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rommel kozolhetjik, hogy
0 mar folynak a munkalatok az

eddigi legsikeresebb kétsze-
mélyes autosverseny masodik ré-
szén. A fantaziaddsan ,LOTUS TUR-
BO CHALLENGE 2" névre keresztelt
alkotas a mar ismert Lotus Esprit
Turbo SE-n kiviil a legtjabb Lotus-
tipus, az Elan Turbo SE bejaratasat
teszi lehetdvé. A jaték nem a meg-
szokott egymast kovetd, fokozodd
nehézségi utszakaszok rendszerén
miikodik, hanem elkilonithetd szin-
tekre bonthato. Ezek tobb kiilonboz6
autosztrada-tipust, alagutat és mas
Utszéli targyat tartalmaznak, valto-
zatosabba téve a versenyt. Gremlin-
€k mind 8, mind 16 biten készitik a
jatékot, megjelenése novemberben
varhato.

alahol a végtelen (rben élde-
V gélt egy Nagy Gonosz, aki

madszeresen felfalt mindent,
ami csak az Utjaba kerGlt. Néhdny
zsenialis ember azonban alapitott
egy hatékony kulonitményt, mely si-
keresen felvette a kiizdelmet ,NG™
vel. Kis naszadjaikkal bolygorél boly-
gora repkedtek, nem kisebb céllal,
mint szegény NG totalis kiirtasa. Ha

NEWS...

ez eddig ugy hangzott, mint egy
shoot'em-up kerettorténete, akkor
ne ijedjink meg, mert tényleg errdl
van szo! Az AMNIOS tiz bolygonyi
eletveszélybe sodorja a mit sem sej-
td jatékost, de gy tlinik, megéri koc-
kaztatni, hisz a Psygnosis szineiben
augusztusban megjelend program
szerzoi olyan hirességeket alkottak,
mint a LEATHERNECKS és a GOLD-
RUNNER.

NCO Ujabb VB-gydztesre sza-
A mit a PLAYER MANAGER 2

megjelentetésével, melytdl a
.tokéletes manager-program” cim el-
nyerését varjak. Nemcsak a kiilsdsé-
geket kozmetikazzak, de bovitik a
logikai funkciokat is. Két jatékos,
plusz a tobbi eurdpai csapat egyidd-
ben mérkdzhetnek egymassal, a leg-
jobb csatarokat pedig (arverésszeri-
en) az szerzi meg, ki a legtobb pénzt
ajanlja. A program a ,managerek”
mikodését is folyamatosan figyeli,
igy nem kell meglepddni azon sem,
ha sorozatos rossz szereplés esetén
egyszeriien menesztenek. Persze itt
Is van egy Kis kellemetlenség, hiszen
a program csak 1 megan és egy kil-
so drive-val fut. Az egyelbre csak

Amigara tervezett jatek megjelenese
év végére varhatd. Ja, és ne felejt-
siik, az 1992-es Eurdpa-bajnoksag
idejére kész lesz a KICK OFF 3 is!

tavoli jovoben a kozonség vad
A techno-sportok iranti valé ra-

jongasa mar olyan méreteket
oltott, hogy tobb bolyg6t kellett harci
arénakka alakitani, ahol a legme-
ndbb foldi és ,idegen” pilotak mérhe-
tik 0ssze tudasukat nagy sebességi
és felettébb haldlos viadalokban. Itt
csak a legvakmer&bbek nyerhetik el
a bajnoki cimet. A hasonld témaji
THUNDERSTRIKE utan Millennium-
ék a STRIKE COMMAND befejezésén
faradoznak, mely a mar ismert 3D-s

—

kamerarendszert alkalmazza, de ha-
lal- és pusztitdshanyadosa jocskan
meghaladja elddjéét.

erverzek és keéjencek figye-
P lem! A LARRY 3 végén kozol-

tek ellenére folytatodik a si-
keres ciklus! Ez nem igazan ujdon-
sdg, hiszen mar terjengtek hirek egy
LEISURE SUIT LARRY 5 cimii folyta-
tasrol, de az illogikus cim miatt ka-
csanak tlint a hir. Most azonban
megoldodott a rejtély. Larry (a ka-
landjait elbeszéld harmadik kotet
megirasa utan) amnézias rohamot
kap eés képtelen visszaemlékezni to-
vabbi szerencsétlenkedéseire. A pil-
lanatnyilag csak PC-re tervezett
mammutprogram  megjelentetését
az év végere tervezik és ha még nem
jottetek volna ra, Larry arra probal
magyarazatot kapni, hogy miket csi-
nalt a LARRY 4-ben. Vilagos!?

em lehet olyan konnyen el-
N banni egy kalozzal, féleg ha

kisértet az illetd! LeChuck-ot,
a gonosz kaldz-szellemet nem Litotte
ki teljesen a gyokérsor az elsd rész-
ben, igy Ujra talalkozhatunk a szim-
patikus figuraval az év végén megje-

lené SECRET OF MONKEY ISLAND
lI-ben. Nem art ha résen lesziink,
hisz LeChuck 6rjong és véres bosz-
szit forral. A Lucasfilm Games csi-
szolt az iranyitasi rendszeren és be-
épitett egy 3D-s nagyitorutint, mely
aranyosan valtoztatia a mozgo tar-
gyak nagysagat az allo hattérhez ké-
pest.

ar a cime TIME QUEST, ez a
B kalandjaték a Microprose cég

gondozasaban fog megjelen-
ni. Kilenc torténelmi korszakban kell
megalini a helylinket, hogy visszaal-
litsuk a torténelmi események rend-
jét. Kiildetésiik soran olyan torténel-
mi figurakkal keriilhetiink konflik-
tusba, mint Napoleon, Hitler, Michel-

maradnak ki, igy talalkozhatunk Cé-
zarral, Napdleonnal vagy akar Hitler-
relis. A ,Civilopedia” cim{i novellat is
tartalmazé programcsomag Gsszel
keril forgalomba, sajnos egyelére
csak PC-n.
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jabb 3D csoda varhato az év
U vége felé az Electronic Arts

cégtdl. A POWERDROME
szerzoje all a fantasztikus CYBER
FIGHT mogott. Az egy 1-2 szemé-
lyes harci szimulacid alapotlete a
pancélozott szkafanderek és exova-
zak japan elméletén alapul. A harc (a
legmodernebb technikak felhaszna-
lasaval) egy arénaban zajlik, ahol az
exovazak iranyitasa osszetett video-
rendszerek segitségével torténik.
A fantasztikus grafikaju PC-valtoza-
tot egy Amiga-atirat is koveti.

sak egy pillantas a Sierra/
c Dynamix-kooperacioban ké-

sziilt HEART OF CHINA-ra és
minden eddigi kalandjatékcsoda ne-
vetségesnek tinik. A 20-as évek Ki-
ndjaban jatszddé kalandregény fo-
hdse, ,Lucky” Jake Masters, az
energikus kalandor és szamos mas
szerepld kozti interaktiv kommuni-

NOTICIAS... § NOVITAS...

angelo vagy Cleopatra. A megjelenés
idGpontjat azonban még a jové tarto-
gatja szamunkra.

irek szivarogtak ki a legtijabb
H Indiana Jones-jatékkal kap-

csolatban is, melynek fej-
lesztése az Allamokban folyik és az,
elsé Indy-kalandjaték lesz, ami nem
egy film forgatokonyvén alapszik. Az
INDIANA JONES AND THE FATE OF
ATLANTIS-ban mindenki kedvenc
professzora a nacikkal versengve
probalja kideriteni, van-e redlis alapja
az Atlantis-legendanak és ha igen,
milyen magikus titkokat rejthet az
elsillyedt véros.

IVILISATION a cime Micro-
c Prose-ék valaszanak a Bull-

frog POWERMONGER-jére |.
e. 4000-ben kezdddik a torténet, egy
nomad torzsbél kell egy egész civili-
zaciot kifejieszteni, olyan szempon-
tok segitségével, mint gazdasag, po-
litika és honvédelem. Valaszthatunk
a Fold, illetve a szamitogép altal ge-
neralt térképek kozott, a jaték pedig
szaz éves periddusoktol a napjainkig
tarto 6000 évig iranyithato. Termé-
szetesen a torténelem nagyjai sem

kacidval juthatunk a csodalatos rej-
tély valamely végére (tobb is van).
Minden egyes helyszin 256 szinben
digitalizalt és a torténet komputeri-
zalasahoz 80 szinészt és egy filmes
stabot alkalmaztak. Egy SoundBlas-
ter segitségével pedig a szerepldk
parbeszédét is élvezhetjilk. Remél-
jiik, hogy demonstracioként hamaro-
san fotokat is tudunk kozoini az in-
teractive movie-k koronazatlan ki-
ralyngjérol.

hol James Pond abbahagyta,
ott folytatja RoboCod! A félig
tokehal, a félig gép szuper-

ugynok ismét a gonosz Doctor May-
be terveit hizza keresztiil.

