7503 kod zetén az 576-576-ot, vagy aknazzuk ala ma-
vette vette  .exe 248173245393 EB 74 kod gunkat és mozogjunk, de a kettd végil is
windwalker wind  .ovl 18816 2684 EB 74 kad ugyanaz.)

xenon2 xenon2 .exe 123501 17506 C3 74 orokenergia

X0nix XX .com 8576 6553 90 48 orokelet 3. jelek:

zany golf zany .com 63153 36405 9090 FEC8 oroklabda + = az emlitett 'POKE-okat egyiitt kell aktivizalni

zany golf (tandy) tzany .com 65167 38419 9090 FEC8 oroklabda & = egyéb opci6 ugyanahhoz a file-hoz (drokélet & ener-

gia)

. e e o e byte ) et
felejtve (csak a kodkéréses jatékoknal) mivel a kod-




kérés ki- és bekapcsolasanak semmi értelme, eze-
ket egybdl at is irtuk, a régi értékkel nem torédve.
Altalaban 74xx v. 75xx, esetleg EB van ott, ezekrdl
atiras elott készitsiink masolatot, majd probaljuk ki.
Ha szerencsénk van, akkor mikodik.

A kovetkezdben a POKE bevitelének tobb kulonbozo
madjat fogjuk bemutatni szajbaragés stilusban (Dedica-
ted: Capt. B.L.LP. jr. The Gods of Lamers!).

Példa:

Tételezziik fel, hogy az atirando file-nak 'vette.exe’ a neve,
248173 hossz( és 245393-ra kell (hex) 'EB'-t beirni a
(hex) 74" helyére.

Sector és maradék kiszamitasa (PC Tools-hoz).

(Aki nem PC Toolst hasznal az ezt a részt atugorhatja.)
Toltsiink be egy BASIC-et (GWBASIC, TURBO BASIC
stb.), vagy hasznaljunk mezei szamologépet.

> 7245393/512 - rem a file illetd sector-

>  479.2832 janak kiszamolasa
> 7245393-512#479 :rem maradék
> 145

(Ez azt jelenti, hogy a programnak a 479. absolute
sector 145. (dec) byte-jat kell atirni.)

Norton Utility 5.0.

diskedit vette.exe

menjiink a 245393-as cimre

hasonlitsuk ossze '74'-gyel

ha nem egyezik akkor itt hagyjuk is abba.
Véltoztassuk meg az itt levd byte-ot 'EB'-re

nyomjuk meg az "Enter-t

valasszuk ki a "Write'-ot és nyomjuk meg az 'Enter'-t
nyomjuk meg az 'Esc’-et

nyomjuk meg az 'Enter'-t

PASCAL

var f:file of byte;
b:byte;
c:integer;

begin
b:=$EB;
assign(f, 'vette.exe’);
reset(f),
seek(f,245393);
write(f,b);
close(f);

end.

PCTOOLS R4.11

pct (ools)

nyomjunk meg egy gombot

valasszuk ki a file-t

nyomjuk meg a 'E’ (view/Edit)

menjink a 479. sectorra

nyomjuk meg az 'F3’-at (edit sector)

menjiink a 145. byte-ra

hasonlitsuk dssze az ott |év byte-ot hexa '74™-gyel

ha nem egyezik akkor itt hagyjuk is abba.

Valtoztassuk meg a 145. byte-ot 'EB'-re (hexa)

nyomjuk meg az 'F5'-0t, hogy réirja a valtozasokat
(update)

nyomjunk meg egy gombot

nyomjuk meg-az 'Esc™-et

nyomjuk meg az 'Esc'-et

nyomjuk meg az "Y'-t.

PCTOOLS 5.0, 5.5, 6.0.

peshell

valasszuk ki a file-t

nyomjuk meg az 'X'-et (hexeditor)
menjink a 479. sectorra

nyomjuk meg az 'E'-t (Edit)

menjlink a 145. byte-ra

hasonlitsuk 0ssze '74'-gyel

ha nem egyezik akkor itt hagyjuk is abba.
Valtoztassuk meg a 145. byte-ot 'EB'-re
nyomjuk meg az 'F5'-0t

nyomjuk meg az 'Esc’-et

nyomjuk meg az 'Esc’-et

nyomjuk meg az 'x'-et (exit)

Norton Utility 4.0, 4.5.

nu vette.exe

menjink a 245393-as cimre

hasonlitsuk 6ssze az ott 1évd byte-ot '74"-gyel

ha nem egyezik akkor itt hagyjuk is abba.

Véltoztassuk meg a byte-ot 'EB™-re

nyomjuk meg az 'Enter'-t

valasszuk ki a 'Write changed data'-t és nyomjuk meg
az 'Enter'-t

nyomjuk meg az "Esc’-et

nyomjuk meg az 'Esc’-et

GWBASIC

10 LET F§="vette.exe"

20 OPEN "R"1,F$1

30 FIELD 1,1 AS OK$

40 GET 1,245393+1

50 IF ASC(0KS$)<=>&h74 THEN STOP
60 RSET OK$=CHR$(&hEB)

70 PUT 1,245393+1

80 CLOSE 1

Ennyit mara a programatirkalasok tudomanyabol, leg-
kozelebb Gjra jelentkeziink, ha Osszegyilik megfeleld
mennyiségii POKE. Kérdéseket, javaslatokat, megjegyzé-
seket, levélbombdakat a MAQUES Software-nek lehet ci-
mezni a Computer Mania cimén. Kéretik a bombakat
17.00-t6l 19.00-ig iddziteni! (Olyankor csak Captain
B.L.LP. jr. van benn.)

MAQUES
software

Az orokéletek bepotyogésével rengeteg gond szokott
eldfordulni.
Példaul akkor, ha az adott POKE csak multiface ill.

@@m%

micro-poker segitségével vihetd be a kedvenc jatékunk-
ba. Ez az indulas utan ossze-vissza ,pakolgatja” (LDIR-
ezi) az egyes programrészeket és igy, a — nem a jaték
futasa kozben megkeresett — POKE bevitele elég sok
gondot okoz. Természetesen a multiface-szel (mikro-
poker-rel) rendelkezok elfnyben vannak, mivel akadnak
olyan jatékok, amelyekben minden szintet kiilon be kell
POKE-olni. Na persze, aki veszi a faradtsagot és ,nagyon
profi”, akkor az egyes szinteket kiilon-kiilon betéltogetve,
némi kutatés utan is orokeéletesitheti.

(Ebbe nem szabad belebonyol6dni, mert eldbb-utobb
foldhoz vagod kedvenc Specy-det és veszel egy Amigat.
De kérlek, ilyet sohase tegyél, te HU spectrumos!)

A masik dolog, amely nagy gondot szokott okozni, a
crackerek (és lamerek) altal levédett basic, illetve gépi
kodu betdltdk, amikbe igen gyakran nem vagyunk képe-
sek belenyuini.

Az eltbbi gondok és‘egyéb tapasztalatok miatt gy
gondoltam, hogy nem art néhany régi és (ij program orok-
életes basic és gépi koda listajat is lekozolni a rengeteg
miltiface-es POKE mellett.

—CASTLE MASTER II. (THE CRYPT)—

10 REM poke by Frontway

20 CLEAR 25000

30 LOAD” "CODE:POKE 23681,1:RANDOMIZE USR
29184

40 POKE 23739,111:LOAD” "CODE

50 REM orok energia:POKE 48996,182

60 CLS:LOAD” "SCREENS

70 RANDOMIZE USR 27136

—PRISON RIOT 48/128K—

10 REM poke by Thomas P.

20 CLEAR 25047

30 LOAD” “CODE:LOAD” "CODE

40 RANDOMIZE USR 25086

50 REM orok toltény:POKE 35409,0
60 REM orokélet:POKE 35475,0

70 LOAD” “CODE 16470

80 RANDOMIZE USR 25089

—MARSPORT—

10 REM poke by Ignac T.

20 CLEAR 24099

30 LOAD" “"SCREENS:POKE 23739,111:LOAD" "CODE
40 REM sérthetetlenség:POKE 45529,0

50 RANDOMIZE USR 26980

—TIME MACHINE-
10 REM poke by Frank Oravecz
20 CLEAR 24669

30 LOAD” “SCREENS :POKE 23739,111:LOAD” "CODE
40 REM orokélet:POKE 47494,0
50 RANDOMIZE USR 24670

—RICK DANGEROQUS ll—

10 REM poke by Sir Richard W.

20 CLEAR 24575

30 FOR i=23296 TO 23322:READ a:POKE i,a:NEXT i

40 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255,55,205,86,5,221,
33,0,96,17,254,158,62,255,55,205,86,5,201

50 REM orokélet :POKE 35376,0

60 REM orok lovés:POKE 38303,0

70 REM orok bomba:POKE 39745,0

80 RANDOMIZE USR 31361

MULTIFACE POKECITY

—TEENAGE MUTANT HERO TURTLES—

POKE 53774.0 6rok energia

Ha jaték kozben lenyomod a kovetkezé (CAPS LOCK,
GRAFIKUS CURSOR, EDIT,G és a H) gombokat és megje-
lenik a CHEAT MODE felirat, akkor szintén orok energiat
nyerhetsz.
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—LA ESPADA SAGRADA—

level 1-2 POKE 56792,0 orokélet
POKE 57394,0 orok viz
POKE 60573,0 drokeélet
POKE 61085,0 orok viz
Dassword kodok: RECUERDA

level 3

ATAHUALPA

MACHUPICCHU

~TWIN WORLD-

POKE 62012,0 orok loves

POKE 60942,182:POKE 60906,182 orokélet
—GREMLINS Il—

level 1. POKE 35622,182 orokélet

level 2. POKE 34363,182 orokélet

level 3. POKE 35214,182 orokélet

level 4. POKE 34398,182 orokélet

—SLY SPY THE SECRET AGENT—

POKE 30365,182 orokélet

—MIDNIGHT RESISTANCE 48K—

POKE 36480,0 drokeélet

—DELIVERANCE (STORMLORD 1.}~

level 1. POKE 27489,0 orokeélet

level 2—3. POKE 27492,0 orokeélet
—DESTINY MISSION—

POKE 37245,201 sérthetetlenség
—HOSTAGES 48K—

POKE 36662,0 sérthetetlenség

-SIM CITY-

POKE 36759,255:POKE 36760,255:POKE 36761,90
pénz

—BLINKY'S SCARY SCHOOL-

POKE 53456,0 orokélet

POKE 51424,0 orok energia

—BACK TO THE FUTURE Il—

POKE 48649,183:POKE 44306,0 orok energia
POKE 47998,0:POKE 48710,0 orokeélet
—~MAD MIX Il.—

POKE 42018,182 orokélet

—FORGOTTEN WORLDS 48K—

POKE 35722,0 orok energia

POKE 35%741,0 orokeélet

~TOTAL RECALL only128K—

POKE 43401,201:POKE 43547,201 sérthetetlenség
POKE 25360,0 ordk idd

SPECTRUM POKEMANIA
—DIZZY 4(MAGICLAND DIZZY)-poke by TFF TE-
AM

Az orokélethez gépeljiik be a kovetkezoket:
10 FOR i=23300 T0 23311 :READ a:POKE i,a:

NEXT i
20 DATA 62,182,50,183,115,42,0,192,229,195,
234,93
RUN
Ezutan toroljiik ki mind a két sort és irjuk be sor-
szam nélkdil:

CLEAR 24000:LOAD” "CODE ENTER
Betdltés utan pedig:

POKE 24038,205 ENTER
POKE 24039,4 ENTER
POKE 24040,91 ENTER
RANDOMIZE USR 24000 ENTER

—LITTLE PUFF IN DRAGON LAND-

10 REM poke by Mr. Ignac

20 CLEAR 29000

30 FOR i=23296 TO 23322:READ a:POKE ia:
NEXT i

40 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255,55,205,86,
5,221,33,204,116,17,52,139,62,255,55,205,
86,5,201

50 RANDOMIZE USR 23296

60 POKE 53023,0:POKE 53024,0:POKE 53025,0

70 RANDOMIZE USR 52800

Keérlek, irjatok meg, hogy mely programokba nem

tudjatok beirni az orokeéletet, és amennyiben meg

tudjuk oldani, egy hasonld kis BASIC prg. segitsé-

gével, akkor kozreadjuk itt a POKEMANIA-ban.

MULTIFACE POKEMANIE

—SATAN 1-
POKE 46589,0 Orokélet
POKE 46264,182:46383,182:46389,182 orok
energia
—SATAN 2—
CODE:01020304 POKE46523,0 orokeélet
POKE 44801,182:44820,182:44551,182 0rok
energia
—NIGHTBREED—
LEVEL 1. POKE 40572,183 drokélet

POKE 40428,0 orok energia
LEVEL 2. POKE 44001,0 orokeélet

POKE 44086,0 6rok energia
—F I R.E- POKE 61169,24:61912,24 sérthetetlenség
—GOLDEN AXE- POKE 43010,182,45660,0 orokeélet
—-DIZZY 4.— POKE 29623,182 orokélet
—STRIDER 2.— POKE 33130,0 orokeélet
—DICK TRACY— POKE 28131,201:28165,201,
28193,201:28309,201 sérthetetlenség
Es végezetiil két super cheat:
—TOTAL RECALL— A high score tablaba ird be,
hogy THE END IS NIGH, és ezutan a jaték kozben
nyomd meg az A.S.L billentyiiket és a tetszés sze-
rinti palyaval jatszhatsz.
—~YOGI BEAR AND THE GREED MONSTERS— Jaték
kozben nyomd meg egyszerre a QWASDFG billen-
tyiiket és tobbé nem fog fogyni az energiad.

HIRDETESEK

Itt a legfrisebb programok C64-re és PC-re nagy va-
lasztékban! Listat kiildok, valaszborftékot kérek
Cim: Vilfinger Sandor, 8500 Papa, Muskatli u. 2.

Rendelje meg! C64-hez Cartridge tape, FINAL CART-
RIDGE 3 és FLOPPY DISKEK szeles valasztékban meg-
rendelhetdk. Valaszboritékért tajékoztatot kuldink.
Lionsoft — 8000 Székesfehérvar, Lehel u. 55.

ENTERPRISE programozo csapat tarsat keres. Olyat,
aki mingségi zenét tud Irni, nem art, ha programozni is
tud! Erre a cimre irj:

Barath Endre, 8400 Ajka, Karanyi u. 22.

AMIGAN programokat cserélek és eladok (25 Ft/DISK)
IBM PC/XT+WINCHESTER eladd (1 floppy +winchester,
vagy keét floppy, winchester kiilén, manitor, egér stb. Ara-
janiatot a kov. cimre kérek:

Baki Adam, 1091 Budapest, Uliéi ut 179.

Elado felszamolas miatt 1 db mikro-s joystick (Challen-
ger) és 15 db C64 programkazetta (ennyi maradt). Kere-
sek angol szlogen sz6tart megvételre. Erdeklddni:

Chris Fodor, 6622 Nagymagocs, Szanto K. J. u. 16

C64-re '90-es és '91-es programokat (pl.: Time Machi-
ne) eladok v. cserélek disken. Egy lemez oldal 30 Ft.
'83—'91-es programok kazettan 365 Ft, egy kazetta pos-
ta koltséggel. Valaszboritek nem akadaly!

Hamori David, 8800 Nagykanizsa, Sugar u. 34.

Original 3,5 NoName DS-DD lemezek eladok: 75 Ft/
db
Lajos Robert, 6723 Szeged, Szilléri sgt. 24/A 11/6 Telefon:
(62) 28-199

o s

Ha valamelylk Amigas meg nem tudna, megjelent az
AMIGA MAGAZIN! (magyar nyelvi)
60 oldal, 148 Ft. Nem olcso de megeri!!! (Aki nem képes
havonta 148 Ft-ot dldozni a gépére azt nem is igazan
érdekli az AMIGA.)
Megrendelhetd levélben: 1075 Budapest, Tanacs krt, 5/C

ATARI 800 XL-re kazettas magridkhoz Uj turbosito
madszer (2270 Bd gyorsasag). Programok nagy valasz-
tékban. Erdeklodés esetén valaszbélyeget kérek.
Juhasz Jozsef, 3580 Tiszaujvaros, Munkacsy u. 2. 1I/3.

£64 floppyval eladé. Erdeklédni:
Brandt Tibor, 1181 Budapest, Csontvary u. 7.

C64 kazettara keresek : tobbfunkcios program nyilvan-
tartot (nem Basic!) + SOFT—ROM IC alkaimazasrol taje-
koztatét + alt. iskolai oktatoprogramokat foleg jatékos
formaban + eladd SUP. GAMES CARTRIDGE doboz nélkul
900 Ft-ért
Farkas Gabor, 3000 Hatvan, Horvath Mihaly it 3

C64-es programjaimat kinalom fel ¢serére, lehetéleg
lemezen. Varom a régi cserepartnereim jelentkezését is!
Listaval ellatott leveleket varok! Csak cserélek!

Hika Gyorgy, 6724 Szeged. Sarosi u. 1/A

C64 ACTION REPLAY cartridge, tjsagok, kanyvek el-
addok! Amiga programcsere, -adas! Playhelp jelvény,
posztereket kérd angel szoveg, Amiga zenék kazettan,
Amiga memoriabévitd elado!

GomariJanos-PLAY HELP SECTION SHOP OF APS: 5553
Kondoros}. Bajcsy-Zs. u. 24.

. Spectrumra 0j {90-91) és szinvonalas programokat
cserélek.
Szabd Krisztian, 7800 Siklos, Sagvari tér 33.

C64 (Resetg,) + 1541/1l floppy + magna + 2 db joy
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+ 60db teli disk + 15 db teli kazetta egyben elado. Irany-
ar 45 000 Ft.
Katai Tamas, 6900 M_akc’). Szegedi u. 9-13. D4/14

MSX rendszerii és Yamaha CX5M szamitogépekre
programokat cserélek.
Jancsurdk Istvan, 3528 Miskolc, Drava u. 7. Tel.: 06-46-
80251

Eladé C64 + magné + 20 db programkazetta utantol-
tds programokkal. Csak egyiitt eladd! Erdeklddni:
Sashegyi Zsolt, 7625 Pécs, Magaslati ut 45. Tel.: 30-487

Amigahoz elado original 3,5" disk 65 Ft/db.
Rosko Balazs, Tel.: 1-606-661

Commodore 64-re szinvonalasabb programokat cseré-
lek kazettan
Matéti Gergely, 8220 Balatonalmadi, Baross G. 0t 50.

Elado C64-re gyari lemezen: Impossible Mission II. és
Street Sports Baseball 450 Ft/db, 100 db-os lemeztartd
64-es jatéklemezekkel egyitt eladé 6700 Ft.

Matalik Krisztian, 3035 Gyongydspata, Sziicsi 0t 11.

Elado Commaodore plus 4 + magné + botkormany +
400 program
Papp Gabor, 1051 Budapest, Dorottya u. 3. I1. 3.

Eladd C64H floppyval, magnoval, programokkal, kony-
vekkel 35 000 Ft-ért.
Pados Ferenc, 1174 Budapest XVII., Szilagyi u. 65.

AMIGA lemezek csak 850 Ft/10 db. Magyar nyelvd
szakkonyvek kaphatok.
Haar Laszlo, 1133 Budapest, Drava ut 11. T.: 1732-008

1990-91-es programokat C64-re cserélek. Csak feme-
zen!
Abagi Csaba, 5700 Gyula, Hétvezér utca 4

IBM XC programot cserélnék.
Tel.: 120-6163

C64 programcsere lemezen. Keresem: POWERPACK |,
I, SLEDGEHAMMER 1., li
Magyar Balint, 8200 Veszprém, Zrinyi u. 13/A tel.: 80/28-
559

ENTERPRISE programok eladdk, valaszboritékert lis-
tat kiildok. Kb. 2000 program, sok kedvezmeény, ajande-
kok.