C64-en nevezetessé valt
A MYTH végre elkésziilt Amiga-
ra és ST-re is. A System 3
kilonlegességének itt is megvan

minden esélye, hogy kedvencceé val-
jék.

z Obol-habort forrd pillanatait
idézhetjiik fel a Three-Sixty
cég PATRIOT cim( alkotasa-

val, mely Amigara és PC-re egyarant
varhata.
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Teljesen egyediil van. Egy ismeretlen, veszélyekkel
teli kdrnyezetben, ahol egy ember sincs akiben
megbizhatna. Ha teljesiteni akarja a kiildetését és
épségben szeretne tavozni a pokoli szigetrdl, csak
sajat specialis kiképzésére és szerencséjére ha-
gyatkozhat.

Hidegveérd profi. Egy kiilonleges tgynok, tokéletes-
ségig csiszolt képességekkel a nyomkovetés, rej-
tdzkodés és a valtozo fényviszonyok kozotti felde-
rités terén. A szabotazs, megfélemlités és mesterlo-
vészet nagymestere, akinek egy-egy megbizatas
nem tobb, mint izgalmas szérakozas, ahol eddig
mindig... 0 a Vaddsz Most azonban minden ra-
vaszsagara és lgyességére szilksége van, hogy
behatoljon az ellenséges vonalak mdgé és addig
életben maradjon, mig nem teljesiti élete legveszé-
lyesebb kiildetéssorozatat, ahol most 6 az (izott
vad... Torténik mindez PC-n, ST-n és Amigan, az
Activision érdekes 3D-s szigetvilagaban.

e o

A Vadnyugat egyik legendas revolverhdse, akinek
életét és halalat tobb nagy rejtély ovezi, a fGszerep-
I6je az Ocean legljabb alkotasanak, mely a XIX.
szazadi Amerika hangulataval probalja megismer-
tetni a jatékost. A stratégiai és akcidjelenetekben
bdvelkedd jatékban, mely a korszak minden meg-
szokott tevékenységét, igy a bankrablast is hiien

rn

rekonstrudlja, a fegyverforgaté de ,aranyszivii
desperado, illetve Billy volt barétja, a torvénytiszte-
16 Pat Garett sheriff szerepébe élhetjiik bele magun-
kat, akik ugyanazon bajos holgy kegyeiért versen-
genek. Mint mar azt szdmtalan azonos cselekmé-
nyd filmalkotasban lathattuk, a dontést a ,dorgé
vasak” hozzdk meg egy forr6 finaléban, ahonnét
csak az egyik fél tavozhat a sajat laban. Ez a Vad-
nyugat torvénye!
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Miiholdas adasokat nézd olvasoink bizonyara mar
talalkoztak ezzel az érdekes, az Egyesiilt Allamok-
ban nagy népszeriiségnek orvendd, de hazankban
szinte teljesen ismeretlennek szamité jatékkal,
melynek véleményem szerint a legélvezhetdbb sza-
mitdgépes valtozataval allunk szemben. A Tengen
jatékkonzolra irodott programjat a Domark cég
konvertalta 16 bites komputerekre. Az észak-
amerikai kontinens legnevesebb csapataival mér-
hetjiik dssze tudasunkat, ha mar a kornyezetiink-
ben nem talalunk mélto ellenfelet. Sikeriilt az igazi
mérkdzések hangulatat megragadni és képregény-
szerii, rovid animéaciokkal még fokozni is. Ha érde-
kelnek a kiilonleges sportok, akkor mindenképpen
megér egy pillantast!

Official Licencee
Major League Baseball Players Association

Csoppnyi gyermekként, mikor még nem vagyunk
tisztaban bizonyos fogalmakkal, hajlamosak va-
gyunk meglehetdsen érdekes életcélokat kijeloini.
Altalaban rendér vagy vasutas az ahitott foglalko-
zas, de bizonyara vannak egyedi vagyak is. A Tra-
velling Bits alkotasa az Gtépitd szakmaban tevé-
kenykedni vagyok beteges almat valtja valdra, egy
kis eltéréssel. Hoslnk munkaeszkoze itt is egy
pneumatikus burkolatbontd szerszam, de a rap-

Az Impressions cég az elmult évben egy Uj, a stra-
tégiai-jatékokhoz kifejlesztett iranyitorendszerrel
jelent meg a piacon, melynek érdekessége, hogy a
hagyomanyos, egyszerii és latvanyosnak semmi-
képpen sem nevezhetd csatatér helyett egy jol defi-
nialt, de kissé képregényszerii kornyezetet alaki-
tott ki. A romai idékben jatsz6ddé COHORT és a bir
haborat feldolgozd6 RORKE'S DRIFT utan a krimi
haboruba invitdlja a stratégakat. A jatéknak, mely
neveét az angol lovassag hires tamadasardl kapta,
elsédleges célia a szevasztopoli erdrendszer el-
foglalasa. A szovetségesek és a cari orosz hadse-
reg szineiben egyarant harcolhatunk a program-
ban, melyet az attekinthetd ikonvezérlés és élethi
digitalizlt effektek tesznek még élvezhetdbbé.

sztarra emlékeztetd nevii jopofa figura most nem
az Ujonnan aszfaltozott futat rongalja, hanem sir-
rablo tevékenységet folytat! Okori halotti kamrak-
ban és varromokban csaszkalva kell minél tobb
értéket felkutatni és kibanyaszni a kokockak aldl.

A hirhedt SURGEON-ban megkezdett, az emberi-
ségre meglehetdsen kartékony orvosi karrieriinket
épitgethetjiik tovabb a szinte ismeretlen Software
Toolwork cég érdekes alkotasanak jovoltabdl.
A program Maclntosh és IBM masindkon mar ré-
gebben piacra keriilt, Amigéra viszont csak most
késziilt el. Most mar mint gyakorl6 orvos Kkeriiliink
a nagynevii Toolworks General Hospital személyi
allomanyaba és minden t6liink telhetdt elkovetiink
a haldlozasi arany novelése érdekében. Lehetsé-
geink szinte korlatlanok, hiszen rengeteg paciens
még tobb betegséggel all rendelkezésiinkre. Persze
rovid praktizalas utan mar a tiinetek alapjan meg
tudjuk allapitani, hogy a szerencsétlen beteg vak-
bélgyulladasban szenved, tehat nem kell naponta
haromszor rontgenre kiildeni. A medicinaval komo-
lyabban foglalkozni kivandknak pedig sok segitsé-
get nytjthat a beépitett oktato-funkcid, mely érthe-
toen elmagyarazza elmulasztott teenddinket.
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Into the Wonderful

A Bitmap Brothers egyszer(ien nem tud rossz
programot kiadni. A Xenon- és Speedball-sorozat
sikerei utan most a ,Gods” zarja a sort, egy olyan
jaték, ami a gorog mitolégidban szerepld ,istenek”
harcat eleveniti meg. Egy halandé hés veszi a ba-
torsagot, és szembeszall az ,égiek™ akarataval, utra
kel, hogy legy6zze az 6s varost megszallva tarté
négy rettegett démont. Amennyiben sikeriil tervét
véghez vinni, jogosult lesz arra, hogy emberfiaként
az istenek” elé alljon, és helyet kévetelien maga-
nak az Olympos csucsan.

A jaték témajat tekintve semmi tjat nem tartal-
maz és sok hasonlatossagot mutat korabban meg-
jelent azonos kategoariajl programokkal. Grafikailag
leginkabb a Psygnosis éltal kiadott Killing Game
Show-ra emlékeztet, mig lényegére nézve a U.S.
Gold gondozasaban bemutatott Black Tiger-hez all
kozel. Nos hat mi is a Iényeg ? Foldi halandénkkal
a gorog alvildg katakombaiban taldljuk magunkat,
ahonnan csak a rank tamado szornyek és egyéb
teremtmények legydzésével, ill. az irdatlan méretl
labirintus feltérképezésével juthatunk ki. Ez a bizo-

nyos varos négy részre, palyara tagolodik, s min-
den ilyen rész harom vilagra. Mind a négy pélya
végén szembe kell szallnunk az orias 6rok eqyiké-
vel. A labirintusban haladva a foldon elhelyezett
targyak sokasagaval talalkozhatunk. Egyes eziist-
szind ékkovek pontszamaink novelésére szolgal-
nak, mig mas ,hasznalati” targyak praktikus segit-
séggel latnak el. Pl.: ndvelik fegyvereink tiizerejét,
életeink szamat, ill. nagy robbanassal elpusztitanak
mindent, vagy éppen pajzsként védelmeznek ben-
nunket a tamadok ellen. A legfontasabb az, hogy
olyan targyat nem vehetiink fel, ami kozvetieniil
kart tenne benniink. Az eszkozok harmadik cso-
portjaba azok tartoznak, melyeket egyszerii érin-
tésre nem gydijthetiink be. (Ezek a joy lehdzasaval
s a tliz egyszeri megnyomasaval szedhettk osz-
sze. Ekkor megjelenik a képerny6 aljan négy ablak,
majd a tiizgombbal véltogathatunk, s a kivalasztott
targy lehullik a foldre, vagy éppen aktivizaladik,
tehat a felvételkor vigyazzunk arra, hogy a sziirke
pointer mindig egy tres négyzetre mutasson!) Eb-
ben a csoportban a leggyakrabban a kulcs fordul
eld, melynek ot fajtajaval taldlkozhatunk. Ezek
alakban, allasban, valamint szinben kiilonbznek
egymastol, igy konnyen megkiilonboztethetdek.
Mind koziil az a legfontosabb, ami a vildg ajtajat
nyitja, és segitségével atléphetiink a kovetkezd
szintre. Ezenkivill taldlkozhatunk rejtett szobak,
csapdak, kincseslddak és termek kulcsaival is.
Fontos targyak azok a kincsek, melyekbdl tobbet
kell egybegytijteni ahhoz, hogy a kirdtt feladatot
teljesitsuk. Pl.: a masodik és harmadik palyan
sziikségiink lesz a tliz, viz és jég ékkovére, hogy
megszerezzik a magasban elhelyezett kulcsot, ill.

kinyithassuk a kovetkezé szintre vezetd vasajtot.
Mas helyeken mozaikdarabok, valamint laboratéri-
umi felszerelések birtoklasaval érhetiink el hasonld
hatast. A kovetkezd kategéridba a forgd aranyszi-
nii briliansok tartoznak, amelyek vagy kizvetlentl,
vagy.egy csap6ajté megnyitasaval érhetbk el. Ezek
szolgaljdk a teleportaciot (a helyvaltoztatasnak az
a fajtaja, mikor fizikai értelemben vett mozgas nem
torténik. PL.: negyedik térdimenzion keresztiil). So-
sem lehet tudni, hogy egy kincsekkel teli teremben,
vagy éppen a ,pokol” kellds kozepén taldljuk-e ma-
gunkat, ahonnan csak nagy veszteségek aran me-
nekilhetiink. Végiil minden szinten egyszer vagy
kétszer talalkozhatunk itt-ott elhelyezett kérddje-
lekkel, melyek felvételekor hasznos tanacsok tin-
nek fel a kép aljan elhelyezett raszterhurka feliile-
tén.

Az egyes vilagok kozott a shopok kaptak helyet,
melyek egy kicsit emlékeztetnek a Xenon Il-ben
latott ,alien emporium”~ra. A mikodeés is hasonlo-
képpen zajlik. Eqy click és megtudjuk mi célt szol-
gal a targy, kett6 és mar meg is vettiik. LehetGsé-
geinknek egyediil a pénz szab hatart.

Ellenfeleink megjelenésilkben és tamadastilu-
sukban igen széles skalan helyezkednek el. A leg-
szomor(ibb az egészben az, hogy tobbségiik vi-
szonylag magas intelligenciaval rendelkezik. Egye-
sek arra vetemednek, hogy kordttiink repkedve
felmérjék harcmodorunkat, és elkeriiliek a feléjik
érkez6 lovedékeket, majd egy Ovatlan pillanatban
olyan iranyb6l tamadjanak, hogy védekezésre szin-
te semmi lehetéségiink ne legyen. Masok helyet-
tiink osszeszedik a résziinkre kikészitett targyakat
és azzal prabalnak kereket oldani. Tovabbiak kove-
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tik mozgasunkat, ha kell még magasabb allva-
nyokra™ is utanunk ugranak, csak-azért, hogy az
életerdnket jelképezd pohar folyadékszintjét csok-
kenthessék. Kifejezetten alattomos ellenfél a méh-
kaptarbol kiroppend méhecskék serege, ill. az tist-
ben elhelyezett kigyo, mely elpusztitasa utan ki-
sebb kigyokka alakul. Azonban mind koziil a legve-
szélyesebbek a palyak végét 6rz8 golemek, melyek
szintrdl szintre egyre komolyabb- eréfeszitéseket
tesznek életiik megovasa ligyében. llyenkor sajat
Lenergiapoharunkkal” szemben megjelenik ellenfe-
link kijelzGje is, s kezdetét veszi a hosszi kiizde-
lem.

Az amigy kiilstleg megeqgyezd szdornyek tulaj-
donsagai is nagyban kilonbdzhetnek. A programo-
20k minden ellenfél jellegzetességét, sebességét,
ellenalloképességet, tiizerejét és intelligencidjat kii-
lon meghataroztak, ezzel novelve a program valto-
zatossagat.

Ajatszhatosag konnyitése érdekében a készittk
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palyakddaokat helyeztek el, melyeket minden egyes
szint - utani-elsd palyan kaphatunk meg. Ezek a
kovetkezdk: HAW, OMJ és DRI A kédok beirdsa
utan az események a shopban kezdddnek, majd a
80 000 arany elvasarlasa utan folytatédik a kiizde-
lem.

A jaték grafikai-adottsagai, mint altalaban a Bit-
map-programoktol elvarhaté, minden gépen a leg-
jobbak kozé tartoznak. Az ellenfelek - mérete
32x 32 pixel-ig terjed, és-egyidében 10 mozgatha-
t6-a képernyon. Hdsinkre a 48 < 32-es paraméte-
rek jellemzdiek, s emellett a folyamatos mozgast 18
animacios fazis biztositja (10 db séta, 8 db lovés).
Az Atari ST véltozat a Turrican ll-vel egyiitt tij kor-
szakot nyitott a gep torténetében, ugyanis ezek az
elsG igazan kellemesen scrollozé programok. Ne
felejtstik el, hogy a hattérgrafika 16 szinfi! Akar a
Speedball |l esetében, a zenét itt is a Nation 12
szerezte.

Végill is, attél tartok, hogy €z a program tényleg

@@m@m

iol sikertilt. igy kell kinézni egy olyan jatéknak, ami
lekdti az embert egy-két kellemes orara. Ha valaki
azonban komolyabb eredményeket kivan elérni,
annak bizony ra Kell szanni néhdny napot ahhoz,
hogy megszerezze a kelld tapasztalatot a Gods
megnyeréséhez!

A shopban beszerezhetd targyak listdja:

1. Food (Aranak mértékétél fiiggden visszaallitia
az energiat)

2. Weapon Arc (A tripla lévedék egymassal be-
zart szogeét valtoztatja meg. Harom fajtaja léte-
zik, a széttarto, osszetarto és az alaphelyzet,
ami a kettd kozti atmenetet hoz létre.)

3.-Magic Potion (10 masadpercre megallit min-
den ellenséges mozgast.)

4. Health (lasd 1)

5. Throwing Star (Alapfegyver)

6. Shield (15 masodpercre védelmet nyujt min-
den.rank-leselkedd veszély ellen.)

7. Starbust (Egy hatalmas robbanassal elpusztit
minden tamadot.)

8. Fireball (Az alapfegyver kiegészitésére szolga-
16-1ovedék. Segitségével konnyebben elbontha-
tunk romos falakat, ill. nagymértékben nd a
tizerdnk.)

9. Magic Axe (Onéllo fegyverként nem hasznal-
hat6, viszont rendkiviil hasznos médszer az
alattunk megbuvo ellenség elpusztitasara.)

10. Extra Life (Erre nem jottiink ra.)

11. Power Potion (Két fajtaja létezik, s a nalunk
IévE arzendl gyors novelésére szolgal. Pl. ha
vesziink egy Axe-t, egy Fireball-t és egy Hun-
ter-t, akkor elegendd egy teli- poharral felhor-
pinteniink és -maris minden megtriplazédik.)

12. Familiar (Egy hiiséges kis madar, ami korot-
tunk ropkod, pusztitva ellenfeleinket, egészen
addig, mig jobblétre nem szenderiil.)

13. Magic Wings (Meghosszabbitja a Familiar éle-
tét)

14. Power Claws (lasd 131)

15. Axe (Nem dezodor, alapfegyver!)

16. Spear (Ez is!)

17. Hunter (Hasonlatos dolog a magikus fejszéhez,
azzal a kilonbséggel, hogy ez roptében keresi
meg az amugy nehezen likvidalhatd tamado-
kat.)