Cim: Zemen Laszl0, 1104 Budapest, Kada u. 141. fszt. 9.

Hasznait AMIGA 500-at vennék. Arajaniatokat a ko-
vetkez0 cimre kérek:
Halek Zsolt, 1211 Budapest, Kossuth L. u. 101/B VII. 21.

Amiga alapgép, memdriabovitd, kiilsd drive, Action
Cartridge, monitor stb. eladé kiilan is.
Tel.: 164-5442

C64, FC3 és Action Replay MK cartridge, eprom égetd,
IC-tester, hangdigitalizald elado.
Tel.: 164-5442

Szuper ajanlat igényesnek !

Elad6 C64/11. floppy 1541/1. (GERMANY), 100 lemez (tele
89-90-es jatékokkal), magné, 12 kazetia (tele jatekokkal
pl.: Untouchables, Vendetta sth), 3 gyari jatékkazetta,
MPS 801 printer, Super games cartridge, szakirodalom,
jatékleirasok. Mindegyik megkiméit allapotban. 50 000
Ft. Alkudni lehet! Lehetéleg egyben. Amigara csere lenne
a legjobb.

Pethe Zsolt, 8200 Veszprém, Jozsef Attila u. 24. Tel.:
(06-80) 20-772..

@@m%m

Page Car Key

1 red

2 orange

3 dark blue
4 pink

5 light green
6 light blue
7 dark green
8 brown

9 light purple
10 orange

1 grey

12 red

13 dark purple
14 dark blue
19 light green
16 pink

17 yellow

18 grey

19 light blue
20 light green
21 dark blue
20 light purple
23 dark green
24 brown

25 red

26 grey

27 light green
28 orange

29 dark purple
30 light blue
3l pink

32 light purple
33 dark blue

| light green
Il grey

I yellow

Car Item

brown
dark purple
yellow
orange
dark blue
grey

pink
yellow
light blue
grey

dark green
light purple
brown

red

dark purple
orange
light blue
yellow

light blue
light purple
light green

Samu & Samu
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Little puff In
DRAGONLAND

s

2 (L] p
_ Skocia zord vidéke, itt él PUFF harmadunokatest-
vérénekahiganakabatyanakabaratia, a LOCH-

CODE MASTERS

Végre. A sok Dizzy utan valami mas. De lehet,
hogy csak a tojas tort fel és eldbuijt beldle ez a kis
sarkany. Hmm. Ez lehet, hogy hiilyeség!? Na szo6-
val. Middn a kis sarkany felcseperedett és elérte az
iskolakotelezettség hatarat (ez sarkanyoknal alta-
laban 666 év, kivéve ha nem évvesztes) sziilei (gy
dontottek, hogy tanulmanyait kiilfoldon folytassa.
A kis sarkanyt (PUFF a biivis sarkany... la-la-a...)
beirattak a moszkvai Dragonoszov egyetemre. Ta-
nulmanyai végeztével, zsebében a Voros Diploma-

val és az SzKP tagkonyvével, elindult haza Dragon-
landbe. A hazafelé vezetd (t soran meglatogatta
rég nem latott ismerdseit. El6szor unokatestvérét
kereste fel Magyarorszagon. Stsi tart karokkal
fogadta 6t, majd elmondta neki, hogy a 100 FOLK
CELSIUS nevii magyar country banda — akik torté-
netesen Siisii baratai — mar sokat hallott PUFF
régebbi kalandjairél, és irt roluk egy notat, de sze-
retnék, hogy ha mar PUFF itt van, akkor mar lehelje
ra 6 maga a bakelitkorongra. A kovetkezd allomas

NESS-i szorny, aki féallasban a LOCH-NESS-i
szOrny. Kis sarkanyunkat nagyon megviselte a ro-
konlatogatas és csak Dragonland hataraban vette
észre, hogy nincs meg az Gtlevele. Es ezzel a fan-
tasztikus momentummal kapcsolddunk be a jaték-
ba.

A startképernydt hagyjuk el konnyed balettmoz-
dulattal jobb irdnyba. A képernydn a tovabbvezetd
utat a marcona hatardr allja el, vegyik fel az tve-
get, amiben minden valdszin(iség szerint valami-
lyen gatyaszaggatd hazipalinka van, és mivel ho-
sink még nem ivott életében szeszes italt, igy a
ned( langold élményben részesiti ifji baratunkat.
Induljunk el visszafelé, az utunkba esd akadalyt,
amely egy facsonkban nyilvanul meg, fajjuk el.
Menjiink tovabb. Vegyiik fel az atleveliink els6 da-
rabjat, valamint a lees6 kokuszdiot. Kavarjunk visz-
sza a startképernydre és rakjuk ra a siillyedd kap-
csoldra a kokuszdiot. Menjiink le az alsé szintre és
elészor vegyuk fel a faladat, melyre raallva megsze-
rezhetjik a mentdovet. Most mar két targy birtoko-
sai vagyunk (HURRA). Vegyiik fel az ttlevél kovet-
kezd darabjat és a dug6huzot. Essiink le egy Gjabb
szintet (Na tessék, még mindig az életszinvonal
felett vagyunk). A ment6ov segitségével isszunk
at a vizen. A tdloldalon vegyiik fel a kalapacsot
(melyet valoszinileg valamelyik egyetemi évfo-
lyamtarsunk felejtett itt [Ha nem érted a poént,
olvasd el még egyszer a bevezetdt]), torjik ossze
vele a faladat, és igy egy ujabb targy birtokosai
lettiink. A palyan levd bezart ajtot ezzel kinyithat-
juk. Menijunk az tiveghez és alkalmazzuk a dugdhu-
z0t, majd ezek utan vegyiik fel az Gtlevél harmadik
darabjat (az alkoholistaktdl elnézést kériink, tud-
juk, hogy masra szamitottak). Mindenesetre senki
se keseredjen el, hanem menjen tovabb a térkép
alapjan az utlevél utolso darabjaért. Majd az elGbbi-
ekben mar kinyitott ajton keresztiil menve a start-
képernyd kozelébe keriilink. Vegyiik magunkhoz
a kokuszdiot és menjink a hatarérhoz. Mivel meg-
van az utlevelunk, siman beenged minket Dragon-
land foldjére. Hataratlépésiink soran a senkifoldjén
vegyik fel a fiirészt. A kokuszdiéban atcsempé-
szett aranypénzt ennek segitségével vegyiik ki.
A financnak adjuk oda a pénzt, mivel ennyit kér a
nalunk lévo Marx—Engels dsszes miiveinek vamja-
ként. Ezutan nincs mas dolgunk, mint hogy haza-
térjink rég nem latott otthonunkba.

TFF TEAM
+ EN (DENIS)
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Amikor Les Manley asztalan megszolalt a tele-
fon, még nem is sejtette, hogy hamarosan megval-
tozik az egész élete. Stella volt az, arra kérte, hogy
jojjon fel az igazgatokhoz, mert valami baj van a
videorekorderrel. Végiil is ez az 0 feladata, hogy
utananézzen az ilyen dolgoknak. Elindult hat a leg-
felsd szintre. A késziileknek persze semmi baja
nem volt, de ezek a nagyokosok még azt sem
tudjak, hogy ez a dolog arammal miikodik. Most
mar persze funkcional, de mi ez ? Egymilli6 dollar ?
Meg kell taldlni a kiralyt ? Ez nem hangzik rosszul,
végiil is miért ne kaphatna meg & a pénzt, érdemes
lesz raaldozni az ebédsziinetet.

igy kezdddik az Accolade uj kalandjatéka. Meg-
lep6 ettdl a cégtdl, hogy kalandjatékkal lépjen a
vasarlok elé. Eddig f6leg akciojatékok és a nagy
sikerii Test Drive trildgia alapjan ismerhettiik a cé-
get. Nehéz faba vagtak ezzel a fejszéjiket, hogy
olyan piacra akarnak befurakodni, amit olyan dria-
sok uralnak, mint példaul a Sierra on-Line, vagy
mint George Lucas szamitogépes vallalkozasa a
Lucasfilm Games. A feltorés sikeriilt a Delphine
Software-nek is, miért ne probalhatnak meg ok is.
A jaték témaja, de foleg a fészerepld nagyon hason-
lit Larry-re (Aminek mar az otodik részét [Passio-
nate patti does a little undercover work] késziti Al
Lowe). Lesz is csetld-botld balek, akire ezek ellené-
re ragadnak a ndk. A jaték iranyitadsa megegyezik
a Sierra jatékokéval. A féhost kurzorgombokkal
vagy mouse-val iranyithatjuk és a parancsokat bil-
lenty(izetrdl adjuk be. A jaték grafikaja leginkabb a

ACCOLADE

Cinématique jatékokéra (Future Wars, Cruise for a
Corpse) hasonlit.

Akkor kovessiik nyomon Les Manley atjat, ame-
lyen megprobdlja megtaldlni a ,King of Entertain-
ment-et, ezaltal szert téve a nagy pénzre.

Legeldszor talan az épiilet leglepusztultabb iro-
dajabdl indulunk. A berendezés egy asztalbdl és
egy irattartd szekrénybdl all. Nézziik meg az asztalt
(Look on desk), majd hallgassuk meg a radiot (Lis-
ten to radio). Nyissuk ki az asztal tiloldalan lévé
fiokot (Open drawer), és vegyiik szemiigyre a tar-
talmat (Look in drawer). Ami nem valami bGséges,
de ami van, azt vegyiik, vigyiik (Get thermos, get
lunch bag). Az uzsonnas zacské tanulmanyozasa
(Look lunch bag) utan bele is nézhetiink abba (Lo-
ok in lunch bag). Azt az iiveget se hagyjuk itt (Drop
jar, get jar), a belseje is érdekes (Look in jar), de
annyira nem, tehat zarjuk be (Close jar).

Hagyjuk el az irodat kelet felé. Itt egy (még)
bezart ajtot és egy viztartét talalunk (Look at foun-
tain). Toltsiik meg a termoszt (Open thermos, Fill
thermos with water). Vizzel feltoltve konnyebb az
it a fénok szobajaba (2% jobbra).

Nahat § aztan nem sokat torddik veliink, inkabb
a televiziot nézi, amit mi is megtehetiink (Look,
Watch tv). Mar itt is a King Compo-rél beszélnek.
Bizonyara mindenki felfedezte azt az ultragyanus
kulcsot az asztalon, hat azt kell megszerezni. So-
kan prébalhattak, mivel a boss egy csap6ajtot sze-
reltetett fel, ahol a kulcstolvajok eltlinnek. Elszor

kezdjik egy kinos témaval, a fizetésemeléssel (Ask

boss for raise). A fdnok nem emlékszik rank, ezért
egy pillantast akar vetni az aktankba, amit Stella
hoz be. Mivel 6 is ember, ezért abban a pillanatban,
amikor félrepillant Stellara, ragadjuk el a kulcsot
(Get keys). Szerencsés esetben — ha nem vett ész-
re — menjiink a bezért ajtéhoz (2x balra). Nyissuk
ki a bejaratot (Unlock door, Open door). Ha koriilné-
zlink (Look) lathatjuk, hogy egy szerszamoskamra-
ban vagyunk. A ladaban lehet valami, amirdl bizo-
nyosodjunk meg (Look in toolbox): Persze, hogy
van egy ID kartya, amit vegyiink magunkhoz. (Get -
ID) (,Elvégre ingyen van!") és nézziik is meg (Look
at ID). Hagyjuk el a helyiséget és zarjuk be az ajtot
magunk mogott (Close door). Liftezziink le egy
emeletet (1 jobbra, Push button, Look). Kilépve a
liftb6l megpillantunk egy &rt, aki a szokasos napi
alvasat bonyolitja. Errdl azért bizonyosodjunk meg
(Look guard). Bizony igazunk volt, de nézziik meg,
mirBl almodik (Look dream)! Ez j6, vigyiik (Get
dream).

Az utcan 2x jobbra egy haz van. Itt csdnges-
siink be, (Ring bell) ahol bizalmatlansag fogad, de
a kartya most hasznos lesz (Show 1D), amivel mar
bebocsajtast nyeriink. Ha bent egy kicsit szemléld-
diink, (Look) akkor megpillantunk egy iivegvitrint
(Look in case). Az a sal benne hatérozottan j6fajta.
Uljiink le a holgy mellé (Sit on couch). Az 6rok téma
az id6jaras. Miért ne beszélhetnénk mi is errdl (Ask
about weather)? A sok beszédben meg lehet
szomjazni, tehat kérjink egy pohdr szédavizet,
(Ask for soda) és ha mar arra jar, idehozhatja azt
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a salat is (Show scarf). Egy elegans mozdulat és a
pohdr viz mar réa is omlott a ruhadarabra (Spill soda
on scarf). Na ennyi elég is volt, gyorsan az utcan
talaljuk magunkat, de a munkat elvégeztiik, aminek
a gyiimolcsét maris élvezhetjiik. Menjiink jobbra,
és mi fligg a szariton ? Igen, a sal. Nem nagy prob-
léma atmaszni a keritésen (Climb fence), és az
ingyensal mar var minket (Get scarf). Egy sikkes
kimaszas (Climb fence) és a jaték negyedével vé-
geztiink is.

Haladjunk 5% nyugatra, ahol egy nagy felfordu-
last talalunk. Még mindig nyugat felé haladva elju-
tunk egy lakokocsihoz. Ahhoz, hogy a cirkuszba is
be tudjunk kukkantani, szilkséges egy jegy. Most
ezért a jegyért fogsz dolgozni. Kopogtatas utan
(Knock on door) egy unszimpatikus figura dugja ki
fejét, tole kell munkat kérni (Ask for work). Na
munka az van, az elefantok tragyajat kell ellapatol-
ni. Az allatok dél felé talalhatok, ott ragadd meg a
lapatot (Get shovel) és kezd el dolgozni (Work). Ha
elég volt beldle, akkor a lapat egy szép ivi hajitas
(Drop shovel) utan landol a helyén. A munka utan
j6 lenne materializalni az igéretet. Ezt a lakokocsinal
tehetjiik meg (Knock on door). A mar ismert arc
feltiinik, akitdl kérjik a jegyet (Talk to man, Ask for
ticket). Betartotta a szavat, de még nem megyiink
be a cirkuszba.

Elétte még a jovenddmond6 nemzetiségi is meg-
érdemel egy latogatast. Madame Zarmooska kocsi-
ja jobbra talalhato, és meg is tekinthetd (Look wa-
gon). A belépés utan a kisebbség egyik képviseld-
jével néziink szembe, és miutdn megprobaltuk
megcsokolni (Kiss Zarmooska) kideriilt, hogy sze-
rencsére csak egy latomas. Ha mar igy egyediil
maradtunk, akkor talan bepakolhatjuk a dolgokat
(look candle, Take wax). Kozelebbi vizsgalodas a
gyikon (Look at lizard) kideriti, hogy ez valami tit-
kos dolog. Tapogassuk tehat meg (Touch lizard).

batrabb embere is hibazhat egyszer, hat tobbszor

Ugrik is eqy kartya, a zsebiinkbe (Get card). A hely
jo, de talan ennyi elég is volt (Exit).

Most meglathatjuk a vilag legerdsebb emberét
(Nagy ember egy platon) (Look man). Maris koze-
lebbrél szemlélhetjiik Luigit (Look at Luigi). Ez a
szemlélddés realizélja szamunkra, hogy neki egy
kis viaszra van sziiksége (Give was to Luigi), ne-
kiink pedig arra a gyantara, amit maga alatt hagy
(Wait, Take rosin).

Az ellentétek hangstlyozasa végett, a vilag leg-
kisebb embere kovetkezik, aki innen jobbra felfelé
talalhaté. Ha itt vagyunk, akkor nézziik meg (Look
man). 0 se all valami jol, ezért kap valamit, mondjuk
egy almot (Give dream to Helmut). Ezzel nemcsak
egy amot, hanem (j értelmet adtunk Helmut élté-
nek, s ezzel orok hiiségre koteleztiik. Tehat 6 ve-
liink jon (Get Helmut). A Test-o-Strength” szerke-
zettdl balra van a Popcorn arus (Look).

Szerezziink be egy csomaggal a csemegébdl
(Get Popcorn). A jegyiink birtokaban bemehetiink
a cirkuszba, ahol, mint szerencselovagok egybél az
oroszlanokba botlunk. Ezeket a vérszomjas vadal-
latokat hatastalanitjuk egy adag pattogatott kuko-
ricaval (Drop Popcorn), és tovabbhaladunk jobbra
a trapézhoz. Es ime a harmadik leg, a legbatrabb
ember (Look). A batorsaga honorariumakeént ad-
junk neki gyantat (Give rosin to man). A vilag leg-
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mar semmiképpen. Neki mar nem lesz szilksége
tobbet a kopenyére, ezt mi orokoltiik, és ne is hagy-
juk parlagon heverni (Get cape).

Vissza kell menniink a buszterminalhoz. 2 % bal-
ra, le, 2 jobbra. Helmutnak kellemes (tja lesz, de
nem a busszal. Nyissuk ki a postaladat (Open box),
j0 utat Helmut (Put Helmut in box). Mar csak ne-
kiink kell utanamenni. Vissza a ligetbe 2 X balra, és
menjiink az erdgéphez (Look man). Alljunk ra a
gépre, ezaltal az utazas egyik nagyon olcsé modjat
valasztva, a repiilést.

Az érkezés nem épp kellemes proceddraja utan
vegylk magunkhoz Helmutot, akit nem a Magyar
Posta kézbesitett, ezért mar eldttink megérkezett

(Open mailbox, Look in mailbox, Get Helmut). Egy-
szer keletre és egyszer délre haladva talalhatunk
egy telefont, ami épp csorog. Végil is lehet, hogy
minket keresnek, ezért valaszoljunk a hivasra
(Answer phone). Stella utolért benniinket, hat &
bizony kellemesebben tolti az idejét. A hosszli be-
szélgetéstdl kicserepesedett szanknak jol jon egy
slukk a magunkkal hozott vizbél (Open thermos,
Drink water). Most mar akkor talan megkereshet-
jik Vegas-t!

A hotelt gyorsan megtalaljuk, ha egyszer észak-
ra és kétszer nyugatra megyiink. Meg se alljunk a
recepcidig, ahol is Bernardo a portas tevékenyke-
dik. Talan a kifaggatasa eredményre vezet. (look,
Ask Bernardo about the king, Ask Bernardo about
hotel). Hat ennyi. Nézelddj[ink a szallodaban (2x
jobbra). A falon egy nagy plakat, vajon kit istenite-
nek ennyire (Look picture). Ez nem sok informécid,
tehat kérdezziink utana Bernardonal (Ask about
Fabulous, Page Fabulous).

Eszakkeletre akar élvezhetnénk is az édes éle-
tet, ha nem lenne olyan sok dolgunk. Még egyszer
keletre egy girlie fekszik a napon, s az a masik agy
mintha rank varna mellette (Sit on lounge). Egy
kozelebbi pillantas a lanyra (Look woman, wait) és
madr el is tlinik a lagy habok kozott, hatrahagyva a
napszemiivegét. Ez elég felelGtlen |épés volt, mivel
mi azt most elvissziik (Get sunglasses).

A lifttel (4x jobbra) menjink fel az emeletre
(Enter, Press button). Egy tipikus lakdjos szobaban
talaljuk magunkat, ami épp takaritas alatt all. A fel-
sO részen lévd flirdoszobat vegyiik atvizsgalas ala
(Look in bathroom, Look in sink). A talalt fonalat
elvissziik (Get floss). Egy pillantas az ajtéra (Look
at door), és azonnal észrevessziik, hogy egy tabla
van ott. Olvassuk el (Look sign). Ez nem a jo oldala,
tehat meg kell forditani (Get sign, Turn over sign).
Most mar j6 ? (Read sign) Igen, megjarja.