18. Mace (lasd 51) Jean
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Gremlin Graphics

A Lotus Esprit utan a Magnetic Fields programo-
Z0i garda legujabb kimagaslé alkotasaban a Super
Cars ll-ben talalkozhatunk kedvenc pildtainkkal,
Nijel Mainsail-lel, Alain Phosphate-tal, valamint
nem utolsésorban Ayrton Sendup-pal. Bar a jaték
nem tartozik szorosan a Lotus-sorozat kotelékébe,
mégis a kivitelezést tekintve sok hasonlé elemet
fedezhetiink fel. Az intro itt is rendkiviil finoman
kidolgozott és demonstrativ. Néhany jél taplalt fic-
ko tarsasagaban megtekinthetjiik az aut6t eldlrél,
majd Harrison Ford (a ,Csudajé Autok II” riportere)
bemutatja a jarganyt technikai oldalardl is. Nos,
kétségtelenil nehéz elszakadni a program nydjtot-
ta latvanytdl, annak ellenére, hogy a kis bemutaté
szerény véleményem szerint gyengébbre sikeriilt,
mint a masik csodagéprdl késziilt elédje, de min-
denképpen le a kalapot a program grafikusai és
animatorai el6tt.

Amennyiben sikerilt megnyomnunk a t{izgom-
bot, egy szokatlan, lambériamintaju képernyd elétt
beallithatjuk a fontosabb paramétereket. Gondolok
itt a nehézségi szintre (Easy — Medium — Hard), az
iranyitas médjara, a jatékosok szamara, hisz a jaték
igazi varazsat a kétszemélyes ilizemmdd adja,
amelynek el6nyei mellett sajnos a hatranyait is el
kell viselniink. Pl. a megsokasodott objektumok
kovetkeztében lelassul a képernyGkezelés, vala-
mint az osztott képernyd miatt csokken a terep
belathatdsaga, igy nem vessziik elég koran észre
az esetleges akadalyokat, ami a sebesség rovasara
megy. Fennallhat olyan eset is, amit gondolom,
sokan tapasztaltak a Lotus hasznalata soran, hogy
a két gyengén képzett versenyzd csak egymast
akadadlyozza a jobb eredmény elérésében. Ellenben,
ha az egyik jatékos bejut az els6 Ot kozé, az maga-
val viszi tarsat is, egészen addig, amig mindketten
ki nem esnek. A szinteket illetden harom 7 palyas,
kiilonbozd nehézségli valtozat kozt valogathatunk,

Engine: 5%98cc. 8 cylmders)
16/ualues

Hax. spesd: 243mph

Max. poser: 5c0bhp

Reoeleration: 0-60/in 3'8secs

Splézm Features: f.rontsRear =4
missiles. “Supers missile_jHoming o ¢
vehicle. Mmes:BatiteringiraM: X
Nitro boost. AcMour—plated
bodushell .

s (mint latni fogjuk) kideriil, hogy az Easy-fokozat
sem olyan easy! A vezérlési lehetdségek koziil a
tlizre gyorsitas és lassitas kozt valaszthatunk. Jo-
magam az elfbbit ajanlom, mert igy konnyebb a
rakétak és egyéb ,sportszer(i” eszkozok hasznala-
ta. Miel6tt elinditanank a versenyt javaslom, hogy
angolbél gyenge labon allék kapcsoljak ki a kom-
munikécios képernydket, mert a tesztekre adott
helytelen valaszok esetén csak elveszithetik nehe-
zen megtakaritott pénziiket. Aki viszont alkalmas-
nak tartja magat, hogy botor kozlekedési, vagy
KRESZ-kérdésekre valaszoljon, nyugodtan probélja
ki szerencséjét.

Egy-egy futam befejeztekor a helyezéstdl fiiggd-
en kapunk bizonyos mennyiség(i anyagi tdmoga-
tast, amellyel aztan finanszirozhatjuk sajat jarga-
nyunk javitasat. Az elszenvedett kart6l (Damage)
fliggGen megjelennek a képen a hibas alkatrészek,
araik tarsasagaban. Miutan helyreéllitottunk min-
dent, és még maradt pénziink, menjiink és vasarol-

junk (Trade) valami extra fegyvert, amivel késébb
konnyedén legydzhetjiik ellenfeleinket. A kovetke-
26 lehetbségeink vannak:

— Forward Missile: Eldre kildhetd rakéta, ami
nem valtoztatja iranyat, és elpusztitja az elsd objek-
tumot, ami (tjaba keriil.

— Rewind Missile: Ugyanaz hatra,

— Momer: Az Ut nyomvonalat kovetd lovedék,
ami felrobbantja a hozzéank legkézelebb haladé au-
tot.

— Super Missile: Pajzsként kdrben forog korot-
tiink, és mindent tonkrezliz, amihez kozelhajtunk.

— Mine: Id6zitett akna.

— Armour: Pancélzat, ami 6v a kocsit ér6 karok-
tol.

— Engine: Noveli a motor teljesitményét.

— Nitro: Hasznéalatakor auténk hirtelen nagy se-
bességre kapcsol.

Allandéan kévessiik az arfolyamok ingadozasat,
mivel minden korben az egyes cikkek dijszabasai
igen szélséségesen valtozhatnak! Ezt figyelembe
véve mindig abbdl vasaroljunk (buy) sokat, ami az
atlagos arahoz képest épp most olcsd, és mindig
azt adjuk el (sell), ami éppen draga! Ezzel a manipu-
laciéval nagy pénzekre tehetiink szert s megvasa-
rolhatjuk az idealis municiokészletet. Torekedjiink
arra, hogy minden menetben szabaduljunk meg
teljes ingésagunktol, hogy az a kivetkezd kdrben
duplan kamatozzék! Egyszerre két kiilonboz
fegyvertipust hasznalhatunk. Ezeket a ,Front” (t(iz
plusz joy elbre) és ,Rear” (tiiz plusz joy hatra) pa-
rancsokkal allithatjuk be a versenyeket dsszekotd
koztes képernyon.

Néha nagy bossziisagot okoz, hogy a programo-
z0k egyaltalaban kitaldltak ezt az ostoba rakéta-
zast, mert nagyon megkeseriti a versenyzd életét
egy-egy jol célzott Iovés. Ennek ellenére az SCII-rél
szinte semmi rosszat nem lehet elmondani. Az
alagutak, godrok, ugratok, kapuk, keresztezodések
és vizes, jeges, havas akadalyok teszik a jatékot az
eddigi legjobb madartaviati autéversennyé, nem
beszélve a palyak méretérdl, ami az eddig latott
egyképernyds versenyekhez nem is hasonlithato.
Ha ra is unnank, csak az vigasztalhat benniinket,
hogy nemsokara itt a Lotus Esprit masodik része,
és hogy a 64-es tabor se szomorkodjék, a cég piac-
ra dobta a legendas Super Cars 8 bites véltozatat

is!
Jean
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Rémséges valtozasok mentek végbe Belorn mé-
gikus fdldjén. A pokol utolsé és alavald varazsidja,
Acamantor atvette a hataimat az egykor békés
teriilet felett, s attél az id6tdl fogva gonoszsaganak
arnyéka rettegésben tartja a hajdanan boldog la-
kossagot. A rettegett uralkodd visszavonultan,
kastélyanak legals6, kilencedik bugyraban hajtja
végre orddgi cselekedeteit. Erfditménye kozonsé-
ges féldi halandok szdmara bevehetetlen, mert po-
kok, kigyok, megelevenedett csontvazak, s egyéb
kreatirak mellett négy démoni herceg is 6rzi, me-
lyek csak agyafurt varazslatok Gtjan pusztithatok
el. Ennek okaért hosszu idén 4t nem volt ember, ki
szembe mert volna szallni a gonosszal, de a vara-
kozds meghozta gyimolcsét, mert megérkezett
Warlock, aki fogadalmat tett, hogy behatol a sotét-
ség kastélyaba, és bossz(t all a kegyetlenség feje-
delmén.

Warlock, azaz boszorkanymester, egy olyan em-
ber, aki az drdoggel paktalva hajtja végre gonosz
varazslatait. A kozhiedelemmel ellentétben nem-
csak nok, hanem férfiak is lehetnek boszorkanyok.
Gondoljunk csak a nemrégiekben bemutatott azo-
nos c¢im( fantasy-filmre, ahol hasonloképpen két
varazslo kiizd egymas ellen.

A jaték az 1986-ban kiadott ,Druid” cimii prog-
ram feldijitott véltozata, amely Gséhez képest szinte
semmi |ényeges véltoztatast nem tartalmaz. Aki
azonban nem ismerné ezt a stilust, az kdnnyebben
elképzelheti, ha gondolatban dsszekever egy Pac-
man és egy Gauntlet tipust programot. Féhdsiink-
nek, Druidanknak célja, hogy végigkiizdje magat a

gonosz erfditményének kilenc szintjén, kezdve a -

palota kertjén, s végighaladva az utolso rejtett szin-
tig. Utkdzben a legkiilénb6zdbb ellenfelek tornek
életére, s ha nem a megfeleld ellenszerrel valaszol
tdmadéasukra, bizony hamar befejezi evilagi palya-
futasat. Ezenkiviil a foldon elhelyezett energiaelszi-
vOk, tocsak és patakok is rendkiviil veszélyesek
lehetnek. Ezek ellen a defenziv fegyverek egész
arzendlja all rendelkezésiinkre, melyeknek mind-
mind killon meghatérozott szerepiik van. A harom
legfontosabb a viz, a tiiz és az elektromossag, me-
lyeket a ranktord lények aradata ellen vethetiink
be. Nagyon fontos, hogy mindig a megfeleld tipust
hasznaljuk, mert ellenkezé esetben a kivant hatas
csak sokszoros taldlat esetén érhetd el. Rendkivill
hasznos védekezési forma a lathatatlansag, mert
hasznalatakor tdmadoink teljesen megzavarodnak,
s elvesztik eladdig oly kifinomult tajékozodasi ké-
pességiiket. Megcsappand energiakészleteink pot-
laséra tobb modszer is kinalkozik. Barangolas koz-
ben gyakran talalkozunk a foldon mozgé kis pen-
tagrammokkal, melyek hamar regeneraljak erénlé-
tiinket.

Egy mésik médszer a kdosz (chaos) hasznalata,
mely hatalmas robbanas kiséretében elpusztit min-
dent, ami mozog és egyben helyredllitja az energia-
szintlinket jelzé potmétert. Ez a fegyver vethetd be
azokban az esetekben, mikor mas médszerrel nem
kozelithetd meg egy bizonyos objektum; igy segit-
ségével atkelhetiink patakokon és técsakon, de a
démoni hercegek elpusztitasa is ekképpen zajlik.
Az elsd robbantast akkor hajtsuk végre, mikor
megpillantjuk az els6 tlizcsovakat, melyek az 6rok

szajabdl lovellnek ki. Ekkor a langnyelvek folyama
megsziinik, és megkozelithetjik a rettegett dé-
mont. Ez az alkalmas pillanat arra, hogy felrobbant-
suk a masodik kaoszt, s elpusztitsuk Acamantor
egyik gonosz megbizottjat. A jaték igazi varazsat a
golem adja, mely egyarant kezelhetd automatiku-
san, és iranyithaté a masik joystick segitségével is.
Nagy darab baratunknak az a feladat jutott, hogy
testével védelmezze gazdajat az 6zonl6 ellennel
szemben. Fontos, hogy a lépcsdkon valé kozleke-
déskor csak akkor tarthatjuk meg 6Grzénket, ha
szorosan a varazslé nyomaban |épiink at a kdvet-
kezd szintre. A meghatarozott szamu fegyverek
pétlaséra uton-utfélen adédik lehetfség a kiildnbo-
z6 helyeken elhelyezett kincsesladakbél. Minden
ilyen alkalommal csak egy eszkozt valaszthatunk,
s tegyik ezt nagy figyelemmel, mert sokszor a
csabité nagyobb mennyiségek vélasztasa miatt

-hitsul meg kiildetésiink! Forditsunk nagy gondot

a kulcsok kezelésére is, mert az ajtok csak akkor
nyilnak, ha druidank a megfelelé helyen all!

Mindent egybevetve a jaték a misztikus zené-
nek és a latvanyos bevezetdnek kdszonhetten
rendkiviil hangulatos. Az Amiga-valtozat ellenben
egyaltalan nem haszndlja ki a gép altal nydjtott
lehetfségeket, s minden élet elvesztése utan kény-
telenek vagyunk (jra végignézni a tizedszerre mar
nem is annyira hangulatos bevezetdt. Ez hamar
kedvét szegi a kezdetben lelkes jatékosnak. Azon-
ban a tiirelmes, maszkalos jatékokat kedveld
.Druid-rajongok™ ideig-6raig Orémuket lelhetik a
bosszlalld boszorkanymester kalandjaiban. Jo
szbrakozast!

~ Billentyiizetfunkciok:

F1 — Kulcs

F2 — Lathatatlanség (invisibility)

F3 — Golem

F4 — Chaos

F6 — Fegyvercsere: viz, tliz, elektromossag (water,
fire, electricity)

F7 — Golemnek kiadott parancsok: var, elkiild, ko-
vet, (wait, send, follow)

F10 — Golem manudl/automata iranyitasa

P — Pause be/ki
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Kik s voltak a boszorkénymesterek, 'lll! mas
néven druidak?

A druidak az egykori Romai Birodalom gall pro-
vincidjanak vallasi vezet6i voltak. ,Gallia az Alpese-
ken tali, vagy tulajdonképpeni Gallia Cisalpina, a
mai Franciaorszag, Belgium és Svéjc nagyobb ré-
sze. Hatarai Augustus kordban délen a Kozép-
tenger (Foldkozi-tenger) és a Pireneusok, nyugaton
az Atlanti-tenger (Atlanti-6cean), északnyugaton a
Gallus-tengerszoros (Doveri-szoros) és a Germa-
niai-tenger (Eszaki-tenger), keleten a Rhonus (Raj-
na) és az Alpesek.” A druidasdag eredetére tobb
dkori feljegyzés is utal. Caesar szerint ez a tekinté-
lyes réteg Britanniabdl szarmazik, s innen szarma-
zott mindeniivé a kelta faj terjedésével. Ennek a
vezetd rétegnek a képviseldi szerzetszerii rendet
képeztek, melynek tagjai a miiveltek osztalyabdl
keriiltek ki, igy megtalalhatéak voltak koztiik a nép
papjai és tanitdi, valamint a nemzet biréi és orvosai.
Ok szolgaltattak a torvényt és szabtak ki biintetést
az ellenszegulbkre. EQy bizonyos idépontban éven-
ként egyszer gy(ilést tartottak Gallia kozéppontja-
ban, ahol a perleked® felek (még a gallok ellenségei
is) tliik kértek igazsagot. Az adozastol és fegyver-
forgatastdl mentesek voltak, csak kiilsé behatolok
ellen alltak csatasorba. Tarsasagukba a felvételt
csak eldkeld csalddok sarjai kérhették, befogada-
suk hosszadalmas s titkos keretek kozt zajlott.

Tanitasaik kozt szerepelt az erkolcs, jog, szam-
tan, csillagaszat, természettudomany és orvostu-
domany. Vallasuk jelképes tobbistenhit volt, és ke-
resztény szemmel nézve tobb elitélend6 szokast is
tartalmazott, igy az emberéldozatot kiilonésen fon-
tosnak tartottak, ill. gyakoroltak joslast a madarak
roptébdl és hangjabdl, allatok beleibdl, levagott em-
beri testrészek rangat6zasabdl, alomlatasbdl, és az
égitestek mozgasabdl. Vallasi dsszejoveteleiket az
éj leple alatt, s(rii tolgyesekben tartottak, ahol
szellemidézéssel és egyéb démoni tevékenységek-
kel foglalkoztak. Az oltar el6tt egy druida mindig
fehérbe oOltozve allt, és fejét tolgykoszorl dvezte.

Caesar idejében komoly tdmogatéast élveztek,
mert az uralkodo politikai célokra, és a nép manipu-
lalasara haszndlta fel ket. A késtbbiekben Tiberi-
us és Claudius koraban a kegyetlen iildoztetések
miatt kultGrajuk hanyatlasnak indult.

Jean
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Az ellenség teriiletén tevékenykedd tgyndkok
sorozatos jelentései a hatar mentén felhalmozott
nagymeéret( katonai erékrdl tudositanak. A kémek
jelentéseiben olyan csapasmérd fegyverekrdl van
sz0, melyek potencidlis veszélyt jelentenek orsza-
gunk biztonsagara. Nem vitas, a szomszédos allam
csendben késziil a végsd leszamolasra. Azonban
mieldtt komolyabb katonai erékkel megtennénk a
sziikséges valaszlépéseket, a hader6 vezetdsége
egy kilonlegesen erre a célra kifejlesztett military-
paros bevetése mellett dont. Megindul a ,Setyem-
herny6 IV" fedGnevet viseld akcio...