A kovetkezd célpont a takaritond kocsijan lévo
kulcs (Look cart, Look on cart). Ahhoz, hogy vég-
hezvigyiik a tervet, el kell tavolitani a takaritonét a
kocsi melldl, hogy aztan megkaparintsuk a kulcsot.
Elég elfoglaltsag szerencsétlennek, az agy megiga-
zitasa (Sit on bed, Wait, Stand). Most mar rafér a
takaritas, ezt jelezziik is szamara (Put sign on do-
or)! Mikozben az aggyal szenved, konnyedén ele-
melhetjik a zsakmanyt (Get key).

Ezek utan a szoba mar érdektelen. Hagyjuk el a
lifttel (Press button). Egy eleddig ismeretlen szinten
vagyunk. Nyugatra ismét egy fiird6szoba. Persze
azonnal tudjuk, mit kell csinalni: odamenni a lefo-
lyohoz és belenézni (Look drain, Look inside drain),
valami lehet ott, de a keziink tdl nagy hozza. Mar
csak egy megoldas maradt, ebbe a finom kis kana-
lisba Helmut fog lemenni. De, hogy mégse marad-
jon lent, biztositsuk a fonallal (Tie floss to Helmut),
most mar indulhat (Lower Helmut into drain). Hel-
mut nem tétlenkedett, hanem zsakmannyal tért
vissza, ami egy tisztitdcédula. Ezzel adva is van a
kovetkezd tulajdonunk, egy fehér ruha.

Be a liftbe (Press button, 1 balra). Nyissuk ki
a szalon ajtajat (Open door), menjiink be. Az ott lévd
lanynak adjuk oda a cetlit (Look girl, Give receipt to
Susie). Susie kihozza a ruhat, ami egy kicsit divatja-
mult, de azért elmegy, vissziik (Get suit). Most mar
nincs tobb keresnivaldnk itt (Exit).

Kétszer balra haladva a hotel el6tt allunk. Egy
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utolsé pillantas (Look) erre a helyre, majd ismét
olcs6 maodjat valasztva az utazasnak, stoppolunk
(Hitchhike).

Az utazas végén egy Kingdom nev{ helyen talal-
juk magunkat, egy bezart kapu elétt. Valahonnan
az a sejtésiink tamad, hogy ez az egész kaland e
mogott a kapu mogott fog befejezddni, s itt fog
végetérni a keresés. Eme meditacio utan induljunk
délre. A térképen menjiink az északkeleti részre,
ahol a telefonfiilkék vannak. Ebben a ruhaban nem
Iéphetiink a kozonség elé, ezért oltdzzink at a ful-
kében (Wear suit). Az (j kinézetben induljunk el a
barba (Open door). Talan rossz ajton mentiink be,
ez mindenesetre a szinpad kozepére vezetett, ahol
egyebet nem tehetiink, mint elkezdink énekelni
(Sing). A hatalmas iidvrivalgas utan jon az ered-
ményhirdetés, ami tudtunkra adja, hogy mint a ver-
seny egyetlen induldja, elértiik az utolso helyezést.

Faradozasunk azonban nem maradt viszonzas
nélkil, mivel tiszteletiinkre Kinyitjak a Kingdom ka-
puit. Ne is késlekedjink, menjink be azonnal. Az
udvaron a nagy haznal van a bejarat. A hazban az
északon lévd ebédlében kezdiink. Az asztal beha-
tobb tanulmanyozas alanya lesz (Look table, Look
on table, Look Fruit-bowl, Look in Fruit-bowl). Ennyi
nyomozas utan egy banan nyomara akadtunk, amit
magunkhoz vesziink (Get banana). Visszatérve dél-
re, menjink fel a Iépcson. Ez a haldszoba, egy igazi
sztarhoz ill6. A keleti falon érdekes dolgok vannak
eldugva (Open bureau, Look in bureau), mondjuk
egy titkos kapcsolo. Mikodtetve ezt a kapcsolot
(Press button) egy rejtett lejarat valik lathatova.
Csusszanjunk le a rudon (Slide pole down, Wait).
Ugy latszik, ez nem kis nehézséget jelent, de mi-
utan elengedtiik a rudat (Release pole) ismét szi-
lard talajt érziink a labunk alatt. Talan menjiink
ennek a helyes kis hazibarnak a tuloldalara (Open
counter), és vessiink egy pillantast a pult ala (Look

under counter). Ez a kenyér jo lesz ebédre (Get
bread). Persze nemcsak Ugy szarazon, hanem
mondjuk egy kis bandnos szendvics formajaban
(Peel banana, Make sandwich).

A jobbra Iévo ajton athaladva (Open door) a mar
ismert ebédlében allunk. Itt mar nincs semmi érde-
kes, tehat irany dél. Szép darab az a medve a foldon
(HaHa Ha. ,All right Stop!”) nézziink bele a szajaba
(Look inside mout), mintha latnank valamit, de
majd Helmut megbizonyosodik errél (Put Helmut in
mouth), egy kapcsolo volt, aminek megnyoméasaval
Helmut hatastalanitotta a riasztoberendezést. A to-
vabbiakban nyugodtan mehetiink jobbra. A koz-
ponti helyen egy nagyon szép hangszert lathatunk,
amin maga a kiraly jatszott, de most mi fogunk,
mert elvissziik (Gut guitar). Egy kis defektje azért
el6tlinik a kozelebbi vizsgalatnal (Look guitar), s
immar masodszor vessziik nagy hasznat a csapbdl
eldhalaszott fondinak, ezzel javitijuk meg a gitart

(Fix guitar with floss). Mar csak egyvalami hianyzik
a vilagszamhoz, az (vegvitrinben levé mikrofon
(Look in case, Get microphone).

Ha most végignéziink magunkon, lathatjuk,
hogy most mar a megtévesztésig hasonlitunk a
legendas Rock'n Roll kiralyra, Elvisre. Ebben a meg-
jelenésben biztos a siker, s hogy ebben biztosak
legytink, menjlink vissza Red barjahoz (balra, le).
Ezen a részen mar otthonosan mozgunk (Open do-
or). El6zé szégyentelies szereplésink mindorokre
egy rossz emlék lesz, amint vilagsztarhoz illé pro-
dukcidval lepjik meg a kdzonséget (Bing).

Ezzel tanui lesziink egy 0j csillag keletkezésé-
nek, egy karrier induldsanak. Itt van az uj kiraly,
megsziiletett a

.King of Entertainment”!

Brought to you by Rob!
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o _\j——~—-// . DEFENDER OF THE (VGA 256 COLOR)  RISK 1 WINDWALKER 1
BT T ™ CROWN 1 INDIANAPOLIS 500 1 SEARCHFOR THEKING 2 WING COMMANDER 4
v g DIE HARD 1 JOHN MADDEN SECRET OF THE MONKEY ~ WINTER GAMES 1
A jaték komoly ra fordul DRAGON STRIKE 1 FOOTBALL 1 ISLAND 3 WOLFPACK 1
ELITE 1 KING'S QUEST 3, 1 SENTINEL WORLDS 2 XENON 1
F14 TOMCAT 1 KING'S QUEST 4. 2 SEOUL '88 1 XENON 2. 1
2 5 1 _1 4 1 9 FISSTRIKEEAGLE 2. 1 KING'S QUEST 5. 8 SHERMAN M4 1 ZANY GOLF 1
A PCHatékprogramlemezek  dija a lemezek szamats| figgden a kivetkezdképpen alakul:
ARTGAME BT_ Ha a program egy lemezre rafér. 200Ft.  kettrer 380Ft, hdromma 540Ft,
és minden tovabbi lemez Za 180Ft

VIGYAZZON GYERMEKE SZEMERE!

szamitogéphez, TV nézéshez, éjszakai vezetéshez
nélkiilozhetetlen fényvédd szemiivegek

CSAK 600,— Ft

ATARI PORTFOLIO zseb PC, 3 M floppy lemezek, flexibilis monitorallvany,
szamitogépasztal modul elemekbél, RUBIK jatékok, SHARP fénymasolok
Magyarorszagon legolcsobban az

INFO-SPED Kft. bemutatotermébol

1113 Budapest, Karolina ut 65. Telefon/Fax: 166-4711
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névjegykartya
készites:
Centrum UHor6

es Ifjusagi Aruhaz
1055 Budapest,
Kossuth Lajos utca

1oaME
CYINMET AL NTAS AR IN LN

ACTION PLUS
NORDIC POWER
FINAL 1l
DATASETTE
¢s mds C64
orstolto)
DULOK
Telefon:145-5375
-".“.ci?‘.-".h?,'_fF\au', :

.
Fhssst-
e my AT

1 M bdvité ara:12 000 forint

256 k bdvitdé ara: 5 000 forint

Szallitas postai utanvéttel:
PAPP TIBOR
1222 Budapest, Haros utca 49/d.

Budapest XIII., Sallai utea, 28.
szemelyi szamitogépek
és tartozékaik javitasa
SINCLAIR SPECTRUM

javitas 48 Ora alatt
6 honap garancia

hétf6tol-péntekig
9.30-18 oraig,
szombaton zarva
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Compri

A 2030 év koriiliek korosztalya még minden bizonnyal emlékszik a Magyar-
orszagon ,Ezt rakd ki!" cimmel megjelent logikai jarékra. Ennek a jatéknak,
amelynek eredeti cime: Tangram, készitették most el a szamitogépes atiratat.

A feladatunk roppant egyszer(i: néhany adott sikidombdl egyetlenegy na-
gyobbat kell létrehoznunk az alakzatok helyes egymas mellé helyezésével. Ter-
mészetesen lehetségiink van az eredeti sikidomok fiiggdleges ill. vizszintes
iranyu forgatasara is, hiszen enélkiil a feladat nem nagyon lenne megoldhato.
A V" billenty(i az y-tengely, a ,h" billenty{i megnyomasa pedig az x-tengely korili
forgatast fogja eredményezni. A 7 alakzat koziil a szambillenty(ik segitségével
valogathatunk, az aktudlis mindig villog. A létrehozand6 alakzatnak mindig a
jatéktér jobb felsd sarkaban kell elhelyezkednie. Amikor szerintiink mar kiraktuk
az alakzatot, nyomjuk meg a tlizgombot, ekkor a gép is kozli véleményét a
mviinkral.

Az atirat nagyon jol sikeriilt, reméljik, az ifiabb korosztaly is megkedveli ezt
az igazan otletes, szinvonalas logikai jatékot. Sok szerencsét mind az 50 palya-
hoz! 4 :
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Eu Rn o 0 S 105%'Budapest Petdfi Sandor utca 3.Tele.f(:n/Fax:1 18-5184
T -R*A-D i- N -G TAVOL'KELET KOZELBEN

- Szines fénymasolas/katalogus bévitése/

- Thosiba képviselet /LAPTOP-ok,printerek/

- Kapu TV-k /beszereléssel/

- Szérakoztatd elektronika /mini TV-k, szines telefonok, COM-TALK,
Baby sitterek, személyi hivok, riasztok, Music Centerek,

Jumbo Jet-ek, TV-radid- magndk/

- Joystickek, videokazettak, floppy lemezek, szamitastechnikai irodalom

\ ‘ - Egzotikus és eurdpai selyemndvények
'~ - Keleti ajéndéktargyak /radids kulcstartok, zseblampak, toll radidval,
Orids aktataskak, villogé zenél6 bizsuk/
- Popp vilagitastechnika

KOZVETLENUL A GYARTOTOL! A LEGOLCSOBBAN!
Viszonteladoknak arkedvezmény!

ELEN

Az Akadémia Kiad6é és a Scriptum Kft
gondozasaban az Angol-Magyar, Magyar-Angol
Szamitoégépes szotar IBM PC-re!

A szé6tarba felvett 35 ezer cimszé /alapszdé és sz66sszetétel/, valamint 20 ezer
szdkapcsolat /példamondat/ alkalmassa teszi hasznal6jat eredeti angol szdvegek,
napilapok, folyéiratok, s6t szépirodalmi szévegek olvasasara is. A program a szavak
klldnb6z6b jelentéseit gyakorisagi sorrendben adja meg.

A program a teljes magyar ékezetes betlikészlettel rendelkezik, PLUSZ a teljes
fonetikai, kiejtési jelkészlettel is.

Memdria rezidens, mds programok futdsa kozben is eléhivhatja.Hasznalatahoz
az On PC-jének mereviemezén legaldbb 4 Megabaijt szabad hely szikséges.

GONDOLJA MEG!
Ara: 5,000.-Ft, AFA-val egyiitt!  &nGnemen
Forgalmazza:
P&D Soft Kft

Budapest, 1. Szirtes at 26/a
Telefon/Fax: 185-68-68

54



Tul sokat vartunk — igy lehetne 6sszegezni be-
nyomasainkat az j arcade konverzié megtekintése
utén.

A mar hossz( hetekkel ezelGtt beharangozott
szuperverseny alapos csal6dast okozott azoknak,
akik lattak mdr a jatéktermi valtozatot. Az el6zete-
sen kiadott fotok meglehetdsen megtévesztdek,
mert az animaciorél ez semmit sem arult el. Ha
finomak akarunk lenni, akkor is csak darabosnak
nevezhetjiik a targyak léptetését. Nem sokkal kii-
lonbek a hangok — teljesen lehangoléak. Ezek utan
az mar nem meglepetés, hogy eléggeé faraszio. Min-
den kicstszas utan tjra kezdhetjiik, mert jarga-
nyunk kerekeitdl megfosztva nem alkalmas a to-
vabbi mandverekre. Ez azért tilzas!

Ami a kotélidegzetiieket is megviseli —a gyakori
pusztulasok velejar6ja — a fertalyoranyi toltogetés.
Kérdem én — miért kell azt a nyolc bet(ibdl allo
kétszavas (kozismert) feliratot kiilon betdlteni?!
(Nem fért a tarba?!

S ekozben — nehogy unatkozzunk — egész beol-
vasas alatt villog a képernyd. Kissé idegesité...

Ha akad olyan egyén, aki ezen sorok elolvasasa
utan még mindig nem tett le arr6l a szandékardl,
hogy a Monaco GP-vel jatsszon, az irjon be a CM-
nek a legkitartébb” cimre palyazva, utdna pedig
bongéssze tovabb ezt az oldalt.

Nincs tilzottan sok dolog, amit allitgatni lehetne.
A C billenty(ivel az iranyitast médosithatjuk (joys-
tick, mouse); az S-sel az érzékenységet valtoztat-
hatjuk (joystick hasznélata esetén ez Low-ala-
csony, Med—kozepes, High—magas értékek kozott
mozoghat).

Miel6tt elindulnank az edzdékoron, ki fogjuk va-
lasztani a valtom(ivet, s vele egyiitt a motort. Ama-
toroknek ajanlott az automata valtés, legkisebb
teljesitményi versenyautd. Valamivel jobbaknak a
négyfokozati kézi berendezéssel felszerelt, erdtel-
jesebb kocsi all rendelkezésre. Aki pedig annyit
jatszott, hogy mar professzornak érzi magat (sze-
rencsétlen...), ne teketoriazzon, probalja ki a hétse-
bességes, tobb mint 900 l6erds szaguldd csodat.
Miutan sikeriilt 45 sec-en beliil megtenni a kart,
besorolhatunk a versenyen a rajtolok kozé. Felbdg-
nek a motorok... piros jelzés... zold jelzés — start!

Probalom lelkesiteni magam — de mit tegyek,
nem megy. lgaz, a program mindent megtesz —
kiirja a megtett koroket, a sebességet, a sebességi
fokozatot, a fordulatszamot, a koridét és poziciot. ..

S6t még egy szép nagy visszapillantd tiikriink is
van. De — ki tudja miért — mindez kevés voit ahhoz,
hogy belopja magat a szivembe. Javaslatom: csak
akkor fanyalodjon a Super Monaco GP-re a tisztelt
olvasd, ha a kiilsd koriilmények katasztrofalis dsz-
szejatszasa miatt (értsd: erdsen ittas allapotban
leformattaltad az dsszes lemezedet, majd vala-
mennyire ezt a programot vetted fel tévedésbal),
mar nem tud semmi értelmeset kitalalni. PETER

AMIGA
ERTEKELES 2 4 6 8 10

i
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2167-etirunk. Az elmiiltidd folyaman az emberi-
ség torténetében kardinalis technikai és tarsadalmi
valtozasok kovetkeztek be. A tudomany fejlédése
serkentette a csillagaszat és az (irhajozas fellendii-
Iését, a karnyezd naprendszerek és a kozmosz ku-
tatasat, Girben elhelyezett bazisok létesitését, vala-
mint egyes égitestek belakasat. Mivel az rutazas
mindennaposnak szamitott, az emberek mindent,
amit csak tudtak, és kellemetlen volt, eltavolitottak
a Foldrdl. igy létesiilt a Holdon tobbek kozt egy
szuperbiztos borton, ahova az 0sszes devians, bii-
nozd elemet széllitottak. Mivel az erdszak oly mére-
teket oltott bolygénkon, hogy az mér szinte kibirha-
tatlanna valt, emberek ezreit kellett deportalni, és
elzarni a kulvilagtol. A frissen elitélt, szamiizetésre

.varakozok” eleinte az anyabolygan elhelyezett ki-
sebb varost feloleld fegyhazakban raboskodtak.
Ahogy telt-milt az id, a foldlakok tapasztalhat-
tak, hogy nagy mértékben javult a kozbiztonsag, s
mindenki tamogatta a kormany ez irany( intézke-
déseit. Azonban a Holdat gyarmatositd tdkések
rossz szemmel nézték a bolygot egyre ink4bb elbo-
ritd megapolisz méretli bortonkomplexumokat.
Ezért Grjarm(veket épitettek, hogy elfoglaljak az
orbitélis palyakon keringd drallomasokat, és azok-

16l mérjenek végsd csapast a Foldre. A konfliktus

mar-mar végzetes méreteket Gltott, amikor a gyar-
matosoknak sikeriilt négy stratégiailag fontos ka-
tonai bazist elfoglalniuk. Ellenben bolygénk vezetd-
sége végteleniil bolcsen védelmi erejét a fontosabb
varosok koré koncentralta, igy elkeriilhetove téve
a nagyobb csomdpontok elvesztését.

Sajnos a tamadok Ggy talaltak, hogy a mi fenn-
hatésagunk ald esé teriilet idedlis lesz elsd csapa-

suk véghezviteléhez. Kellemetlen, hisz védelmi
erdnk csekély méreteket olt, maroknyi seregbdl és
egy aprd egyszemélyes harci repiilégépbdl all, ami
raadasul igen gyenge fegyverzettel van ellatva. Va-
jon képesek lesziink-e megvédeni a rank bizott
fogolytabort ilyen koriilmények mellett ? Valoszinii-
leg nem, ha a kérnyezd teriiletek nem tdmogatnak
a harchan. Négy fontos tevékenység segit benniin-
ket. Az olajfiré kutak szolgéltatjak a kirepiiléshez
szilkséges energiat, a platinium banyak exportaru-
ja ellat benniinket a megfeleld pénzmennyiséggel,
a hadilizemek l6szerrel, valamint a szarazfoldi had-
sereq hatraltatja az ellenség elérenyomulasat. Min-
dent egybevetve a feladat végrehajtasa, azaz tiz
tamadas visszaverése, egészen az erdsités megér-
keztéig, mar lehetségesnek bizonyul...

Elkezdve a jatékot a borton féfolyosojan talaljuk
magunkat, ahonnan harom terem kozelithetd meg.
A kozlekedésre hasznaljuk a mouse-t a PORT 1-
ben, vagy a joy-t a PORT 2-ben, s a fehér célkeresz-
tet iranyitsuk. A kigyulladé fény jelzi az engedélyt
a belépésre.