A Silkworm, Ninja Warriors, Saint Dragon és
hasonld magas szinvonali produkcitk utan a Ran-
dom Access programozo gardaja eddigi legsikere-
sebb programjat dobta piacra. Azt, hogy miért pont
a négyes sorszamot vdlasztottak, mindenkinek a
fantazijara bizom, de batoritasként csak annyit:
lehet, hogy még a kiadd sem tudja, miért e név
mellett dontott. Persze sorszam ide vagy oda, az
Amiga-arcade jatékok torténetében mindenképpen
az SWIV viszi a paimat. Aki ebben kételkedik, az
tegyen egy probat. Toltson el fél orat programunk
tarsasdgaban, majd prébaljon jatszani az eleddig
olyannyira bélvanyozott Xenon ll-vel, vagy Battle
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Squadron-nal. Mind jatszhatésag, mind grafika/
hang szempontjabol esalédni fog.

Miért is olyan jo az SWIV? Tobb érv is szdl
amellett, hogy ez a programot valasszuk az G
etalonna. El6szor is, a készitok feladtak azt a rossz
szokasukat, hogy a jatékteret a képernyd kis ha-
nyadara zsugoritsak ossze. Ez szamos olyan jelen-
séget vonhatott maga utan, amely lassitotta a prog-
ram futasat. A kiilsd szemlélg azonban ebbdl nem
tapasztal semmit, a mozgas folyamatos, az ellenfe-
lek még igy is néha tal nagyok, és til sokan van-
nak. Masik, eddig még soha nem tapasztalt tjitas,
hogy a palyak kozt nincs megszakitas, ezzel min-
den egyes fGellenség elpusztitdsa utan azonnal
folytatodik a jaték. Ezt Ggy sikerilt megoldani,
hogy a program menet kozben folyamatosan tolti
be az (j grafikai elemeket, igy a Szellemvaros, a
sivatag, a tenger és Xevious foldje 6sszefliggd tere-
pet alkot. Az audio-rész is kivaléan sikeriilt, mert a
jaték kihasznalja az Amiga stereo lehetdségeit. Ha
helikopteriinkkel a bal oldalon harcolunk, a robba-
nasok is a bal hangfalon szdinak, s amennyiben
helyet valtoztatunk, a hangok is gy tolodnak el a
harcszintér masik oldalara. Sajnos a 64-es atirat-
ban az Amiga-valtozat fébb elonyei nem kaptak

helyet, igy nem tudak megoldani a folyamatos tol-
tést, és természetesen a stereo hangtél és a teljes
képernydtol is el kell tekinteniink. A jaték bevezeto-
je azonban Amigan, 64-en is remekdl sikerdilt, igy
a két program csak addig hasonlit egymasra, mig
el nem kezdiink jatszani, mert 8 biten a harctér elsd
pillantasra egy shoot-"'em-up konstrukciéhoz éll ko-
zel, igaz, hogy a grafika és a jatszhatosag itt is
kivalo.

Az SWIV tovabbi eldnyeihez tartozik, hogy a
korabbi résztd| eltérden a palya felfelé scrolloz, en-
nek koszonhetden nagymértékben nd a helikopter
és a jeep mozgastere, és egyben tobb esély adodik
négy keréken harcold trsunknak a tilélésre. Csata
kozben gyakran talalkozhatunk az eldzéekbdl jol
ismert gépsarkanyokkal, melyek elpusztitisa to-
vabbi municiéhoz juttat benniinket. llyen dton no-
velhetjik pontszamunkat, ill. tlzerdnket, valamint
befolyasolhatjuk annak iranyat is. Minden azon ma-
lik, hogy a felvétel el6tt hanyszor talaljuk el a kis
bonus-négyzeteket. 64-en egy arnyalattal nehe-
zebb a dolgunk, mert a gépszorny tonkretételét ket
Iépcsében kell végrehajtanunk. Kis ,csaldsra® ad
lehetdséget, ha ONE PLAYER iizemmddban az utol-
SO életiink elvesztésekor gyorsan atnyergeliink a
masik harci jarganyra, ezzel megnoveljiik életeink
szamat és folytathatjuk a kiizdelmet.

Végezetiil a SWIV-et értékelve csak felsofoki
jelz6ket hasznalhatunk, ami vonatkozik a grafikara,
a hangokra, a jatszhat6sagra és a harcélményre
egyarant. A program betdltotte a lovdldozés ar-
cade-programok teriletén mar régéta tatongé (irt,
s egyben felallitott egy olyan mércét, melyet valo-
szinfileg hossz( ideig nevével fog fémjelezni.

Amiga billenty(izetfunkciok :
Help — Iranyitasmod beéllitasa
F1...F3 — Helikopter
F6...F8 — Jeep

Cursor-gombok — Jeep/Heli mozgatasa
Shift — Tiiz
Amiga, Alt — Ugras Jeep-pel

P — Pause be/ki
Esc — Kilépés

C64 billentyizetfunkciok :
H — Pause be/ki
Q — Kilépés Jean
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(77 1| 97 (B! 002200 [N =< =<5%° | ‘ va, ami nem éppen szivderitd feladat, ugyanis az

= iranyitds annyira kiismerhetetlen és nehézkes,
hogy szinte lehetetlennek tiinik a szint végigvitele.
A masodik a mar jol ismert céllovészet: itt egy
hizonyos id6 alatt kell megfelelt szami banditat,
valamint néhany szarnyas jészagot leldniink. Nehe-
zitésként idonként egy idds hdlay is megjelenik,
akinek a lelovését a program valahogy nem nagyon
honoralja... A harmadik szinten meg kell dobalnunk
az ablakokbol és az ajték mdogul eldsettenkedd
banditékat, végill az utolsé szinten egy vonaton
egészen a gdzmozdonyig egyensulyozva kell dsz-
szeszedniink az idogép inditasahoz szikséges
specidlis hajtéanyagot.

Lassuk az értékelést: a grafika atlagon feliili,
kiilonosen az utolsé palyan, ugyanis annyira élet-
hiien kdveti egy vonat mozgasat, amennyire csak
lehet, anélkiil, hogy a jatszhat6sag rovasara men-
ne. A hangeffektek és a zene végig jol kidolgozott,
a programnak taldn csak egy baja van, hogy semmi
sem til eredeti a megvalsitasban. Még Igy is sok-
kal jobb, mint a tobbiek...

Aster

Torténetiink a Vadnyugaton jatszodik. A jo oreg A M I G A S P E C

Emmet Brown doki, az autdba szerelt id6gép felta-
laléja ugy dont, hogy hatralévé életét kedvenc ol-
vasmanyai helyszinén, a csodas Vadnyugaton tolti,
ahol az élet mindig tartogat valami meglepetést az
arra vallalkozonak. A meglepetés ezittal az, hogy
eqgy bandita, aki mellesleg a doktor régi ellenldbasa-
nak, Biff-nek az dse, meg akarja 6t olni. Marty
McFly (aki, mint tudjuk allergids arra, ha nyuszinak
hivjak) (gy dont, hogy a jo 6reg dokit nem hagyhat-
ja cserben, ezért visszamegy az id6ben megmente-
ni a baratjat. Aki a torténet részletes folytatasara is
kivancsi, annak a filmet, aki inkabb maga is része-
sévé akar valni, annak pedig a jatékot ajanlom.

A program soran dsszesen négy feladatot kell
teljesiteniink a szebb jové/mait érdekében. Elsd-
ként a doki jovenddbelijét kell utolérniink lovagol-
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»Das Boot” — a regény
A regényt Lothar-Giinther Buchheim azzal a
szandékkal irta, hogy emléket allitson annak a

30 000 katonanak, akiket a-német hadvezetés kiil-

dott a haldlba. A konyv realisztikusan érzékelteti

azt az emberfeletti lelki nyomast, amely a keskeny
acélcsébe bezart emberre nehezedik. A hitleri pro-
paganda csodafegyverének kikialtott tengeralattja-

rokon az életkorilmények szinte embertelenek vol-

tak. 40 ember volt 6sszezsufolva egy hajon, akik-

nek tobbsége még a 20. életévét sem toltotte be.

A legénység részére egy WC allt rendelkezésre.

A motorok éjjel-nappal dolgoztak, a villany allandé-

an égett, a szagok kavalkadja toltott be minden
helyet. Amig az emberek egyik fele szolgalatban

volt a masik aludt. Az alvas az allott levegd, folyto-

nos razk6das mellett nem volt konnyi, azonban a
kimeritd szolgalat utan megvaltas volt. Egy hajo

| gyakran honapokig volt tavol kikot6jétdl, a napok

HEADIMG: 91
DEFTH: 22
SPEED: B
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eseményteleniil teltek. Egy-egy tamadas alatt vi-
szont akkora volt a fesziiltség, félelem a halaltal,
attdl, hogy ez a paranyi élettér semmivé valik, egy
kis roncs lesz a hatalmas Gceanban, magaval rant-
va az embereket, hogy tobben nem birtak ki, éveket
oregedtek. Ez a létbizonytalansag végig jelen van
a regényben.