Control: Az iranyit6 szobaban nyilik lehetdség a
jaték stratégiai irdnyitasdra. A képernyd kozépsé




Ompuie

részén talalhaté korong alak( radar, négy részre
bontja a birtokunkban lévé teriileteket, s egyben
jelzi a ranktord ellenség egységeit is (piros pont).
Minden parciumhoz tartozik egy a sarokban helyet
foglald ikon, ami mutatja, hogy melyik z6na milyen
lehetdségekkel kecsegtet.

Sea (tenger): Rendkiviil fontos térség, hisz ez az
egyediili Gtja a hadmiiveletekhez sziikséges olaj
beszerzésének. Kezdetben csak egy farétornyunk
van, de ahogy lehetdséglink nyilik, mindenképpen
szerezzilk be a maximalis mennyiséget. Minden
torony 80 000 creditbe keriil, és koronként egy
egységgel tobb kerozinnal 4t el.

Mountains (hegység): Hasonloan ez a teriilet is
kiilonosen fontos a jaték szempontjabél, mert itt
talalhatoak a platiniumbanyak, melyek bazisunk
anyagi forrasai. Minden egyes birtokolt platinium-
fejtd 10 000 credit jovedelemhez juttat benniinket
kdronként, és tjabb vasarlasat 240 000 credittink
banja.

Desert (sivatag): A sivatagi zonaban épithetjiik
fel hadilizemeinket, melyek egyre hatékonyabb 16-
szerrel latnak el. Minél tobb gyarral rendelkeziink,
annal gyorsabb a municiéutanpétlas. Csak akkor
adjuk ki a 180 000 credit-es borsos &rat, ha mar
elegendd banya és olajflird van a birtokunkban,
melyekbdl egységesen kilencet gydijthetiink dssze.

Forest (erd6): A jaték szempontjabél nem elen-
gedhetetlen, de hasznos a szarazfoldi seregek va-
sarlasa. A 260 000 credit-re val6 tekintettel csak
akkor érdemes beszerezni, ha mar mind a kilenc
banya uralmunk alatt van. Maximum 4 egységet
kiildhetiink harcba az ellenfél tamadé hullamainak
lassitasara.

Egy-egy stratégiai alkalmatossag megvasarla-
sahoz mutassunk a megfeleld ikonra, majd klikkel-
jink a kozépen megjelend fekete négyzetre!
Amennyiben nem kivanunk venni semmit, menjiink
(ijra az ikonra! A sematikus abrak jobb alsd sarka-
ban talalhat6 a termel6egységek mennyiségére vo-
natkoz6 adat, s itt lathatjuk, hogy a behatol6 ellen-
ség hany szazalékat lepte el terileteinknek.
Amennyiben ez meghaladja az 50-et, elveszitjik az
oda helyezett tulajdonainkat, s 99 szazalék utan
odavész az egész teriilet, valamint az altala nydjtott
elony is. Példaul, ha elfoglaljak a tengert, jobb, ha
elfelejtjiik az olajutanpotiast, és be is csukhatjuk a
boltot.

A kép jobb oldalan |év6 WAIT-tel ugorhatunk az
id6ben, ezaltal novekszik a felsd részen leolvashato
vagyoni allapotunk (total cash), és az ellenség is
tovabb nyomul bazisunk iranyaban. Tamadasi ter-
viink felépitéséhez, eldszor dontsik el, hogy melyik
z0nat ohajtjuk megtisztitani, majd vegyiik észre,
hogy minden teriilet harom részre van felosztva!
Valasszunk annal nagyobb térséget, minél tobb
tamadot kivanunk hatastalanitani. Amennyiben
nem tudjuk Kijelolni a megfelelden nagy territoriu-
mot, menjlink Gjra a WAIT-re, s probaljuk djra!
A FUEL ablak mutatja meg, hogy mennyi iizema-
nyag all rendelkezésiinkre az elkdvetkezd tamada-
sokhoz. Ha befejeztiink mindent, menjiink a DONE-
ral

Armoury: A fegyverraktarban feltolthetjilk gé-
piinket a meafeleld ill. elérhetd municiéval. Minél
tobb gyarra tettiink szert, annal gyorsabb a terme-
Iés, de ha maximalis, azaz 9 lizemiink van, az nem

jelenti azt, hogy azonnal minden I6szer rendelkezé-
stinkre all. Ot kiilonbdz6 tegyverfajtat vihetiink ma-
gunkkal, s mindegyiket harom —feliilrél lefelé egyre
javul6 — mindségi osztalybol valaszthatjuk ki. Min-
dig az a |6szer keriil fel a kép tetején lathaté gépre,
amit utoljara valasztottunk ki. A jobb felsé sarok-
ban a SHIELDS ikon segitségével djra hatra novel-
hetjiik a pajzsaink szamat, az INFRA RED-del meg-
konnyithetjilk az éjszakai tajékozodast, valamint a
CLOAK hasznalatakor észrevétleniil suhanhatunk
az ellenség egységei kozt. Az utébbi két technikai
eszkozt a harcok soran az 1" ill. ,C™ billentyiikkel
aktivizalhatjuk. Természetesen, mint minden j0 do-
log, ez sem tart orokké!

Az alapkiépitésii gépben dupla tlizerejii l6zers-
gyuval harcolhatunk, de lehetdségiink van annak
megkétszerezésére is. Masik lehetséges alternati-
va a lézerrel szemben a goly6szor6, amelybdl ha-
rom Kiilonboz6 kaliber is megtalalhato. E két fegy-
ver egyidejli hasznalata nem lehetséges, viszont a
harc kozben tetszés szerint cserélhetoek.

A rakétak nem kovetik célpontjukat, viszont
mindent elpusztitanak, ami Gtjukba kerill. Ezzel
szemben a célkovetd lovegek hatastalanitanak
egy, harom, ill. minden ellenfelet a-mindségi osz-
talytol fliggden, viszint nem hatasosak a rank tord
rakétak ellen. Leghatékonyabbnak bizonyulnak a
bombak. A ,skimmer” egyszerii robbanéanyag, a
.smart” minden lathatd ellenséget megsemmisit,
mig a ,warhead” mar egy egész teriilet tonkretéte-
lére képes — beleértve sajat Iétesitményeinket is. Ez
utdbbi, mint végs6 fegyver vethetd be.

Docking Bay: Elérkeztiink a jaték arcade részé-
hez. Rovid toltésidd kozben megjelenik néhany: fon-
tos informaci6 a kovetkezo sorrendben: nap, nap-
szak, korzet neve, tamadasi hullam, pajzsok sza-
ma, azonositott ellenséges gépek szama. Az iitko-
zetek négy kulonbozd idépontban folyhatnak (mor-
ning—reggel, afternoon—délutan, evening—este,
night—€jiel). Maga a szimulator rendkiviil konnye-
dén kezelhetd, az egeret szinte csak fel és le kell
mozgatnunk; vigyazva arra, hogy ne csapédjunk az
altalunk elhelyezett olajfiroknak, és egyéb épiile-
teknek. Kezdetben a foldon elhelyezett, és onnan
magasba emelkedd egységek elpusztitdsara tore-
kedjiink, majd a lancokban rank tamado ellenséget
lazan kaszaljuk le.

A képernyo felsd részén két kor alakd miiszerre
lehetiink figyelmesek. A bal oldalon egy radart lat-
hatunk, ami mutatja, hogy éppen melyik szektor-
ban tartézkodunk, mig a jobb oldali a fennmaradt
pajzsok szamat jelzi. Minden egyes litkozéskor el-
vesztink egyet, s a hatodik utan mar nem véd
benniinket semmi (shield has gone). A képernyd
kozepén megjelend célz6 négyzet (H.U.D. Head Up
Desplay) a rakétak, lovegek és bombak alkalmaza-
sanal hasznos, és alakja fiigg a kivalasztott fegy-
vertipustol. Az adott municiébél fennmaradé meny-
nyiség a négyzet jobb alsé sarkaban lathato. A mi-
szerfal bal oldalan talaljuk meg a pontszamot, amit
minden elpusztitott ellenfél novel, ill. sikeres akcidk
végen 50 000-rel emelkedik, Kozépen talalhatd az
uzemanyag-kijelzd. A magunkkal vitt kerozin
mennyisége fiigg a kildetés hosszatdl. Amennyi-
ben idejekoran kiapadnak tankjaink, visszatériink
abézisra. Ez alatt lathatjuk a szektor megtisztitasa-
hoz sziikseéges még kivégzésre vard tmaddk sza-

mat. Célunk, hogy ezt a rendelkezésre all6 idd alatt
nullara redukaljuk. Miiszeriink jobb oldalan az ép-
pen alkalmazott fegyverek lathatok. Menet kozben
a municié valtasa a funkciébillentyiikkel torténik
(F1=lézer, F2—goly0szor6, F3—rakéta, F4—célkive-
t6k, F5—bombak).

Az F10 megnyomdsakor valaszthatunk a két
rendelkezéstiinkre all6 irAnyitasi mod kozott (fel/le,
irdnyok felcserélése).

Secret Missions: Bizonyos id6 eltelte utan a ta-
madok Gjult erdkkel, még nagyobb szamban kiilde-
nek harcosokat bazisunk ellen. Minden ilyen tima-
dasi hullam el6tt lehet6séget kapunk egy idegen
(irdllomas megsemmisitésére. Ekkor egy taviranyi-
tott robbanoanyaggal megrakott hajot irdnyitha-
tunk. Amennyiben sikeriil eljutnunk az alagiit végé-
re, gépunk nagy karokat okozva felrobban, ezzel
visszavonulasra kényszeritve ellenfeleinket. Fel-
adatunkat nehezitik a szembejovd targyak, vala-
mint az alul fellelhetd szamlalo, amely nullat elérve
érvényteleniti az akciot. Ellenben a bal mouse
gombbal, ill. tiizzel felgyorsithatjuk a kis szonda
sebességét. Sikertelen kiildetés a jaték tovabbi me-
netét nem befolyésolja

A Shock Wave egy a Digital Magic Software
berkein belill dolgoz6 (j programozd csapat, a Light
Source elsd munkaja, akik Amigéra és Atari St-re
készitették el ezt az igazan csodas jatékot. Sajnos
mas gépekre nem tervezik a konvertalast, de ez
érthetd is, hisz a mindség jelentés romldsa nélkiil
ezt a sebességet 8 biten eldallitani lehetetlen. Bat-
ran mondhatjuk, hogy az eddig latott leggyorsabb
sprite alapd scroll Amigan, amit csak javit a talaj
részleteinek pontos kidolgozasa. A program hangu-
latan nagyot dob, hogy az egész képerny6t hasz-
nalja, valamint a hangeffektusok, és a zene is jaték-
termi szinvonaldl. Negativumkent rohaté fel, hogy a
konnyii, de unalmas harci részek uraljak a jatékot,
kiszoritva a stratégiai helyzeteket. Magasabb szin-
teken a csata igy a mouse-gomb kitdmasztasara
degradaladik, valamint furcsallom, hogy 2167-ben
még kerozin meghajtasi repiildgépeket hasznal-
nak. Egyszeri megnyerés utdn nem hiszem, hogy
bérki tjra betoltené a programot.

Jean
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System Notation/ANARCHY :

Méltan nevezhetnénk Anglia biiszkeségének ezt
a csapatot, hisz az utobbi iddben szinte ontjak a
demokat (Madness, Phantasmagoria, Smoker stb.),
és olyan névvel biiszkélkedhetnek, mint 4—-MAT,
aki a vilag egyik legjobb zeneszerzdje! A System
Notation nem nevezhetd egyértelmiien megademo-
nak, egy (j, mostanaban nagy divatnak orvendd
stilus képviseldje. Nevezziik ezt a tovabbiakban
Mental Hangover tipusnak. Mindjart a program ele-
jén egy fantasztikusan szép effektust lathatunk,
ugyanis Mediator baratunk egy gomb feliiletére
vetitette ki a készitok neveit, majd 6riasi 3d bobok
kovetkeznek, késdbb egy bobscroll, melynek
egyes bet(i z iranyba is kiterjednek. Ha elég tiirel-
mesek vagyunk, egy Ujfajta geometrikus csillag-
mozgasra lehetiink figyelmesek, s egy olyan bobi-
lag (zaszl6) rutinra, amit a maszkolas elhagyasaval
gyorsitottak fel. Ez akkor vehetd észre, amikor a
labdak fedésbe keriiinek. Az lidvozletek mogé va-
razsolt valamirdl annyit, hogy olyan, mint két x és
y irdnyban hullamzé szinusz scroll, csak éppen nem
scrolloz.

Otlet: 5
Zene: 7
Grafika: 9
Program: 9
Design: 10!

Az eldzd honapban sokal foglalkoziunk a skandinav demokkal, most vegyilk nagyitd ala a bril
csoporiokal. Annak ellenére, hogy a software renddrség (F.A.S.T. — Federation Against Software Theft)
a szigetorszagban miikidik a legszigorubb térvényekkel, Anglia tudhatja magqéénak az egyik legnagyobb
Commodore taborl a vilagon. Gondoljunk arra a tényre, hogy itl jelennek meg a legszinvonalasabh
computer ujsagok, mint a CU Amiga, The One, Ace, Games machine stb., valamint a megjelend softwarek
ldbbsége Is itt 1at eldszdr napvilagol.

Mieldtt ratérnénk az érdemi dolgokra, egy felhivast szeretnénk intézni kedves Mindnyajalokhoz.
Szavazzalok a legjobb tiz demora, valamint jatékra, és kiildjétek el az ijsag, vagy a levelezés cimére.
Minden egyes elsd szavazal 10 pontot ér, a tihbi a helyezéslil fiiggien mindig eggyel kevesebbet kap.
Amennyiben kelld érdeklddés mutatkozik, a leheldségek differencialodni fognak, és szélesebb skalan
adhatjalok le voksaitokat. Minden Rajtalok all, vagy bukik. Mondanom sem kell, hogy a szavazok kizl
jutalmakat osztunk szét. Ezek utdn lassuk az uldbbi iddszak legszinvonalasabb pd (public domain azaz:
kdztulajdon) anyagail.

Madness |I/ANARCHY :

Idén februar 23-an Anglidban az Anarchy party.,
bocsajtottak utjara ezt a produkciot, mely mindség-
ben nem marad el el6djétél, a Madness I-tdl, hiszen
zenéjét a mar korabban bemutatott 4-MAT szerez-
te, s a program izléses szerkezete még a legva-
dabb demo ellenzéket is lenyiigozi. Igazi technikai
ljitasokat nem tartalmaz, de jo otletnek tekinthetdk
a korbeforg6 pontok, valamint a csillag alaki vek-
torokkal kombinalt plotter. Egyetlen hibéja az, hogy
az egyik scroll jobb oldala nem fut ki a keretre, és
batorkedom kijelenteni, hogy egy kicsit mar unjuk
a vektorokat! De hat annyi baj legyen!

Otlet:
Zene:
Grafika:
Program:
Design:

O W
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Amazing Tunes II/SHARE AND ENJOY:

Gondolom, mar mindenki talalkozott itt-ott SHA-
RE AND ENJOY alkotasaival. Korabban a Scoopex
berkeiben tevékenykedtek, majd egy rosszul sike-
redett megademo miatt tavozniuk kellett. Ezdttal
bebizonyitottak, hogy képesek szinvonalasat al-
kotni, s megjelentek egy harom lemezes musicdisc-
kel. A program 20 hosszabbnak nevezhetd, kulon-
boz6 stilusokbdl dsszevalogatott melodiat tartal-
maz. Ezek koziil egy ablakban valogathatunk, a fel
ill. le irdny( nyilak segitségével. Zenehallgatas koz-
ben élvezhetjiik a valtozatos grafikéakat, a jol kidol-
gozott hangfalak remegését, s néha az is megesik,
hogy a holgy a megfelel6 ttemre tancol (Veronika
egyébként a Hollywood pro-bdl ismerds).

Otlet:
Zene:
Grafika:
Program:
Design:

w mwoe s

Guru:

Igéretiinkhdz hiven minden hénapban bemutat-
juk a hazai legjobb terméseket. Ebben az esetben
eltériink profilunktdl, mert egy lemezen megjelend
magyar nyelvi Gjsagrél van sz6. Témajardl annyit,
hogy mindennel foglalkozik. Megismerkedhetiink a
demoiras fortélyaival, forraslistak és leirdsok segit-
ségével. Kozolnek hardware és software ismertetd-

(Compae

hetdség, kulturdlis leirasok, poénos torténetek, és
toplistak (ez ut6bbibol hianyolom a ,legjobb impor-
terek” alpontot). Az Gijsag havonta jelenik meg, s a
jovoben allitélag védelemmel ellatva. Mar régota
sziikség lett volna egy ilyen Gsszefogé erdre a ha-
zai Amigas tabornak!

Otlet: 8
Zene: 9
Grafika: 6
Program: 8
Design: 6
Otiet: 10!
Zene: 5-8 (valtoz0)
Grafika: 510 (valtoz6)
Program: 10
Design: 9
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ket, s megtalalhat6 a levelezési rovat, hirdetési le-

Shape Change/ANARCHY :

Kanyarodjunk most Ujra Skandinaviaba. Koztu-
dott, hogy az Anarchy megagroupnak mar négy
orszagban van kirendeltsége. lgaz, hogy még nem
dllanak az anyaorszagi bazis szintjén, de néhanap-
jan lathatunk érdekes dolgokat, mint pl. ezt a kis
svéd programot. Mieldtt az apré vektorok lattan
kikapcsolnank gépiinket, varjuk meg, hogy teke-
redni, csavarodni kezdjenek. Lassuk be, hogy ko-
rabban ilyet még szem nem latott. Allitélag a vonal-
hiizé rutint kicserélték ivrajzoléra. Erdekes lesz
megfigyelni, hogyan fogjak mas csoportok tovabb-
fejleszteni ezt az oOtletet a jovdben.

Otlet: 10!
Zene: 7
Grafika: 6
Program: 9
Design: 5

Breathing vectors/ZERO DEFECTS:

Evezziink mediterran vizekre, Olaszorszagba.
Az egyetlen iitképes csoport, a ZD az ut6bbi iddk-
ben nagy fejlédésnek indult, s lathattunk taliik két
kivalé demot. Nemrégiben jelentkeztek a harmadik
komolyabb programmal, melyet egy Gj otlet tesz
figyelemre méltéva. Az elnyomhatatlan intro utan
egy sakktabla-szer(i testet lathatunk forogni, s kez-
detben a sziv dobbanasanak ritmusara, majd a lég-
zés (temére Kkillonbozd alakzatokat felvenni.
A vektorgrafika valtozasa a zenével jo| megkompo-
nélt egészet alkot, s ez teszii kiilonlegessé a prog-
ramot.
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Ray of Hope/MAJIC 12:

Nem is régen, kb. egy évvel ezeldtt létezett egy
meglehetésen lame magyar csoport ILC néven. Az-
tan gondoltak egyet és megvaltoztattak a neviiket,
s ligy néz ki, hogy hasznukra vélt eme cselekedet,
hisz az6ta csak jot mondhatunk réluk. Le a kalapot
a Biivos Tucat el6tt! Egyre tobb magas szinvonali
intro és demo latott napvilagot kezeik altal, s az
utolso, s egyben a legjobb: a Ray Of Hope. Batorko-
dom olyan kijelentést tenni, hogy az eddig megje-
lent legszebb magyar demo. A grafika csodalatos
(ha szemet hunyunk az egyik lopott karakterkész-
let felett), a zene is elfogadhatd, s olyan (j otleteket
vonultatnak fel, mint a multiDYCP. Ez tobb egymas
felett elhelyezett x és y iranyban hullamz6 szinusz-
scrollt jelent. A fennmaradé effekteket mar lathat-
tuk korabban, de azok izléses kivitelezése is emli-
tésre méltd. Ne is szaporitsuk a sz6t, mert a képek
magukért beszélnek.

Otlet:
Zene:
Grafika:

Program:
Design:

OO ~ND

Tendance/POWERS OF PAIN:

Az ut6bbi idd legszebb megademoja ez a februar
vége felé kiadott holland munka. Nem is inkabb a
nagyszerdi code, vagy (j otletek emelik magas
szintre, mint a szépen megtervezett képernydk, ill.
képlebontasok (space megnyomasa utdn a zene
elhalkul, a scroll kifut, a grafikak felvillannak majd
elenyésznek). Persze nem allitom, hogy code-ilag
primitiv, hisz olyan rekordok lathatok, mint a 16

megaDYCP, ami nem is olyan csiinya, mint ahogy
azt irjak. Tetszetds dolog az egész képernyds xy
scroll, s ezen feliil egy logo plusz egy szinusz scrol-
ler. Kedves otlet a rugalmas iitkozés fizikai kisérle-
teibdl ismert golyépattogtatas, valamint kifejezet-
ten latvanyos a két egymas felett futd scroll kozott
tech-tech-ez6 (8 bitnél szélesebb hullammozgés)
logo. Congratulalunk!

Tovibbra Is kériink mindenkit, hogy 64-en is
killdjétek produkciditokat demokra éhes szer-
keszidségiinknek, hisz Grimmel konstatéljuk,
hogy 64-en egyre labb csapal iti lel fejét kis
hazankban. Jo érzés tudni, hogy vannak, akik
probainak alkotasaikkal hallatni magukral, és el-
hataroljak magukat a céllalanul masolgaté lame-
rek biizdlgd masszajatol. Megkésve ugyan, de
végre kialakult a hazai demo-scene (a demo szin-
tér, azon csoporiok Gsszessége, akik pd progra-
mok irdsara velemedtek). Tobbek kozt nagy 18-
pés, hogy megsziiletett a 64 Guru-ja, a RULER
csoport altal forgalmazott Folény (igaz a mind-
ség, és mennyiség elmarad az Amigés testvér-
1él). Most pedig jobb hijén tekintsiik at a kiilldldi
lermést!

Amiga works ‘BONZAI:

Kezdjiik egy Amiga—C64 atmenettel ! Gondolom,
sokan emlékeznek Cycleburner baratunk CONTEX
és egyéb csoportnevek alatt kiadott forradalmi
munkaira. Nos, 6 volt az elsd, s azota tomegével
adtak ki az olyan digitalizalasokat, melyek mellett
egy demoképernydt is lathatunk. A jobb klénok
kozé tartozik Walt & Clark legtjabb harom részes
munkaja. Igazén figyelemre mélté, hogy a masodik
loader partban, a BUDBRAN I-b&l kiemelt Chaos
kozben egy viszonylag gyors toltd rutint tudtak
megval6sitani (ennyi digi mellett egyaltalan hova
tolt ?). Az utolsé parcium TECHNOTRONIC 3—4 sz4-
mabdl mixelt kdzepes |élegzetli alkotas (Get Up,
This Beat is, Pump um). Latvanyos megoldas, hogy
a doboknal villan a képernyd, és a kimondott szo-
veg megjelenik a képernydn.

Otlet: 7
Zene: 7-8
Grafika: 8
Program: 7-8
Design: 9
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Végezetiil szeretnénk segitséget nyuijtani azoknak, akik valamilyen szinten
mivelik az angol nyelvet, de bajban vannak a demo szdvegek megértésével
az eltérd helyesiras és szlera (fiatalok 4ltal beszélt torzitott nyelvi formulak)
alakok miatt. Itt kdzliink egy rovid listat a leggyakrabban hasznalt szavakkal,
remélve, hogy segit a scrollok forditgatasaban. Ha valakinek ennek ellenére
problémaja akad, batran forduljon szerkesztéségiinkhoz levél formajaban.

e SR

Szavak:

szotari alak (slang irasmadd)/magyar jelentés

about ('bout) / kb.

am not, are not (ain’t) / létige tagadasa

ass (azz — azzo) / iilep

because (‘cause — cos — coz — b-coz) / mert

before (be4 — b-for — b-4) / eldtt

first (# 1 —no.1) / elsd, legjobb

for (4) / részére

fucking (fuckin’) / allati, eszméletlen

going to (gonna) / fog (jové idd)

got to (gotta) / kell

graphic (gfx — grafax — graf) / grafika

greetings (greetx) / lidvozletek

have to (hafta) / kell

is (iz) / van

its (itz) / ezé

joystick (joy — stick — joydick — dick) / botkormany

kid, kids (guy — guyz — dude — dudez — dudiez — pal — palz
— fag — fagz — folk — folkz — fellow) / fickd, figura,
skac

lame (lama — lamer — looser) / dilettans, kezd®6, vacak

later (18r — lajder — leider — lejder — laither) / kés6bb

like a (laka) / mint egy

light . (lite) / fény, konnyi

lots of (lotsa — loads of — lodsa) / csomo, sok

magazine (mag — discmag — papermag) / Ujsag

music (mu6 — muzak — muzax — zak — cak — zaka zax)
/ zene

new (hot — latest) / 0j

night (nite) / éjszaka

number (numba) / szam

out to (outta) / kifele

program (stuff — ware — warez) / anyag, program

programmer (coder) / programoz6

see you later (CULBR) / KésGbb talalkozunk

shit (crap, poop) / iriilék, székelni

some (sum) / néhany

somebody sumbody) / valaki

something sumthing — sumthin’) / valami

steal (rip) / lop, lopas programmal

source (code) / forras lista

thanks (thanx) / kosz

that (dat, zat), hogy, az, azt

the (da, za) / a, az

them ('em) / Oket, azokat

this (thiz — diz) / ez, ezt

to, too (2) / -nak, -nek, is

very good (cool — coolie — kewl) / cslics, kifejezetten jo

want to (wanna — wanta) / akar

what the (wadda) / Mia...?

why (y) / Miért?

you (u—ya)/ te, ti

your (ya, yar, yer) / tied, tietek

Kifejezések:

fuck up / leégni, hibazni, felsiilni, elrontani

get outta here / tiinj el!

kick ass, kick azz, kix azzo / lepipal, legjobb

stay cool / légy j6

image Works/Vektor Grafix



szdllason kapunk eligazitast. Az els kiildetésben
a feladatunk egy rendérségi robot elfogasa, ame-
lyet az egész biincselekmény hatterében allo Black
Angels 58 gang ellopott és arra hasznl, hogy kita-
pogassa vele a renddrség gyenge pontjait. Harom
robotrél van sz6, ebbdl kettd artalmatlan, de a har-
madik értékes informacitkat tartaimaz. Ez az el-
sodleges célpont, és ezekkel az adatokkal van
esély a nyomozas folytatasara.

De jegyezd meg, te egy renddr vagy, nem mé-
szaros, aki szétlovi a legkozelebbi rosszul kinézd
punk-ot. Ezért a robotot és a kés6bbi célpontokat
halovetd rakétak és PUP-k (Pick Up Pod) segitsé-
gével kapjuk el. A rakéta a célpont befogasa utan
indithato, amely automatikusan szétteriil a cél fo-
lott, lebénitva azt. Sajnos ez a fegyver konnyen el
tudja hibazni a célpontot, mert nem annyira fordulé-
kony, mint néhany ellenséges jarm(. S mivel a ma-
ximalis teherbirasa a siklonak harom rakéta, jol
meg kell fontolni az inditas idopontjat. Viszont ha
sikeres volt a talalat, utana mar csak annyi dolgunk
van, hogy leszalljunk mellette, felolvassuk a jogait,
letartoztassuk a gyanusitottat, ezaltal rendelve egy
PUP-t, ami elszallitia az allomasra, ahol Grizetbe
veszik.

A PUP-okra azért van sziikség, mert az XB500
csak egy személyt szallithat, aki a pilotafiilkében iil.

Ezeknek az eszkozoknek a helyét egy térképen
az eligazitasnal allithatjuk be, ami keriiletekre, ut-
céakra lebontva mutatja a varost.

Nem lényegtelen ezeknek a helyzete, mert kelle-
metlen, amikor a letartoztatast nem tudjuk fogana-
tostani, mivel még a legkozelebbi PUP is kiesik a
radi6 hatosugarabdl. A renddrségi nyilvantartoban
megnézhetjik az aktudlis delikvens fényképeit és
adatait. Egy masik nyilvantartdsban pedig a jarm(i-
veket, targyakat és a leghiresebb, legfontosabb
épiileteket is minden iranybol.

Mar csak fel kell fegyverezni siklonkat. Jarm(-
viink 3 rakétafelfiiggesztési ponttal, egy 7,62 mm-
es géppuskaval, egy 30 mm-es gépagyuval és egy
opcionalis pottartallyal rendelkezik, ami az izem-
anyag-kapacitisunkat a duplajara noveli. Megtalal-

— .cs,\ﬁ'!_f\,‘,“}?;
—ecamat B
AR eS|
pRACIER=——C ;

.
—
— *

HRE==

haté még egy valtoztathato tavolsagu radar. A két
hajtémii f6 Gzemmodja a lebegd és repiilési allas.
A kilatast mind a négy iranyba allitani lehet, kiviiirdl
is meg tudjuk nézni a gépet. Az irdnyitas csak
legeldszor tiinik egy kicsit bonyolultnak, de késdobb
se lesz sokkal konnyebb egy légi csataban fordulni,
gazt adni, atvaltani a fegyvert, tall6ni emiatt, és
majd épp hogy csak kikeriilni egy hazat, kisebb
sériilésekkel kész rémalom.

A sikeres letartéztatas utan visszatérhetiink a
fohadiszallasra egy kis csevegésre. Azonban bilcs
rend6rok allitjiak, hogy jobb szemmel tartani a visz-
szatérd PUP-ot, ugyanis tudva levd, hogy a gangek
hamis jelzéssel eltérithetik, vagy felkiildhetnek né-
hany sikl6t, hogy orokre hallgatassak el a tiil sokat
tudd foglyot. A kihallgatas alatt bevethetd a straté-
giai érzék, ugyanis ahhoz, hogy kdpjon a blinozd,
kombinalhatjuk a megvesztegetést és a megfélem-
litést, mikozben a nyomozas sikeres folytatdsahoz
feltétleniil szilkséges kérdéseket tesziink fel. Az itt
szerzett informacidk segitséget nyljtanak a kdvet-
kezé kiildetés célpontjanak kivalasztasahoz, min-
den misszi6 kozelebb és kozelebb visz a megoldas-
hoz, azonban, ahogy egyre tovabb jutsz a dolog
lényegéhez, egyre nehezebb és komplikaltabb kiil-
detéseket kell végrehajtani.

A kihallgatasok és a halok, PUP-ok elhelyezésén
kiviil nem tartalmaz stratégiai elemeket a jaték,

tulajdonképpen egy vektor szimuldtor program,
ami a Thunderstrike és a Resolution 101 alapjain
késziilt. Bar a Killing Cloud-ot grafikaja, a kirnyeze-
te és a jaték egésze folé emeli ezeknek a jatékoknak.

A HAJOBAN:

W — Uzemanyag utantdltés Csak kikapcsolt
L — Kiszallas a hajobol hajtominél!
E — Hajtém(i be- ki

R — Radarkép nagyitas

T — Radarkép kicsinyités

P — Sziinet

S — Sziréna be-ki

D — Bomba kivetése

F — Repiilési izemmod

H — Lebegési izemmad

C — Agyu kivalasztasa

M — Géppuska kivalasztasa

N — Rakéta kivalasztasa

B — Tolderd novelése

V, Space — Tol6erd csokkentése
Néz6pontok:

F1 — Eldre tekintés (Alap)

F2 — Hétra tekintés

F3 — Balra tekintés

F4 — Jobbra tekintés

F5 — Kovetési mad

F6 — Kiils6 nézdpont

Kiszallas utan:

V — Lépés eldre




(Compate

B — Lépés hatra

S — Letartoztatas

G — Bomba felvétele

D — Bomba letétele

A — |d6zitd beallitdsa (2 perc)
| — Exit (Kiildetés vége)
OPCIOK:

6 — Felndréteg ki, bekapcsolas (Csak 1. kiildetés)
7 — Alacsony részletesség

8 — Kozepes részletesség

9 — Nagyfoka részletesség

0 — Konttrok be-ki

A Black Angels szétkiildott harom feliigyeld robo-
tot Chinatown és Nob Hill keriiletekbe. A robotok
feladata, hogy megtalalja a SFPD gyengéit. A ha-
rom robot kozil kettd hibas és nem érdekes sza-
munkra, de a harmadik fontos informaciokat tartal-
maz, ami segithet nekiink, hogy elfogjuk a Black

Angels tagjait.

Feladat: Talald meg a mikodé robotot és hozd
vissza a bazisra egy PUP-ban. Géppuska-
tiiz val6szindleg sériilést okoz, agyigolyo
pedig megsemmisiti azt. Egy hal6 gyorsan
és biztosan megallitia a robotot.

Az elfogott robot memdridjaban |évé informéaciok

alapjan felfedeztiik, hogy egy bizonyos ,Steven

Grenco” alias ,Attila” (Hmmm!), aki egy kiskaliberd

védelmi zsarolasban utazik Chinatown-ban, pilla-

natnyilag a kormnyéken van és egy cinkosaval

egyiitt gy(ijtik be a torvénytelen jovedelmiket.

Feladat: Fogd el élve Grenco-t és hozd vissza ki-
hallgatasra. Ha a masik figura barmi bajt
kever, felhatalmazasod van a szétlovésé-
re.

Steven Grenco kihallgatasa felfedett tobb létfontos-
sdgl informaciét, ami segit a nyomozasban. Is-
mertté valt, hogy Henri Leclerc belekeveredett a
siklok lopaséba, de csak ennyit tudunk biztosan. Ki
kéne 6t kérdezni, hogy lassuk, mit tud.

Feladat: Leclerc-et utoljara Chinatown-ban lattak,
amint egy lopott teherautoval cirkalt az
utcakon. Tartoztasd le és kérdezd ki, haa
cinkostarsai bajt okoznak, tudod, hogy
banj el veliik.

A Black Angels két tagjanak lekapcsoldsa V

St. Paul mostandban kinevezte magat a Black An-

séget megdrjitette. A kapott informaciok tudtunkra

adtak, hogy egy tamadasra késziilnek a harmas

bazison. Valosziniisitjik, hogy a tdmadast Eugen

Cody, alias The Axeman fogja vezetni.

Feladat: Le kell tartoztatnod ezt a figurat, mielgtt
megsemmisiti a bazist.

Kommunikdcios jelentésekbél a hirszerzés megal-

lapitotta, hogy a Black Angels elhelyezett egy isme-

retlen robbandereji gyands eszkozt valamelyik

SFPD bazis kizelében. Az eszkdz helye nem is-

mert.

Feladat: Szakért6ink feltételezik, hogy 2 perced
van megtalalni a targyat és a tengerbe
dobni azt, ez hatastalanitja.

Tudnod kell a kivetkezo parancsokat:

G — Bomba felvétele, a hajon kiviil.

D — Bomba kidobasa, barmikor.

S : S . :
Eugene Cody beszélt neked egy baratjarol, akit latni
akart. Ez a barat Louis St. Paul, alias The Converter.
Beszélnink kell ezzel az emberrel, ha kozelebb
akarunk jutni a Black Angels felszamolasahoz.

gels szellemi és vallasi vezetdjének, amivel felbosz-

szantotta a feljebbvaléit. 0 nagyszerii informacio-

forrés lehet, amig feletteseinek a masik oldalan all.

Feladat: Jelentések futottak be egy zavargasrol
Grace Cathedral-nél Nob Hill keriiletben.
St. Paul és harom kovetdje kifosztjak a
katedralist. Kapd el dket, de 6vatos légy,
ez az ember egy megszallott.

A Kovetkezo személy, akivel beszéined kel

Johnny Niagara alias The Fall Guy. O egy félreveze-
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16 tamadast tervez a kettes bazis ellen, de meg kell

tudnunk, hogy miért.

Feladat: Niagara pillanatnyilag egy hézban tartoz-
kodik Marina District nyugati részén, ott
tervezi a tamadast. Meg kell taldlnod az
épiiletet és megsemmisiteni azt. Niagara
ekkor kénytelen megadni magat. Figyelj
azonban a cimbordira, mindannyian kivalé
pilotak.

A |6szerkészletek mar majdnem kimertltek itt az
egyes szamu bazison, tehat elkiildiink egy felfegy-
verzett teherautdt a harmas bazisra Gjabb utanpot-
lasért. A teherauté a foldon egy masik, mesterld-
vésszel ellatott teherautoval, a levegdben pedig
sajat magaddal lesz biztositva. A harmas bézis is
kikiild egyet a sajat sikloi kozil tamogatasnak.

probalni megszerezni ezt a szallitmanyt,
mindig megprdbaljdk. Biztositanod kell,
hogy a teherauté elérje aticéljat és bizton-
sagban visszaérjen. Ha nem kapjuk meg
ezt az utanpotlast, képtelenek lesziink
(jabb kiildetéseket repilni.

Emlékszel Niagarara ? Sok hasznalhat6 informaciot
mondott neked. A Black Angels vezetdsége a Tri-
nity, harom San Francisco legnagyobb biindz6i ko-
ziil, akik az Alcatraz szigeten lév6 régi bortonbe
fészkelték be magukat. Meg kell allitani 6ket, ezek
megprébaljdk megsemmisiteni az SFPD-t.
Feladat: Juan Sancho Cortez ellopott egy lemezt az
SFPD-t6l, amely tartalmazza az 6sszes
bazis biztonsagi leirasat. Ha ez a lemez
visszakeriil a Trinity-hez Alcatrazba, az az
SFPD végét jelenti.

Feladat: Tudjuk, hogy a Black Angels meg fogja

Allitsd meg 6t, 6 az egyik a Trinity-bél,
veszélyes blintarsak vannak vele. Ha nem
kapjuk el ezt az embert, akkor halalra va-
gyunk itélve.

Az SFPD végre meggyengitette az Angels-t, és az

elfogott gyanusitottak altal kapott informécioknak

kdszdonhetben tudjuk, hogy a féhadiszallasuk az

Alctartaz szigetre telepiilt. Es szintén vilagossa

valt, hogy az Angels-t harom személy iranyitja, akik

Trinity-nek nevezik magukat.

A Trinity az okozdja a Killing Cloud-nak, ami pilla-

natnyilag a varosunk felett lebeg. Ezt gépekkel ge-

neraljak az Alcatrazon. A Trinity azt tervezte, hogy

arra hasznalja a felh6t, hogy ellendrzést nyerjen az

egész varos felett, ez majdnem sikeriilt nekik.

Feladat: Az utolsé kiildetés az Alcatrazt megsem-
misiteni. El kell vinned egy nagy robbano-
erejli szerkezetet a szigetre és be kell alli-
tanod az id6zitdt. Tudnod kell a kovetkezd
utasitasokat.

G — Bomba felvétele, XB500-on kiviil.

D — Bomba kidobasa, barmikor.

A — Bomba élesitése, 2 percre.

A Black Angels minden megmaradt tagja arra var,

hogy megtamadhasson. Nem egy konnyd kiildetés.

Brought to you by ROB
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A Nap izz6 korongja méltosagteljesen bukott le
a nyugati latéhataron, az utolso fénysugarak még
mokas arnyakat vetettek a sziirke kdfalakra, mie-
I6tt az esti szdrkilet teliesen beboritotta volna a
vidéket. A kastélyt kdrlilvevd park egyik osvényén
hadifoglyok egy kisebb csoportja haladt német Gre-
ik kiséretében szallashelyeik felé; a foci-meccs kel-
|6képpen kifarasztotta a foglyokat, az drzésiikkel
megbizott Grmester és négy kozlegény pedig alig
vartak, hogy leadjak a szolgalatot. A kastély egyre
tobb ablakaban villantak fel a fények, mindenki
késziildott az éjszakara.