1941 Gszén a megszallt Francaiorszag egyik
kikot6jébdl indul itnak az U-96. 43 fdnyi legényse-
ge tjoncokbol all, ez az elsd harci bevetésiik. A ka-
pitany 30 éves, & mar dregnek szamit. Az elsd
napokon az életet csak néhany gyakorlat szakitja
meg. Azonban nemsoka a 30 hajébél 4llé XB73-as
konvoj tiinik fel a lathataron. A tengeralattjaré tor-
peddtamadasra késziilddik. A tamadas pillanata-
ban egy torpedérombold fordul 0 pozicioba, megta-
madja a hajét. A kiizdelem elkezdddik. Mélységi
bombék robbannak mindenfelé, de nem sikeriil ta-
ldlatot elérni. Az U-96 megmenekiil, de ezutan

mintegy 3 hétig viz alatt kell tartézkodniuk, mikor
is egy Ujabb konvoj tdnik fel. Egy szallitohajot sike-
rill torpedokkal elsiillyeszteni, a megtorlas nem ma-
rad el. Rombolok vadasznak a hajéra, ami a hivata-
los tliréshatarndl tobbszorte mélyebbre, 800 labra
ereszkedik le. A felmeriilés utan a célpont egy égé
tartalyhajé. A ,Lanconia-parancs” értelmében nem
vehetnek fel taléloket. Néhany nap mdlva (j pa-
rancs érkezik, at kell torni a Gibraltart védd angol
blokadot. A felszinen lopakodva egy repiilégép su-
lyosan megrongalja a tengeralattjarot, ami ennek
kovetkeztében siillyedni kezd, meg sem all 930 la-
big. A levegd kevés, minden ember dolgozik, a hajét
sikeriil centiméterrél centiméterre kiemelni a fenék-
rol. A sok erdfeszités meghozta gyiimélcsét, a hajo
visszatért La Rochelle-i timaszpontjara. Az unnep-
ség kozepén azonban angol bombazok tinnek fel §
s az oly sokat kiallt tengeralattjar6 a viz ald siillyed
mindordkre. Rob

A film a német filmkészités eddigi legnagyobb
vallalkozasa. Elkészitési koltsége meghaladta a
JStar Wars™-trilogia els6 részének (New Hope)
anyagi befektetését, mintegy 11 millié dollarra volt
sziikség. A filmet Wolfgang Petersen rendezte, aki
tobb, dijjal elismert filmje utan 1980. jdl. 7-én kezd-
te el forgatni a Hajot. A film eldkésziileti munkai
négy évig tartottak. Ekkor késziilt el a forgaté-
konyv, ekkor készitettek el két életnagysagu mo-
dellt és harom kisebbet. Az eredeti alapjan késziilt
masolatok tdmege elérte az 50 tonnat. Ezekben
éltek a szinészek a matrozokkal hasonld korilmé-
nyek kdzott, néhanyan tengeribetegek is lettek a
forgatés alatt.

A jeleneteket a studion kivil a kbnyvben szerep-
16 helyszineken forgattak, tobbek kozott Dania
partvidékén, Helgoland térségében és az eredeti
kikotd, La Rochelle partjainal. A kétévi forgatas
alatt 300 000 méternyi filmet hasznalt fel a 250 fos
stab.

Az elkésziilt alkotas a vilag sok orszagaban si-
kert aratott. A magyar mozik is sokaig jatszottak.

Rob
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Digital Integration

Az ,F16 Combat Pilot” utan egészen meglepd
nuzas a Digital Integration-tdl, hogy ezlttal a mar
jol bevalt modszert nem kovették, s palyafutasukat
nem az F16—ll-vel folytattak, hanem egy szamukra
teliesen ismeretlen terliletre, a lovoldozds jatékok
birodalmaba merészkedtek be.

Amennyiben ugyanolyan fanyalgd tipus lennék,
mint egy-két szerzotarsam, akkor csak annyit ir-
néek, hogy jobb lett volna, ha a DI programozoi még-
is az F16-lI-t irjak meg. Szerencsére azonban van
néhany minimalis érv, ami a program mellett szol.
A grafika (szerintem) a legnagyobb jéindulattal sem
fedi a reklamokban szereplé ,szuper-élethii-anima-
ciot”, ezt leszamitva azonban nézhetd. A hang egé-
szen jo, legalabbis ami a bevezetést illeti.

Néhany mondattal ezel6tt megigértem, hogy
lesz valami Ujdonsag is a jatékban. Nos, ezt legin-
kabb az a furcsa momentum jelenti, hogy a meg-
nyeréshez kiildetéseket kell teljesitentnk, s ezek
koziil az elsd egészen Otletes. Ennyit a kritikus
hangvételrl, s mivel nem teliesen egyértelm,
hogy mit kell csinalni a jatékban, ezért most roviden
leirjuk a '64-es verzié megnyerését — ugyanis ab-
ban csak harom kiildetést kapunk.

Az irdnyitas teliesen szabvanyosan botkor-
mannyal torténik, az egyetlen tjitas, hogy a nalunk
lévé segédeszkozok kozil a ,Return” billentyiivel
valaszthatjuk ki az éppen sziikségeset. A TORCH
egy egyszer( lovedék, a YOYO olyan lovedék,
amely nem csak egyenesen tud repiilni, a SMART
pedig a jol bevalt ,Mindent-Kiirtunk-A-Képernydn®
— jellegdi fegyver. A TURBO 6t masodpercre felgyor-
sitja a mozgasunkat, a SHIELD ugyanennyi idre
megvéd a tmadoktdl, a PLASMA pedig ,csak” az
egyik oldalon irtja ki ellenfeleinket. ..

S most lassuk a kiildetéseket:

1. Urhajénkat kaldzok tamadtak meg s beindi-
tottdk az onmegsemmisitd rendszert. Csak lgy
maradhatunk életben, ha megtalaljuk a kilonleges
kristalyt, ami a destrukciot képes ledllitani. Men-
jink el egészen a palya bal felsd széléig (itt falba
iitkoziink), majd menjink egy Kicsit jobbra. Egy

nligon ®oos

TORCH-ot hasznalva. Most menjunk tovabb lefele;
egy izz6 voros valami allja utunkat. Varjuk meg,
amig a légbuborék kozvetlenil a bejarat ala ér,
Iépjiink bele, és kovessiik a mozgasunkkal, egé-
szen a voros vaiami jobb széléig. Itt szalljunk ki,
|6jiink bele az allvanyba s ekkor — ha mindent jol
csinaltunk — rovid iddn belil megjelenik a kristaly
és elindul rendeltetési helye felé. Kovessiik mozga-
sunkkal, de vigyazzunk arra, hogy a kristaly NEM
mozog, ha nem allunk gy a figurankkal, hogy a k&
is lathatd legyen! Egyetlenegy helyen akad némi
problémank, ugyanis latszdlag nem tudunk atjutni
az ide-oda kapcsolodd csoveken. It az a taktika,
hogy bekapcsoljuk a TURBO-t, ekkor a fal abba-
hagyja a mozgast s most mar tudunk rajta keresni
eqy atjarét. Amikor a kristély eltlinik egy ugyan-
olyan allvanyban, mint amilyenbdl elindult, menjink
tovabb balra és alljunk ra a kis emelvényre. Ezzel
végetért az elst kiildetés.

2. El kell jutnunk a kozponti szamitégéphez, de
ide csak az lizemanyagtartalyon keresztiil (!!!) ve-
zet at. A feladatunk, hogy a gamma-halakat (!)
elkeriilve érjiink hozza minden kis energiabomba-

hoz s ha az 6sszeset felrobbantottuk, akkor a palya
jobb szélén talalhatod csavarkulcsot kell felszed-
nink. Miutan ezzel megvagyunk, menjink vissza a
startpoziciora s most mar csak az utolsé feladat
maradt hatra.

3. A kOzponti szamitogép megsemmisitése. Igen
konny( dolgunk lesz ezen a szinten, miutan a prog-
ramozok végképp kifogytak az amigy is igen vé-
konyan csordogald oOtletekbdl. Egyetlen tenniva-
lénk, hogy folyamatosan jobbra haladva kil6jiik az
osszes utunkba keriild targyat. Egy kis maszkalas
utan jon eldszor egy terminal szétlovése, majd a
legdrasztikusabb dolog: a lovoldozo (! ?) szamitd-
gép apro darabokra robbantasa...

Hat ennyi volna maga a program, mindenki el-
dontheti, hogy megfelel-e az izlésének vagy sem,
nekem valahogy nagyon felemasnak, 6ssze nem
illének tlint ez az egész beteges sztori a még rosz-
szabb befejezéssel. Egyszer azért nyugodtan meg-
nyerheti mindenki...