Miutan a csoportot kisérd utolsé német katona
is eltdint a kanyarban, egy alak bijt eld a fal melletti
ladak mogil, leugrott az alacsony rakodé rampéarél
és egy hirtelen mozdulattal mar el is tiint egy nyitott
pinceablakban. Lélegzetét visszafolytva vart! De
nem harsant fel fenyegetd ,HALT!" és zavarok kat-
tanasat sem lehetett hallani, igy nyugalmat erditet-
ve magara, eldkuszott, koriilnézett majd osonni
kezdett a park irdnyaba.

Bekuszott a fenyves peremén futé arokba és
ismeét fiilelt. A tiszti étkezobdl poharak csilingelése
és élénk beszélgetések hangja sziirddott, a tavol-
ban valaki egy ismert jazz ritmust fiityiilt, a varud-
varban azonban minden mozdulatlan volt, igy fel-
pattant és bevetette magat a fenydk arnyékaba.

Ovatosan, iigyelve, nehogy korhadt 4gra Iépjen,
haldt fatol-faig a tisztas és az ott edzd harom német
katona iranyaba!!

Csak pillanatokon miilott, hogy nem bukott le.
Percekig dermedten kuporgott egy eziistfenyd to-
vében, majd csendesen visszakuszott biivohelyére.
Féloras idegtépd varakozas utan ismét elindult, és
ekkor mar szerencséje volt. Kihaszndlva az Grség-
valtas okozta kavarodast, atverekedte magat a fa-
lon és eltlint a félhomalyban.

A férfi Alain le Ray francia hadnagy volt, aki
1941. 4prilis 11-én elsdnek hajtott végre sikeres
szokést Colditz kastélyabdl. Neki szerencséje volt!
Az 6t kovetd 430 tobbi fogolynak kevéshé. Hisz
ennyien kisérelték meg a szokést az 1941 és 1945
kozti iddszakban és koziiliik csak 30-nak sikerdilt
végérvényesen kiszabadulni a németek fogsaga-
bdl. Haromszazat még szokés kozben értek tetten,
6k még a falig sem jutottak el. Szazharminc sikere-
sen véghezvitte tervét, de késdbb ujra elfogtik
ket és visszakeriiltek a kiindulé pontra, ahol tjra
kezdhették a probalkozast.

A hirhedt kastély torténetének gyokerei, mely-
nek mar a neve is rosszat sejtet, hiszen szerbiil
.S0tét erdd™t jelent, 1014-ig nydinak vissza,
ugyanis ekkor fejezték be épitését mint kiralyi va-
daszkastélyt. Egy olyan nyugalmas helynek széan-
tak, ahol a nemesség békében pihenhet és szora-
kozhat. Ezzel szemben a torténelem folyaman szin-
te csak vonzotta a bajt és szerencsétlenséget. Az

elkovetkezd otszaz év alatt a zord falak egymast
kovetd csatak és ostromok szemtani voltak. Egy-
szer foldig romboltak, majd ujjaépitették, leégett,
lakait jarvanyok tizedelték és svéd katonak foszto-
gattak. A XIX. szazad nagy részében elmegyogyin-
tézetként funkcionalt, 1933-tél atmenetileg kon-
centracios tabor volt kommunistak szamara, majd
1939-ben hadifogolytabor lett.

Az elsé lakok lengyel és belga tisztek voltak és
nemsokara megjelentek az elsd angol és francia
katondk is. De ez az dllapot sem volt végleges.
A német vezérkar idedlisnak itélte a kastélyt egy
.Specialis” hadifogolytabor funkciéjanak betoltésé-
re, ahova csak a ,legelvetemiiltebb”, visszaesd fog-
lyok keriiltek.

A hivatalosan OFLAG IV.C elnevezésii tabor a
legjobban drzott német hadifogolytaborra valt, hi-
hetetlennek tiind biztonsagi intézkedésekkel; na-
ponta négyszer volt névsorolvasas, tobbrétegii el-
lendrzdpont rendszert épitettek ki és az 6r—fogoly
arany gyakran 1:1 volt.

Mint Iathatjuk, nem kis feladat el6tt all az, aki
elhatarozza, hogy bucsit int a Harmadik Birodalom
vendégszeretetének. Esélyeink nem til rozsasak,
de érdemes megprobalni, hisz egy élménnyel sze-
gényebbek lennénk!
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A Digital Magic Software fejlesztéi a motivaciot
egy gyermekkori kedvenciikbdl meritették. Ez egy
azonos cimi tarsasjaték volt, melynek szerzdie,
Patrick Reid 6rnagy, maga is a kastélyban rabosko-
dott és sikeres szokést hajtott végre. (Ha valakinek
Magyarorszagon véletleniil birtokaban lenne egy
ilyen jaték, honoralnank, ha kapcsolatba lépne
szerkesztoséginkkel.)

De vizsgaljuk meg kozelebbrdl a helyszint. Egy
elégoé spartaian berendezett szobaban talaljuk
magunkat, par emeletes agy és egy szekrény tar-
sasagaban. Ez a kdrnyezet az egész kastélyra és
igy a jaték jelentds hanyadara jellemzd, de hat egy
borténben nincsenek pazarul berendezett lakoszta-
lyok. A program 3D-s izometrikus grafikét haszndl
és ezért a helyiségekben figyelmesen be kell tekin-
teni minden bdtor mogé is, hiszen altalaban ezek
takarasaban vannak elrejtve az érdekességek.
Mindig azt a szobat, illetve folyosot lathatjuk, ahol
jelenleg tartozkodunk — a kijaratokat nyilak mutat-
jak. A kastély alaprajza kiterjedt, szamos, tobbeme-
letes toronybdl all, melyek kozott nincs kozvetlen
atjaras, igy csak az udvaron keresztiil juthatunk at
egy masikba.

Akaratunkat egy multi-naciondlis csapat segit-
ségével érvényesithetjiik : izlésiink szerint valaszt-
hatunk angol, francia, amerikai és lengyel hadifo-
goly koziil, ha a szokést egyediil akarjuk véghez-
vinni. Ha pedig jobb esélyeket reméliink a csapat-
munkatol, akkor akar mind a négyen nekivagha-
tunk.

A végsd célt, a szabadulast, tobbféleképpen le-
het megvaldsitani: tobb lehetséges Ut |étezik. Pro-
balkozhatunk a falon valé atmaszassal, vagy ha
elég felesleges erGt és munkakedvet érziink ma-
gunkban, akkor ragadjunk asot, kapat és akar egy

€ie haben 5 Minuten,

um alle

IThre Manner

auf den SchloBhof zZum
zu'bring?

alagutat is 4shatunk, melyen vakond modjara té-
vozhatunk a szeretett intézménybdl. Ha pedig szi-
nészi adottsagokkal és kotél idegzettel ldott meg
a Mindenhatd, akkor német egyenruhdba bijva,
megprébalhatiuk meggydzni az Grszemélyzetet
Wehrmacht tiszti mivoltunkrol és ha sikeriil, kiseé-
talhatunk a kapun(Ezeket a modszereket mind si-
keresen alkalmazték a haborban.)

A Kiilonbdzd nemzetiségii rabok egymastél el-
kiilonitve, sajat szallashelyeiken talalhatok (pl. Bri-
tis Quaters), amik természetesen jo messze vannak
egymastol. Habar kinézetre azonosak a tobbi helyi-
ségekkel, fontos pontosan ismerni helyiiket, hiszen
csak itt tudjuk kipihenni faradalmainkat (Fatigue).

Elvileg a foglyok csak sajat szallashelyeiken be-
liil tartézkodhatnak, gyakorlatilag barmerre baran-
golhatunk a varban, feltéve, hogy az drség nem
kapcsol le. Ekkor irany a maganzarka (Solitary) és
ez jelentds iddveszteséghez vezet. A menekiilés-
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tipusok kozott van egyszer(ibb, kevesebb felszere-
lést, de nagyobb szerencsét igényld, mint példaul
a falméaszas vagy tébb embert, szerszamot és id6t
kivano, mint az alagitasas. Ebben az esetben az
optimdlis hely megtalalasa is problémat jelenthet,
viszont eldnye, hogy kisebb a lebukasi esély.

A menekiilés modjanak kivalasztasa utan, a k-
vetkezd lépés a hozzavalok beszerzése, melyek a
kastélyban szétszorva hevernek. Utunkat haromfé-
le ajtofajta hatraltatia, melyek nyitasa mas-mds
kulcsokat igényel. Az alacsony biztonsagi-szinti
ajtokat (Low Security) akar egy dréttal is kinyithat-
juk (Lock pick). A masodosztalyl biztonsagi ajto-
kat (Grade two security door) a bronz, mig az els6-
osztalylakat (Grade one) pedig az eziist kulcsok
nyitjdk. Nagyobb lesz mozgasi lehetdségiink, ha
sikeriil hozzajutnunk egy német uniformishoz és ha
nean par igazolvanyra (pass) tesziink szert, akkor
a legveszélyesebb zéndkban (Restricted area) is
komplikécio nélkiil tevékenykedhetiink.

Kutatasunkat neheziti, hogy idénként bizonyos
kotelezettségeknek is eleget kell tenni. Meg kell
jelenni a latszamellendrzésen, részt kell venni a
napi testnevelési foglalkozason, esténként pedig
kijarasi tilalom van. Egy Kkis fifikaval azonban eze-
ket ki lehet cselezni, persze nem konny(i! Az drsze-
mélyzet humanus, vétségeinket altalaban magan-
zarkaval jutalmazzak, azonban ha felsz6litas utan
is megtagadjuk az engedelmességet, a Genfi kon-
vencio értelmében az orok barmikor tiizet nyithat-
nak. Ezt kovetéen mar nincs lehetéségink szokés-
re. Game Over lesz, ha mind a négy emberiink
elpusztul, illetve maganzarkaba kerll és persze ak-
kor is, ha sikeriil megszokniink.

A szamtalan helyiség miatt érdemes részletes
térképet késziteni. Ez szinte nélkilozhetetlen a
gy6zelem szempontjabél, mivel |ényegesen keve-
sebb kulcs all rendelkezésiinkre, mint amennyi zart
ajtoval taldlkozunk. A gyakori ellendrzések arra
kényszeritik a szegény foglyot, hogy az 6sszegy(ij-
tott felszerelést biztonsagos helyen tarolja, ezért
probaljunk mar a jaték kezdetén talalni egy jo rej-
tekhelyet. Kovetkezetesen tartsunk ki elsd elgon-
dolasunk mellett, mert tervmodosités esetén nem
valoszinii, hogy be tudjuk szerezni a szikséges
szerszamokat. Ezek kombinéci6ja a felsoroltakbal
alakithato ki: aso, csakany, tirész, drotvagd ollo,
katél, és egy Mauser puska. Az alagutban sziiksé-
giink lesz fényforrasra, tehat keressiik meg a gyer-
tyat. Fatalis lehet szamunkra, a harom egyenruha-
fajta rossz helyen valé viselése is!

Elso latasra a jaték vizudlisan sivarnak és szinte
szintelennek tlinik, csak késdbb vehetfek észre kis
részletek, mint az Adolf kép, egy hirdetdtabla, a
feltlizott cetlikkel, vagy bioldgiai sziikségleteit vég-
z0 katona animaciéja. De igazan nem ez a fontos,
hanem a hangulat, mely szinte azonnal ,rabul ejti®
a jatékost. A modern nyitany helyett, kellemesebb
lett volna egy pattogé német indul6 és a hang FX-
ek sem a legmeggydzébbek. Az egyetlen igazi hi-
anyt szamomra a ,Save” opcio hianya jelentette,
mely kezdetben sok bossziisag forrasa.

Talan egy kicsit hihetetlenil hangzik ez a nagy
szabadsag ebben a ,szuperbiztos” fogolytaborban,
de ennek valdsagos alapjai vannak. A németek
figyelmen kiviil hagytak két fontos tényezGt, me-
lyek fontos szerepet jatszottak eme paradox hely-

$ie werden aufgefordert,
sich auszuweisen.

zet Kialakulasaban. Nevezetesen, a hatalmas kas-
tély tervszeriitlen alaprajzaval és hasznalaton kiviili
pincéivel, padlasaival vég nélkiili eldallitasi- és rej-
téhelyet biztositott tiltott felszerelések szamara.
Méasodszor pedig, egy helyen koncentraltak az oki-
rathamisitasban, robbantasban és tervezésben leg-
profibb szovetséges foglyokat, akik kihasznaltak
az adott lehetGségeket. Szinte minden szokéshez
valdt eld tudtak allitani: deszkakbol életh(i puska-
kat, szabvanybetiikkel ir6 fa irégépet és még ma-
gukat a német tiszteket is megtéveszté hivatalos
allami pecsétet is kifaragtak egy régi cipd talpabdl.

A paradoxon pedig az, hogy a szigoritott drizet
ellenére a Colditz kastélybdl szokott meg a legtobb
hadifogoly a Il. Vildghabord idején. Tehat nekiink is
van esélytnk!!

Sorell

Billentyiizet funkciok

F1: Brit fogoly

F2: Francia fogoly

F3: Amerikai fogoly

F4: Lengyel fogoly

F5: Pause

F9: Alvas

F10: ,Kamu ember” allitas (stooge)
Space: Gyaloglas / futas kozti valasztas
Cursor fel: Targy felvétele

Cursor le: Targy letétele

Cursor jobbra: Inventory

Esc: Quit.
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1990-ben az |BM kategoridban az év jatékaként
debiitalt a Microprose ij Szuperjatéka, a Railroad
Tycoon. Gondolom, az senkit nem lepett meg, hogy
Sid Meier kis csapata most az IBM tulajokat orven-
deztette meg egy nagyszerii programmal. Vagjunk
egybdl a még teljesen ismeretlen program fébb
részeibe, A vizsgélgatast talan az els6 képernyGn
kezdjilk. A bejelentkez6 kép utdan négy driember
mosolyog egy kis kerek asztalkanal, kiilonboz
méret(i pénzhalmok tarsasagaban. It vélaszthat-
juk ki a jaték nehézségi fokozatat, valamint azt,
hogy a vilag mely tajan, mikor kezdjiik a jatékot.
Val6jaban mit is kell tenniink? Feladatunk nem
mas, mint a vilag nagy vasiittarsasagainak szimu-
lalasa. Hajrd, alapitsuk meg a mar el6re beallitott
id6szakban a sajat kis MAV-unkat. Négy iddszak
koziil—USA 1830, USA 1866, Anglia 1828, Eurdpa
1900 — valasszuk ki a legszimpatikusabbat. A ne-
hézségi szintek kivalasztasa a mar emlitett négy Gr
megnevezésétdl fligg.
Investor — 10% és 30% kozotti nehézségi szint
Financier — 40%-t6l 60%-ig
Mogul — 60%-tol 80%-ig
Tycoon — 80%-t6l 100%-ig. A dolog mindig a jaték-
stilustol is fligg, ha baratsagos versengést valasz-
tunk, pl. soha nem nyomulnak a mi vasttvonalunk-
ra az ellenfél vonatai. (Nem kell megijedni, a dolog
igy sem pofonegyszeri.)

A jaték eddigi szorgalmunkat a térkép felvazola-

saval és egy kis készpénzzel jutalmazza. Ne djuljon
el senki az 1 000 000 Font nem olyan nagy pénz,
foleg vastit alapitasa esetén.

Ne siessilk el a jatékot. Tajékozddasunkat a
f6bb meniipontok megismerésével folytassuk.
A meniikdn sorba végighaladva els6ként a ,GAME”
almen(ivel talalkozunk. Nagyon fontos menii! 1t
tudunk a jaték sebességén (allotol a turboig) val-
toztatni, Az lizenetek mennyiségén és tartaiman
varidlni és a jaték pozicionkat is itt tudjuk kimente-
ni, A kovetkez6 a ,DISPLAY" az F1, F2, F3, F4 is
alkalmazhaté helyette. A térképek méretaranya
valtozik, A nagy és attekinthetd regionalis térkép
mellett valaszthatunk még a harom igen fontos
részletezés mellett. A lokalis térképen jof kovethetd

a szallitas, a vonatok helyzete, elienfél vonalai stb.
A ,Detail” display modban a legrészletesebb a tér-
keép, itt lehet Gj vonalakat kiépiteni, dllomasokat,
depokat, jelz6tornyokat és gyarakat telepiteni.
A ,Find city” opci6val varosokat és egyéb telepiilé-
seket keresgélhetiink.

A kovetkezo menii ,Reports™ névre hallgat és a
legfontosabb szamadatokat ellendrizhetjik itt. Az
éves nyereségttl a vonataink hatékonysagaig, min-
den érték kontrollaihat6. Ugyanitt a History™ mu-
tatja eddigi munkank eredményét, a meglévd va-
shthélozatot. Aru- és termékszéllitdsunk adatai egy
diagramon jelennek meg. Ez a menii szemiélteti
mindenkori helyzetiinket, értékeli, hasonlitja aktua-
lis statusunkat a tobbi jatékos eredményéhez.

Elérkeztiink a legfontosabb meniiig. A ,build”
meni teliesen egyértelmi, hogy az épitést szolgal-
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ja, de bejelentkezd térképiink megjelenése utan
csak a ,build new train” felirat szerepel benne, €s
csak a részletes térkép lizemmad esetén lehet tobb
tevékenység koziil valasztani. Ezek a lehetdségek
a kovetkezok.

New Train— (ij jarat beallitasa a mar m(ikédd vona-
lainkon. (F7)

Build Station — alloméslétesités (F8)

Build Industrie — ipari |étesitmény épités

Build Track — palyaépités

Remove Track — palyamegsziintetés

A meniipontok egyértelm( utasitasok, melyeket a

gép kisebb-nagyobb hisztik keretében végrehait.
Elfszor altalaban nem hétranyos némi vasiti sint
telepiteni, lehetfleg két varos kozott. Ezzel méar
meg is alapitottuk életink elsd vasuttarsasagat. Ha
pélya épitésére szannank magunkat, elészir nem
hétranyos bekapcsolni a numerikus billenty(izetet,
mert enélkill nem igazén lesz tokéletes a munkank.
Epitkezés kézben t6bb probiéma adédhat, pl. fo-
lyoknal, hegyeknél, mocsaras teriileteknél. Ezek
altalaban hidak, alagutak épitésével konnyen le-
kiizdhetdk, de jelentds pénziinket emészthetik fel.
Ha az els6 palya elkésziilt, telepitsiink némi allo-

mast is, hiszen ez sem hidnyozhat egy valodi vasit-
tarsasag kelléktarabdl. Tobb verziénk is van az
épitkezés folyaman.

Signal Tower — jelz6torony

Depo — atrakohely, raktarozo és gydijtohely
Station — allomas

Terminal — pélyaudvar

A kiilonbozd méret( &llomastipusok kiilonbdznek
az arufelvételi és személyszallité kapacitasukban,
forgalmukban.

Ha megépiilt a palya, allomasunk is elkésziilt,
nem hatranyos jarat inditasa a varosok kozott.
A mozdony kivalasztasa utan begordiil a fopalya-
udvarunkra és kedviink szerint cicomazhatjuk fel
vagonokkal. A szerelvény osszedllitisa utan adjuk
meg a jarat Gtirdnyat, egy térkép segitségével.
Megszabhatjuk a jarat tipusét is. igy lehet helyi,
kozvetlen, expressz és kiilonjarat. A tipus valaszta-
sa elég fontos szempont, mert ez szabalyozza a
prioritasokat is.

Mar csak egy menii maradt. Ez ,Action” névre
hallgat. Ebben egy tézsdei ligynok munkajaba kon-
tarkodhatunk. Eladhatunk, vehetiink és csereberél-
hetiink részvényeket. Kolcsont is itt vehetiink fel.
A .Survey” almenli nagyon szépen telerakja szam-
mal a képerny6t, de értelmét azt nem lattam. A va-
sat nevét is itt irhatjuk &t. gy vehetjiik neviinkre
vas(tunkat. Allitasi lehetdséget hagytak a game
készit6i a realitasi szint utdlagos bedllitasara is.
Utolsokent a visszavonulni a vasutazastol almeni-
ben kiléphetiink és a gép sajat értékelési rendsze-
rével egy tarsadalmi réteg tagjava valhatunk. A be-
sorolasunk fiigg a megszerzett vagyonunktél, vala-
mint a tarsasag hatékonysagatal, ligyességuinktdl.
Megjegyzem, nem tdl konny(i dolog magas szintre
keriilni, viszont tébbszor végeztem ,Hobé™-ként.

Néhany tipp a jatékhoz. Soha se hagyjuk figyel-
men kiviil a gépi lizeneteket. Evente érkezik egy
atfogo értékelés, nem art gondosan atnézni, mit, hol
hibaztunk. A vonataink szerelvényei akar minden
allomason lecserélhettk, ezért ne jarassuk iiresen
Gket, mert igen hamar veszteséget termelnek. Fi-
gyeljiink a kiilonjaratokra, nagyon kellemes pénze-
ket lehet kaszalni érte. Ne hagyjuk kioregedni a jo
haszonnal dolgozo jaratainkat. Mindig a leggyor-
sabb mozdonyokkal cipeltessiik a szallitmanyokat.
Az (f mozdony adatait nézziik at, a vontatas szem-
pontjab6l, nem mindig az ¢j mozdony a j6 moz-
dony! A vasitpalyat igyekezziink egyenesre ter-
vezni. A vonataink szervezés nélkiil nagy atfedé-
sekkel gazdasagtalan {izemelést eredményezhet-
nek tarsasagunk szamara. idegen vasiittarsasagot,
dllomasai, jaratai, palyaudvarai sajat vonalainkkal
valo bsszekapcsoldsaval lehet jof timadni. Néhany
év lizemelés utdn a varos vezetése szavazatokkal
a szamukra hasznosabb vasit mellett dént és a
masikat kizarja.

Jo stratégidval hamar legfontosabb ellenfelein-
ket is az drillet hatarara juttathatjuk. Az ellenfelek
részvényei is manipulalhatak. Ezzel akar tulajdono-
sai is lehetiink az ellenfé| tarsasaganak.

Osszességében elég kellemes, jo stilusd, inte-
raktiv stratégiai €s logikai feladvany a jaték. J6
grafikai megolddsokkal, redlis tér, idd aranyokkal.
Akik szeretnek jaték kozben gondolkozni, azoknak
kellemes iddtoltést okoz ez a jaték.

Kalandra, illetve vonatra fel! Shy
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Az aryékharcosokként is ismert ninjak a 9. sz-i
feudalis japan elit harcosai voltak. Magukat gyilko-
l6géppé fejlesztették, s a fegyverhasznalat, orgyil-

kossag, lopakodas és észrevétlenség olyan magas

fokdra jutottak, hogy sokan sérthetetlennek, sot
halhatatlannak képzelték dket.

Kunitoki, egy Ashikaga-klan gonosz sogunja
megirigyelte a ninjak miivészetét s irigységében az
egész ninja testvériséget legyilkoltatta. Csak egy
ember maradt életben: Armakuni az Utolsé Ninja,

aki egész életét a bosszinak szentelte, s ez sza- |

mos csatat eredményezett téren és iddn keresztiil
az elpusztithatatlan gonosz Kunitoki ellen.

Elsdkeént Lin Fen szigetén, a fehér ninjak szenté- |
lyében védte meg a Koga-tekercseket Armakunia |
gonosz sogun armanykodasatol. Néhany évvel ké- =

s6bb a modern idok New York-jaban kellett rendet
teremtenie hdsunknek. Ezittal minden eddigit fellil-

milo gyilkos parbaj vette kezdetét. Kunitoki Tibet-
ben prébalja meg elpusztitani a ninjak belsé energi-
ajat ado szentélyeket. Ezek eltlinésével a ninjéknak
végképp ledldozik a napja, mert nem lesz honnan

erdt meriteniiik a tovabbéléshez. Armakuni a Rej- s’

telmek Szentélyébe kerilt, mely az ot éltetd elem:

a Fold, Viz, Szél, Tiiz, és az Ur részekre tagolddik.
Soha azeldtt feladat nem volt ilyen fontos, s a

kudarc sohasem lehet ennél megsemmisitdbb...

Nem is olyan régen adtunk hirt a megdobbentd- :
en népszeri Last Ninja sorozat harmadik tagjanak

abefejezésérdl, azzal a nem titkolt reménnyel, hogy
talan nekiink sikeriil rola elsként teljes korii tajé-
koztatast adni az olvasoknak. Nos, hacsak a nyom-
dai atfutas nem sz0lt kozbe, a kedves olvasd egész
Eur6paban elsfként kapja kézhez a Last Ninja 3
végigjatszasat!

S most elég az oOndicséretbdl, s kovetkezzék
inkabb a program. Betoltés utan mindjart jelentds
tjitassal taldlkozhatnak a jatékosok: egy nagyon
profi médon kivitelezett intro teljesen filmszerii sti-
lusban mutatja be az alkot6gardat. Maga a jaték
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nem sokban tér el az elsd két résztdl — szerencsére.
A grafika ha lehet, még sokkal profibb, mint valaha,
s a zenek élvezhetdségén is sokat fejlesztettek. Az
egyetien meglepetést az okozta szamomra, hogy a
harc sokkal tobb figyelmet igényel, mint eddig: az
ellenfelek iigyesebbek, s igy nem elég csak megfe-
lelé itemben rangatni a joysticket. ..

Ezen kivill még két komoly (jitast vezettek be
az alkoték: az egyik a harcmivészet mérése, a
masik a targyak kijelzési modja. Kezdjiik talan az

~
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ut6bbival: eddig egy kis villog6 pont — vagy az sem
— figyelmeztetett egy Uj targy jelenlétére, most mar
a kép jobb fels6 sarkdban megijelenik a targy képe,
ha ahhoz barmilyen iranyb6l elég kozel allunk.
A harcmiivészetiinket a kép aljan allo sarkany jel-
képezi, minél tobb zold szin van benne, annal ligye-
sebbek vagyunk. Ezt a tulajdonsagot kétféle mo-
don novelhetjiik: valakit vagy puszta kézzel kell
legy6zniink, vagy a sajat fegyverével. Vigyazzunk,
mert csokkenteni is elég konnyen tudjuk: elég, ha
nem a sajat fegyverével harcolunk valaki ellen —
kivétel a puszta kéz — vagy harc nélkil tovabbal-
lunk egy tamado eldl...

Jaték kozben nincs tdl nagy szerepe a dolognak,
de arra (igyeljiink, hogy minden egyes szint végére
legalabb félig zold legyen a sarkany! Azt, hogy
valaki milyen eszkozzel tamad rank, onnan tudjuk,
hogy amint megtamad minket, a nala Iévd fegyver
abraja ugyanott megjelenik, ahol egyébként a koze-
|i targyakat latnank.

Az iranyitas egyébként megegyezik a mar eddig
megszokottal, akarcsak a kezeldbillenty(ik. Tehat:
F1: hang ki/be
F3—F5: a keziinkben levd targy kivalasztasa. En-
nek abréaja mindig a ,using” felirat alatt lathato.
F7: pauzalas ki/be.
sz0koz: fegyvervaltas: ekkor egy kis idére az qj
fegyver képe jelenik meg a hasznalt targy helyén.
Run/Stop: ongyilkossag; néha eldfordul, hogy a
program nem egészen tudja, hogy min is allunk, s
nem enged semerre se mozdulni. llyenkor az egyet-
len, amit tehetiink, hogy megnyomjuk ezt a billen-
tydt...

A megoldashoz NEM adunk térképet a kdvetke-
76 okok miatt: az elsd szint legfeljebb térben lenne
modellezhetd, a tobbi meg til konnyd, masrészt
egy ilyen j6 jatéknal nagyon nagy sikerélményekidl
foszthatja meg magat az az ember, akinek még a
palyak felfedezésének drome se jut. Tehat a tovab-
biak azt feltételezik, hogy az olvasé maga probal
tdljutni egy adott szinten, s csak elakadt valahol, ha
ez nem igy van, ajanlatos minden képernydt jol
megfigyelni a leendd harcosnak..

S még valami, csak a fontos momentumokat
emeltiik ki a megoldashoz, igy a harc és a helyszi-
nek megkozelitése a legtébb helyen nem szerepel.
Az iivegesék felvételével egy-egy életet nyerhe-
tiink, ezeket szintén nem irtuk le. Minden egyes
szinten egy f6 célunk van: egy tekercset kell meg-
szerezniink, ami megnyitja az utat a kovetkezd
szentélybe, de tovabblépés eldtt még egy Ort is le
kell gy6zni. S most végre lassuk a vilag megmenté-
sét!!!

1. szint

1. Rogton a kezddképerny6n menjlnk be a hazi-
kdba, és vegyiik fel a kesztyiit.

2. Keressiik meg a shurikent és a kardot. Mind-
kettdt egy-egy szobron taldlhatjuk meg.

3. Egy négy ridra felrakott satortetd alatt van a
lanc, amibdl majd a nunchakut dsszerakjuk. Ve-
gyuk fel ezt is.

4, Keressilk meg azt a helyet, ahol két kis haziké
van egymas mellett, majd szedjik fel a karmokat
az alsobol. Amennyiben mindent j6l csinaltunk, egy
sziges maszokeszty( képe jelenik meg.

5. Menijiink ki balra és szedijiik fel a fadarabokat:
most mar elkésziilt a nunchaku...

Qmplute

6. Keressiik meg azt a helyszint, ahol hordok
vannak, kapcsoljuk be a keszty(t, és masszunk fel
a jobb szélen lathat6 sziklara.

7. Menjiink egészen addig, mig egy kék iiveg-
gombat nem talalunk, vegyik azt fel és menjink
vissza a hordokhoz. Ne felejtsiik el bekapcsolni a
kesztyiit!

8. Menjiink be a hordék kozé, és vegyuk fel a
puskaport. Ezt nem tehettiik volna meg, ha nincs
nalunk az iiveggomb.

9. Masszunk vissza a sziklara, és menjunk to-
vabb. Hasznaljuk az elfbb gyartott robbantszerke-
zetet, és hajoljunk le vele a nagy kédarab mellett.
Ha jol csinaltunk mindent, egy detonacio utan a kd
lezuhan egy szintet.

10. Masszunk le ismét a hordés képerny6n,
majd keressiik meg az elGbb latott sziklas helyszin
also bejaratat.

11. Alljunk ré a leesett kére, s igy mar el tudjuk
érni a tekercset. Azt vegyiik fel, majd menjink vele
a kezddképernyd feletti helyszinre. Itt egy hatalmas
épiilet bejaratat lathatjuk.

12. Fogjuk kézbe a tekercset, menjink be az
ajton, és gyozzik le az ott talalt drt. ..

2. szint

1. Keressiik meg a cs6nakhazat, majd vegyiik
fel a fiijtatot.

2. Lokjilk meg a ladikot, s menjiink tovabb.

3. Prébaljunk meg minél jobban tigyelve a pon-
tos iddzitésre a bejovd ladikon keresztiil atugralni
a tulpartra — ezzel j6l el lesziink egy darabig...

4. A kovetkezd képen taldlt ladikot is lokjiik
meg: ez majd visszafelé lesz segitséginkre.

5. Keressilk meg a tekercset és a kotelet. Az
elébbit egy olyan képen taldljuk, ahol be lehet men-
ni a hazfalak kozé, az utébbit pedig egy fa alatt
fedezhetjiik fel.

6. Menjiink vissza a kezddképre, majd onnan
tovabb lefelé. Vegyiik kézbe a kotelet és prabaljunk
meg lemaszni a falon, de NE a kiszonovényen!
Ot-hat probalkozas utan egészen biztos ra fogunk
akadni a megfelel6 poziciora...

7. Menjiink be a banyaba a tekercset kézben
tartva, s mar csak az Grrel kell végezniink.

3. szint

1. A kezddképernytol lefelé egy ajtéban keres-
siik meg a tekercset.

2. Szerezzilk meg a botot: feltinben sok nad
lesz a megfeleld helyszinen.

3. Menjiink arra a helyre, ahol a stég a kép JOBB
oldalara esik, és ugorjunk ra. Menjiink tovabb,

szedjik fel a dugét, majd ugraljunk vissza a partra.
Vigyazat, ez csak ott fog sikeriini, ahonnan jot-
tiink!

4. Keressiik meg azt a helyszint, ahol egy csa-
tornabdl omlik a viz. Konnyi lesz ratalalinunk,
ugyanis ez az egyetlen animalt hattér ezen a szin-
ten...

5. Menjiink tovabb lefelé, majd megint lefelé.
Most hajoljunk le a kis ovalis nyilasnal a vizhez, de
elébb vegyiik kézbe a dugot. Ha mindent jol csinal-
tunk, egy kékesfehér villanas jelzi, hogy van valami
eredménye annak, amit tettiink.

6. Menjiink vissza oda, ahol a viz folyt. Most egy
bejarat tiint fel mogotte. Kapcsoljuk be a tekercset
és menjink be. Mar csak a szokasos nunchaku-
edzés van hatra...

4. szint

1. Szedijlik fel a falmasz6 kamp6t, majd a jobb
fels6 uton menjiink ki.

2. Ugraljunk at a kép tdloldalara, de vigyazzunk
arra, nehogy az izz6 fémfolyohoz érjiink.

3. A kovetkezo kép latszolag zsakutca: itt hasz-
ndljuk a kampot a bejarathoz kozel es6 faldarabon.

4. Némi maszkalas utan egy fémdarabot tala-
lunk: ezt vegyik fel, majd a kampo6t tartva masz-
szunk le a fal lathato oldalan.

5. Egy raktarszer(i helyen egy légzdmaszkot kell
felvennink.

6. Egy kulcs negativ mintdjat a hordok mellett
taldljuk meg.

7. Végiil a tekercset az egylk tst mellett szed-
hetjuk fel.

8. Menijiink vissza a kampo segitségével abba a
terembe, ahol az izz6 fém van. Ugorjunk a kozépsé
savba, majd vegyiik kézbe a maszkot. Menjiink be
a kovetkezd helyiségbe, és vegyiik fel a port. Vi-
gydzzunk, véletlenlil se kapcsoljuk ki a maszkot!

9. Most a megszokott utvonalon menjiink oda,
ahol elébb a maszkot szereztlik. Az innen balra esd
képernydn lobog6 tiizet latunk egy racs mogott.
Vegyiik kézbe a fijtatot, és addig hajolgassunk a
racshoz kozel es6 helyeken, amig a tiz erére nem
kap. Most vegyiik kézbe a negativ kulcsmintat, és
ezt tartsuk a tizhoz. Szorgalmunkat egy kulccsal
jutalmazza a gép.

10. Menjiink lefele és a kulcsot kézbe véve
ugyeskediiink addig, mig a racsos ajté ki nem nyi-
lik. Most a tekercset kapcsoljuk be, majd menjiink
le a lépcson. A szokdsos erfpraba utan kovetkezik
Az
5. szint.

1. Mieldtt teljesen eltévednénk az Grben: men-
jlink kétszer le, majd balra, s most mar nem egyér-
telmii az dtvonal...

2. Az egyik sarokbol szedjilk fel a tekercset, de
NE kapesoljuk be.

3. A gonosz sogun tronja mellett egy kis asztal-
ka van. Menjiink hozza teljesen kozel, s probaljuk
meg nagyjabél egy sikba keriilni vele. Most kap-
csoljuk be a tekercset, majd azonnal nyomjuk a
joysticket a bal felsd atloba. Ha ligyesek vagyunk,
akkor Kunitoki lovedékei sajat magara pattannak
vissza. Ezt azonnal észrevesszilk, mert ilyenkor
fehér villan a trén minden egyes dobasra. Tiz-hisz
lovés utan a gép kozli, hogy megoltiik a sogunt...

Aster
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Valoszinlleg mindenki ismeri a Domark Hard
Drivin jatékat. Nos a Vette!'is valami-hasonld.

Mint a cimbdl azt iszonydan nehéz lehetett kita-
lalni, egy Chevy Corvette-t kell a jatékban terelgetni
San Franciscoban, és annak kornyékén. A Test
Driver masodik részéhez hasonloan itt is ,parbajt”
kell vivnunk egy altalunk valasztott ellenféllel.

A betoltés utan kiilonbozo felszereltségli Cor-
vettek kozill valaszthatunk. Az aiap” (Stock), a
ZR1, és két spéci— hazilag fabrikalt” — ikerturbés,
és a ,Sledgehammer” — porolykalapéacs(?) — nevii
kiityii a valaszték. A valasztas a kurzor billentyiik-
kel torténik, Ha SPACE-t nyomunk, akkor az aktud-
lis modell gyorsulasi értékeit méri meg, és kozli a
szereld. A vélasztas az ENTER-rel torténik.

Ezt kovetGen a nehézségi fokozatot kell elddnte-
niink. Az els6ben gyakorlatilag sérthetetlen kocsit
kapunk, nyugodtan ,dodgemezhetiink™ vele, sem a
gyalogosok, sem a piros lAmpak nem jelentenek
akadalyt! A Pro-fokozatban valosagos sasszembri-
gad ragad rank, és ha egy jarfrkocsi mellett me-
gyiink el, — csak tgy hemzsegnek a Golden Gate-
hidon, és a belvarosban — mar a sebességhatar
atlépésekor is felharsan a sziréna! Ha ilyenkor utol-
ér a zsaru, akkor egy meniibdl valasztva kiilonbozo
kifogasokkal megprobalhatjuk megdumalni a pa-
sast.

Az, hogy melyik indoknak dél be, az teljesen
véletlenszer(, Ggyhogy majdnem mindegy, hogy a
legatlatszobb — bedoglott a fék —, vagy frappan-
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sabb — ha most megbiintet, elveszik a jogsim —
valaszt adunk.

Nos, ha megvagyunk a valasztassal, kocsink
kigordill a garazskapun, Ezutan az ellenfél jarga-
nyanak kivalasztasa kovetkezik.

Itt is négy valasztdsi lehet6ségiink van: a ,leg-
gyengébb” Porsche 928, ezutan erbsebb gépek,
Lamborghini Countach, Ferrari Testerossa, Ferrari
F40.

A program megmutatia — a valasztas kozben
egy ablakban—az aktualis jarm(i 3D-s forgd képét.

HORE

Most mar csak a verseny tavjanak meghataro-
zdsa van hatra.

Az els6 tav (Course 1):

A San Francisco-i allatkerttél — a Golden Gate
hidon 4t — Vista Pointig. Itt a program megemliti az
Utkdzbeni latvanyossagokat, jelen esetben a Gol-
den Gate hidat, és néhany adatot is kozol rola. Ez
a tav az egyik legkdnnyebb, nagyon egyszerii elta-
lalni a célig. Az indulasnal jobbra fordulunk, azutan
egyenesen rajutunk az autopalyara, majd arral le-
jutva régton ra a hidra, Egyébként ha a tengerpart-
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tal parhuzamos Gton haladva az utols6 keresztut-
can — még az emelkedd eldtt — befordulunk jobbra,
és innen fordulunk ré az autépalyara — ezek bejara-
tat egy zold kapu jelzi — sokkal rovidebb (ton ju-
tunk el Vista Point-hoz. A célt —mint minden tavnal
— pepita kapu jelzi. A hidrdl lejove jobbra kanyarod-
va hajtsunk at alatta.

Masodik tav (Course 2):

Vista Point-tdl Bay Bridge-ig, a belvaroson at.

Ez mar sokkal keményebb di6, ugyanis a belva-
rosban meglehetdsen nehéz tajékozodni. Sajnos itt
nem tudok semmilyen téajékozédasi tampontot
nyuijtani, én is mindig eltévedek.

A program itt a Transamerica-piramist emeli ki
latvanyossagnak, de szerintem maga a Bay hid is
az. Arrél az emeletes hidrél van szo6, amit a San
Francisco utcain TV-sorozat fécimében is latha-
tunk.

Harmadik tav (Course 3):

Bay Bridge-tdl vissza a varosi allatkerthez.

Itt a program az allatkertre hivja fel a figyelmet,
ahol tobb mint ezer féle emlds és madar tekinthetd
meg. Jelzem, én megprobaltam megtekinteni dket,
de sehol sem tudtam behajtani! A tajékoz6das nem
lehet gond, egyenesen ra az autopalyara.

Negyedik tav (Course 4):

Teljes kort kell megtenni a fent emlitett helyek
érintésével vissza az allatkerthez. Természetesena

% P
Bay hidon a célt elérve vissza kell fordulni, nem
pedig egyenesen tovabbmenni.

Amennyiben itt is dontottiink, akkor a progra-
mozok kedvessége kovetkezik, a jaték kodot kér
tlink. Sajnos a kédtablaval nem tudunk szolgaini,
de a kérdeés letiltasa Vitéz Corvinkozi Sztoyai Ma-
gues (kazankovacs-nogyogasz és helikopterorvos)
jovoltabol mindenki altal otthon elvégezhetd.

Ha mindezeken atvergddtiink, a kocsi voldnja
mogott talaljuk magunkat. ha a kddra nem helyes
valaszt adtunk, akkor indulas utan rovid sziréna-
sz6, és a program kozli, hogy lopott kocsival pro-

baltunk indulni, és Gjra a garazsban talaljuk magun-
kat.

Tekintsiik at a miszerfalat:

Balra a sebességmérii az aktualis sebességiink-
kel mérfold/6raban.

Jobbra a fordulatszammeér6 terpeszkedik. Ha
jobban szemiigyre vessziik egy felfelé mutato nyi-
latis lathatunk alatta , T"-felirattal. Ez akkor gyullad
ki, hogyha feljebb kéne valtanunk, ha odafigyeliink
réd, akkor nem siitjiik meg a motort.

A két ora kozott, két kis lampat lathatunk:

A ,CC™-a Tempomat-visszajelzdje. Ez a szerken-
tyii az aktudlis sebességet tartja, ha bekapesoljuk.
A ,C"-gombbal lehet ki-be kapcsolni.

Mellette az automata sebességvalto visszajelz6-
je van, ki-be kapcsolni az ,a"-gombbal kell. Ha ki-
kapesolva hagyjuk, a szambillentyiikkel kapcsol-
hatjuk a sebességfokozatokat. Automata valtoval
vezetk az egyes gombbal tudjak a ,Drive™-allast

modban. Hatramenetet az ,r* billentydvel kapcsol-
hatunk, de figyeljiink oda, hogy csak szigorian allo
helyzetben akarjunk ide valtani, ellenkezd esetben
Jedaraljuk” a fogaskereket. Ha egy méd van ra, a
motort se taraztassuk ilyenkor.

Lehetséges még valtani a plusz—minusz gom-
bokkal is, értelemszer(ien eggyel fel, vagy le.

Jobb oldalt a szoveges kijelz6 annak a helynek
a nevét irja ki, ahol éppen vagyunk. Felette a négy
kis négyzetben azok a kozlekedési jelzések jelen-
nek meg, amiket be kéne tartani, pl.: megengedett

kapcsolni. Uresbe a ,0”-val tehetd mindkét iizem-

maximalis sebesség, a keresztezidésekben a jel-
z6lampak stb.

A funkci6gombokkal kiilonbozd nézeteket kap-
csolhatunk:

,F1” Balra.

,F2" Elore az utastérbél. Itt az ,F5” — a miiszer-
fal, és-az ,F6» — a belsd visszapillantd tiikor ki-be,

,F3" Jobbra.

,F4" El6re a kocsi mogiil. Itt az ,F5" —a miiszer-
fal ki-be kapcsolasara hasznalhato, az ,F7—F8" a
néz6szoget emeli és siillyeszti, igy akar madartav-
lat is elérhetd.

.F9—F10"-el pedig a ,bélintasi szoget™ allithat-
juk be.

A jatékban a kovetkez6 gombok hasznalhatok
meg:

P~ — pause (Sziinet).

.5 —sound (Teljes csend).
.E” engine (Motorhang ki).
.D” —damage (A koesit ért sériilések eqy sema-
tikus abran).

.H”—help (Egy térkép, amin az ellenfél, és a mi
hozzavetdleges helyzetiink lathatd. Teljességgel
pontatlan, navigalasra teljesen alkalmatlian).

,B” = building(s) (Az épiiletek, fak, villanyoszlo-
pok eltlinnek.).

,ESC” — konfiguralds (Quit a garazsba, vagy
vissza a dos-ba. Joystick, mause valasztasa, azok
kalibralasa. Tobb jatékos bedllitdsa [modem] stb.).

Sajnos a jatékra nagyon igaz a mondas, hogy
nincsen rozsa tovis nélkiil. A hang pocsék, a motor-
hang legfeljebb egy kismotorhoz passzol, de leg-
alabb kikapcsolhatd ! Az autdpalyakra valé atmenet
minden koztes rész nélkiil trténik, és ez nagyon
zavaro, hiszen az els6 szakasznal ha nem taposok
a fékbe azonnal, kiszallok a kanyarban, mert nem
latom be eléggeé az utat. Az is furcsa, hogy a belvé-
rosban, vagy az allatkert melletti varosrészben
gyakran szembe jonnek a jarmivek. A mindenfelé
karicalé gyalogosok kedves meglepetésnek szami-
tanak.

Amiviszont nagyontetszett, az, hogy a tereptar-
gyak kidolgozésa a lehetd legjobban eltalalt szint,
de nem az aut6palyan, itt ugyanis nem latni eléggé
messze az utat. A hosszd autdpélyaszakaszok
unalmasak. Hogyha seériiléseket szenved az autd,
annak megfelelden is viselkedik: pl.: elhliz jobbra
akormany, nem veszi a sebességeket, az automata
nem valt, a motor nem hiiz stb. A modemes kap-
csolatot sajnos nem tudtam kiprabalni, de érdekes
lehet. Samu & Samu
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A Codemasters programozéi fejére gy esett ra
Dizzy — a kis tojas —, mint Newton fejére az a
bizonyos alma. Azéta a programozdk, mar az 6to-
dik(?!) bért hizzak le az aranyos kis (lagy)tojasrol.
Az (j adventure-nak csak a cimét tudjuk: DIZZY IN
SPACE. Ez valészintileg a MALACOK AZ URBEN
mintajara késziilhetett. A program biztos nagy ér-
deklbdésre fog szert tenni, de figyelmeztetjik a
programozokat, hogy a tojas egy idd utan zapul.

Az INFOGRAMES francia software-house elke-
szitette az egyik legsikeresebb jatékanak a Nort &
South-nak a Spectrumos valtozatat, ami sok kelle-
mes percet fog okozni a Spectrum szerelmeseinek.
A torténet soran az amerikai polgarhabora két csa-
pata (észak és dél) kiizd a gy6zelemért. A jaték
készitdi maximalisan kiaknaztak a Spectrumban
rejld lehetdségeket, mind grafikai, mind zenei
(128K) téren. (Leiras par oldallal odébb.)

Az U.S. Gold cég ligy tamadt fel poraibdl, mint a
Phoenix madar. A Gauntlet sorozat harmadik részé-
vel tervezik a nagy visszatérést. Itt a megjelenités
két dimenziobol 4tlép a haromba. Annyit még elaru-
lunk, hogy a jaték soran négy varazslé hatalmat kell
megtorni és ezzel megmenteni az orszagot a pusz-
tulastol. A program nagyot fog kaszalni a spectru-
mosok taboraban.

bt b - =1

ERDENE DECEPTIDN CAPITRINE ,LES NALUDITS BASC

SUDISTES VDUS DNY FINRLENERT PULVERISE En § WOIS |
Hr”gsY SUR ,IL Y R DES TRAITRES DARS CDTRE RRNCL! B

Az OCEAN programozoi Gjabban hanyagoljak az
oreg 48K-s gépeken valo programfejlesztést, mivel
az Ujabb jatékaik kizartlag csak 128K-s gépeken
futnak. A 48K-s géppel rendelkezdk jelenleg nem
jatszhatnak a kovetkezd jatékokkal: ROBOCOP L.,
NAVY SEALS, NARC, TOTAL RECALL, PANG, CHA-
SE HQ II., BATTLE COMMAND. Reméljiik a nemso-
kara piacra keriil6 Uj jatékuk, a SUPER MONACO
GP nemcsak a 128K-os gépek tulajdonosainak fog
oromet okozni. Szerintem az OCEAN elgondolkod-
hatna ezen a hizasan, mivel szerény véleményem
szerint elveszitheti spectrumos rajongdinak tobb
mint a felét.

Coo0ooo0
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NAVY SEALS
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A BOBO készitdi agyabdl Gjabb isteni szikra pat-
tant ki. Az 4j agysziilemény neve: ViZ. A humoros
torténet soran, kiilonbozd enyhén frivol verseny-
szamokban kell dsszemérni a versenyzdk tudasat.
A jaték soran egy bab party-tél kifulladt tarsasag
szabadul meg a felesleges gazait6l, enyhe kdrnye-
zetszennyezés és zajhatas kozepette (A szovjet
{irhajos-kiképzotisztek fontolora vették e metddus
alkalmazasat a szovjet (rkutatasban.) Az 0j viv-
many neve: babbal hajtott emberi rakéta. A kovet-
kez6 versenyben a résztvevok (férfiak) atesnek
egy heveny mumpszon, melynek kovetkezménye-
képpen bizonyos testrésziiket (ami a labuk kozott
van) kell talicskan eltolniuk. A tobbi versenyszam
is hasonléan obszcén és enyhén szélva rohejes.
A grafika és a sprite-ok szépen kidolgozottak, am
a karakteres szinezés nem sikeriilt valami szépen.
A jaték jo szérakozast igér minden humorra érzé-
keny embernek.

HHNY

JG.LJI'

A Codemasters team ismét egy kedves allatfigu-
raval 6rvendeztette meg a computerrajongok tabo-
rat. Az (j jaték neve CJ's ELEPHANT ANTICS s

= ebbdl mar gondolhatjuk, hogy egy kis elefantrél van
£ sz6. Szerencsétien kis elefantot foglyul ejtették és

bezartak egy allatkertbe, tobb sz4z mérféldre az

= otthonatdl. A feladat, hogy visszatérjen szeretett
szildfoldjére. Utja soran megfordul Périzsban, az

Eszaki-sarkon, Egyiptomban és més egzotikus he-
lyeken. A jaték soran kitlinG grafikaval taldlkozha-
tunk, és annyira jo a jaték, hogy egy péar 6ra alatt
bele lehet szeretni. A végén még a Toilett-re is
magunkkal vissziik a gépet. (De ezt senki ne vegye

& mindségjelzének.) Ez a jaték kisértetiesen hasonlit

a New Zealand Story-ra, de ennek ellenére rendki-
viil otletdds kivitelezésrél tantiskodik.




Az IMAGEWORKS gy dontott, hogy az eddigi
nem tal szép elsd ill. masodik rész utan a nagy
siker( BACK TO THE FUTURE harmadik fejezeté-
nek spectrumos valtozatanak grafikai kivitelezését
a PROBE grafikusaira bizza, akik mar eddig is sz&-
mos fantasztikusan szép grafikaja jatékkal orven-
deztették meg a Spectrum tulajdonosokat. (PI.:
DANDARE I-ll, TRANTOR, SAVAGE). Szerencsére
a BACK TO THE FUTURE Ill az eldjeinek egy toké-
letesitett folytatasa, amely nagyon jo grafikai és
zenei hatassal rendelkezik. A jaték négy akcibpa-
lyabdl all, amelyek élethiien kovetik a film felépité-
sét. A sprite mozgas gyonyorii, olyan mint egy
folyamatos scrollozas. A harmadik palya kiilonosen
gyors, itt Marty kiilonb6z6 gyiimdlcsos talakat do-
bal, melyek valésziniileg nem nyerték meg az izlé-
sét. Minden bizonnyal ez a jaték is elnyeri a spect-
rumosok tetszését, és tovabbi emberekkel biviil a
BACK TO THE FUTURE rajongdk tabora. Sajnos a
program eléggé draga a nyugati piacon.
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Végre az IBM és az AMIGA utan Spectrumon is
megjelent a harom dimenziés TETRIS, bar Amigan
és IBM-en nem éppen ezen a néven fut (WELL-
TRIS). A jatékot — bar ezt a kiilfoldi Ujsagok nem
emlitették — kémeink szerint a magyar NOVOTRA-
DE cég kitnd programozéi irtak at Spectrumra.
(Egyébként az INFOGRAMES cég forgalmazza.)
A program eredeti otlete Alexey Pajitnov fejébdl
pattant ki. (De nem (gy, mint DIZZY a CODEMAS-
TERS coder-ek fejébdl). A jaték lényege, hogy a
kiilonbozé geometriai formakat gy helyezziik el,
hogy a verem aljan Iévo falat hézagmentesen be-
fedjiilk — ekkor ez a szint el fog tlinni. A jaték
tovabbi menetét nem részletezziik, mert az meg-
egyezik a 2D Tetris-ével. Reméljiik, sok 6romet fog
még szerezni ez a jaték.
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A Keresztapa 3. része még csak most keriilt a
mozik misorara, de az U.S. GOLD cég mar bejelen-
tette, hogy késziil a film szamitogépes &tirata is.
A jaték megkozelitdleg nyar végén, 6sz elején kerill
a nyugati boltokba.

A Digital Integration égisze alatt keriilt forgalom-
ba a Probe cég legujabb miive, melynek neve EXT-
REME (A VEG). A jaték neve ez(ttal valéban fedi a
valdsagot. Az 1973 decemberében felbocsajtott
Pioneer—10 (rszonda elhagyta a Naprendszert,
hogy informacitkat gydijtson a foldon kiviili életfor-
makrol. A jaték 3021-ben jatszodik, amikor az ir-
szonda egy idegen (irhajo kiséretében visszatér a
Foldre. Am landolds kizben dsszetorik az idegen
{irhajé és a Foldet elozonlik az idegen lények. Ter-

Az Activision szoftverhaz gy dontott, hogy a
szamara nem tul sikeres tavalyi év utan ismét be
akar torni a Spectrum piacra. A régebbi hatalmas
speccy siker utan, amelyet az R-TYPE jelentett, ligy
dontottek, hogy a mar 16 bytes gépeken sikert
aratott R-TYPE klén, az ATOMIC ROBOKID Spectru-
mos valtozatat is elkészitik. A jaték igencsak ha-
sonlit az R-TYPE-ra. Rendkivill szines és szépen
kidolgozott a grafika, bar a sprite és a scroll mozga-
tasa eléggé darabos és lassi. Ellentétben az R-
TYPE-éval. Ez a jaték is sok palyabdl all, de a 28
talan egy kis tulzas, ha ugyanolyan utantoltogetos
lesz, mint elddje. (Crackerek drome!) A jaték Spect-
rumos verziéja majusban kertilt forgalomba.

A Code Masters (cseh fonetikaval: Kédovi Mas-
terovi) codekontarjai még mindig tjabb bért (tojas-
héjt) huznak le Dizzyr6l. A Magicland Dizzy és a
Dizzy in Space kozott piacra dobtak a Panic Dizzyt,
hogy ne felejtsiik el a ,kedves” kis egg-t. A jaték

mészetesen a jaték soran a mi feladatunk megmen-
teni a bolyg6t a végs6 pusztulastdl. A Probe grafi-
kusai ismét a maximalisat nydjtottak a Speccysek-
nek. A korabbi jatékaik (TRANTOR, DAN DARE
I-lll, SAVAGE, BACK TO THE FUTURE Ill, TEENA-
GE MUTANT NINJA HERO TURTLES) is amulatba
ejtették a Spectrum rajongokat rendkiviili szingaz-
dagsagukkal és a pontosan kivitelezett spritekeze-
Iéssel. Ezt a jatékot senki ne hagyja ki! FANTASZ-
TIKUS!!!

Yuhey! A Gremlin-ék két fantasztikus jatékkal
orvendeztették meg, igy nyar elején a speccy rajon-
gokat. Az egyik a TOYOTA CELICA GT RALLY, a
masik a SUPER CARS. Mind a két jaték mar korab-
ban Amigara elkésziilt, és hatalmas sikereket ho-
zott a cégnek. Az eldbbi game inkabb az autdszi-
mulaciok kedveldinek okoz nagy meglepetést, mi-
vel Spectrumon korabbi probalkozasok elég gyen-
gére sikeriiltek. (TEST DRIVE 2., RALLY DREVER)
Mig az utébbi program inkabb az akcié-lovoldozds
jatékok kedvelfinek okoz ,kellemes” masodperce-
ket.

Ragadoz( visszatért, a filmvasznon és a szami-
tégép képernydjén. Az (j részben nem Schwarze-
negger veszi fel a kiizdelmet az idegenekkel, mivel
a helyi onkormanyzat egy tanacsi dvodaban foglal-
koztatja. A jaték akar az OP.WOLF x-edik folytata-
sais lehet. A kedves ,vevd” egy j0 kozepes |0voldo-
z06s jatékot élvezhet végig, ha meg nem unja. Négy
palyan kell a bator playernek végig kavarnia, mig
elérkezik a hon ahitott pillanat, amikor is a jobb
sorsra érdemes jatékos abban a nagy Oromben
részesiil, hogy vége ennek a ...-nak.
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otlete elég lapos, mint egy meghamozott luftballon,
futdészalagon gyartott szemét. Ismét kérjik a T.
programozékat, hogy hagyjak mar azt a kis csirkét
kikelni a tojasbal. (Igérjiik, ez az utolsé hiradasunk
a Dizzy k"rél.)
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A tanév vége és a sziinid6 kezdete mindenkit fellelkesit.
A sziinidé vége és a tanév kezdete altalaban senkit sem.

Kezdjiik az 6szi (tan)évadot vidaman, kedvenc masinaink tarsasagaban !

(Nem eliras és nem is politika!)

A hazai es kulfoldi "el6kel6ségek”/csapatok részvételével!
Hatalmas computerbuli a
Budapesti Mszaki Egyetem j6 6reg Aulajaban
-ugye tudjatok,hol van?
Ahol tavaly Karacsonykor, a Computer Karacsony volt és ahol

A programokbdl : - demoverseny (C-64 & Amiga)
- szamitégépes jatékversenyek
- honstop bérze
és még rengeteg mas meglepetés!

A demoversenyen a legjobbak ERTEKES dijakat vehetnek at es
a szelvények sorsolasat is ekkor tartjuk.
Figyeljétek kovetkezé szamainkat, mert ezekben kézliink majd minden részletes infot.
A Iényeget viszont addig se feledjétek :
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1. AMIGA 500
Azok, akik a sarokban lathaté CM-jegybd| 6sszegydijtik az 2. C-64+ FLOPPY.
1,2, 3, 5 sorszamuakat és bekiildik a 1192 Budapest, Géza utca 19/2-be 3. C-64+ MAGNO
sorsolason vesznek részt, melyen az alabbi jutalmak valamelyike 4, ZX SPECTRUM
keriilhet a szerencsés nyertesek birtokaba: 5. ZX SPECTRUM