Aster
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Ujraitt a Fantasy Rovat, amelynek (lgy tiinik), lassan hagyomanyai lesznek.
Az olvas6i levelek szerint van ré igény, ennek nagyon oriilok, ezek szerint a
kezdeményezés nem volt értelmetlen. A mostani négy oldalon megprébalok
minél tobb hasznavehetd informaciot adni, persze nem igérem, hogy mindenki-
nek a kivancsisagat ki tudom elégiteni, legfeliebb majd a kovetkezd, vagy az
azutani szamban.

Elszor is olyasmirl szeretnék szélni, ami sok AD&D-t ismerében kérdés-
ként vetddhetett fel. Miszerint, ha mar szabalyokrél irok, akkor azok az elsé
vagy a masodik AD&D kiaddsbdl valok. Tudniillik, az egész AD&D szabalyrend-
szert nem is olyan régen atdolgoztak, (jrafogalmaztak, kijavitottak a hibakat,
és kiadtak az egészet Ujra, ,AD&D, 2nd Edition” (2. kiadas) néven.

A legtébb dologban megegyezik az eredeti jatékkal, de sok homalyos pontot
tisztaztak, a szabdlyokat egyesitették. A dolog egyik célja az volt, hogy az
eredeti tobb kilonyi szabalykonyv tartalmat egységesen harom alapkdnyvbe
s(iritsék. Nos, ez nem egészen jott ossze, mert mostanra mar a masodik kiadas
szabalykonyveinek a szdma meghaladja az elsd kiadas konyveinek szamat, és
ember legyen a talpan, aki kiismeri magat koztiik. A ,homalyos pontok eltiinte-
tése” ugyan sok tekintetben megvaldsult, de rengeteg Gjabb ,homalyos pontot”
hoztak be, sokat pedig véltozatlanul hagytak. Amikor elsére, talalomra feliitot-
tilk a 2. kiadas szabalykonyvét (nem hosszas keresgélés utan!) kapasbél tobb
nyilvanvald ellentmondast talaltunk, amit szerintem a kézirat egyszeri atolva-
séasa utan ki lehet sziirni. Véleményem szerint a 2. kiadasban dominans szere-
pet jatszott az ,adjuk el jra az egészet™elv, és ez elnyomta az alkot¢ lelkese-
dést, ami a 2. kiadas vart tokéletességéhez kellett volna. Jelenleg Amerikaban
az AD&D-nek egy komoly problémaja van, a sataniildozdk célpontjat képezi.
A jatékban ugyanis néha alvilagi démonokkal, drdogokkel kell megkiizdeni,
ezért a jatékot ,satanistanak” kidltottak ki. Sok sziild nem engedi a jatékot
jatszani a gyerekének, mert ,valamit hallott”. Ezek a vadak persze nevetsége-
sek, aki a mostanaig megjelent cikkeket olvasta a szerepjatékokrol, azok ezzel
tisztaban vannak, csak az USA-ban sokan egyaltalan nem olvastak errél sem-
miféle cikket, csak halljak a sok bla-blat. Nalunk szerencsére ez a veszély nem
fenyeget (lgy latszik, felvildgosultabb orszag vagyunk). Ezen nyomas az oka,
hogy a 2. kiadasbal kimaradt minden démon, 6rddg, vagyi a jatékban a legérde-
kesebb, legnagyobb kihivast jelentd ellenfelek. Bar megjelent egy szérnykdnyv
(Monstrous Compendium, Volume # 7), amely ,kiils6 létsikokon €él6 lényeket”
tartalmaz, valésziniileg ezek lesznek a démonok, csak mas néven. A kiindul6
témara visszatérve, a cikkeimben iranyadoként a 2. kiadas konvencioit fogom
hasznalni, hacsak nincs valami (szerintem) sokkal értelmesebben az 1. kiadas-
ban leirva.

MENTGDOBASOK

A miuiltkor sajnos mar nem fértek be a mentddobasok, amelyeknek pedig

fontos helye van a karakterlapon. Most ezt a hianyt potolom.

A mentddobés tulajdonképpen azt szimbolizélja, hogy egy karakternek
mekkora esélye van, hogy elkeriilje (legalabbis részben) egy gyilkos varazslat,
egy szornyeteg specialis tdmadasa, vagy barmilyen hasonlo, fatalis vagy igen
karos esemény hatasat.

A mentédobasoknak ot csoportja van. A méreg és halalvarazslat elleni
mentddobast akkor kell hasznalni, ha a jatékost egy mérgezd lény megharapja,
mérges gazba keril, vagy barmilyen, azonnali halallal fenyegetd dolgot kell
elkeriilnie. A kévévalas és atvaltozas elleni mentddobast akkor kell dobni, ha
varazslattal, vagy pillantassal (meduza, baziliszkusz) vagy egyéb médon kévé
akarnak valtoztatni, vagy valami massa(pl. béka), akaratunk ellenére. A va-
razspalca ellen akkor kell dobni, ha olyan varazslattal tamadnak rank, amelyet
varazspalcabol csalnak eld. A sarkanylang minden olyan tamadast jelent, ami-
kor egy szornyeteg valami karos anyagot rank kop vagy lehel (pl. sarkany
tiizet, hidra savat). A varazslas elleni ment6dobast akkor kell dobni, ha az eddig
felsorolt mentddobasok egyike sem helytall6. A prioritasi sorrend is ez, tehat
ha egy halalt okozo varazspalcaval IGnek rank, akkor halal ellen kell dobni, nem

varazspalca ellen. Hasonl6an, ha valaki egy kdvévaltoztaté varazslatot mond
rank, akkor kdvévalas ellen kell ment6dobast dobni, nem pedig varazslas ellen.
A ment6dobas eredménye lehet az, hogy csak részben hat rank a varazslat.
Jo példa erre a tizlabda. Ha valaki megdobja ellene a mentddobasat, akkor az
azt jelenti, hogy az utolsd pillanatban félreugrott, és csak feleannyit sebz6dott,
mint az, aki nem dobta meg a mentddobasat. A masik lehetfség az, hogy valaki
a mentddobds megdobdsaval teljesen meglssza a varazslat hatasat. Pl. a
Willow-ban, amikor a gonosz varazslondt kdvé akarjak valtoztatni, a keze mar
kové valik, de aztan megrazza magat, és a varazslat egyaltalan nem hat ra.
Megdobta a mentddobasat.

A mentddobésra azért van nagy sziikség, mert a jatékosnak mindig kell,
hogy legyen esélye az életben maradasra. (Vannak persze kiilonleges esetek,
amikor pl. eqy karakter egy zart szobaban van, és a fejére esik a tiztonnas
plafon, nincs értelme mentddobast dobni, a karakter meghalt.) Hogy hogyan,
miért dobta meg a karakter a mentddobasat, az a meséld és a jatékos fantazia-
jara van bizva (a harcos a sarkanylang eldl egy szikla mogé ugrott, maga elé
kapta a pajzsat, stb.) A lényeg az, hogy legyen esélye. A mentddobast persze
a kornyezet modosithatja, pl. egy talpig pancélba dltozott lovag vizben alldogal-
va sokkal kevéshé elképzelhetd, hogy elkeril egy villam-varazslatot (mivel a
pancel és a viz is jol vezeti a varazslatot), mint egy tlizlabdat (lebukik a viz ala).
llyenkor a meséld modosithatja a ment6dobast, mondhatja, hogy a jatékos
adjon hozza vagy vonjon le valamennyit a dobasabdl. +4-nél nagyobb, ill.
—4-nél kisebb érték nem javasolt.

A ment6dobast 20 oldali kockaval dobjak. Egyenlét vagy nagyobbat kell
dobni, mint az ember mentddobasa. Tehat minél kisebb a mentédobas, annal
jobb. A mentddobast varazstargyak és varazslatok s modosithatjak a koriilmé-
nyeken kiviil. A mentddobasok javulnak, ahogy a karakterek erdsodnek, egyre
magasabb szint(iek. A szinttdl és kaszttdl fliggé mentddobasok a kovetkezdk :

. méreg  kOvévélas vardzs-  sarkany-
karakter szint halél AtVAlt pélca iangy varazslat
pap 1-3 10 13 14 16 18

4-6 9 12 13 15 14
7-9 7 10 11 13 12
1012 6 9 10 12 11
13-15 5 8 9 11 10
1618 4 T 8 10 9
19— 2 5 6 8 7
tolvaj 1—4 13 12 14 16 15
5-8 12 11 12 15 13
-12 11 10 10 14 11
13-16 10 9 8 13 9
17-20 9 8 6 12 7
21— 8 i7 4 11 5
harcos 0 16 L7 18 20 19
1-2 14 15 16 17 i
34 13 14 15 16 16
5-6 11 12 13 13 14
7-8 10 1 12 12 13
9-10 8 9 10 9 11
1112 T 8 9 8 10
13-14 5 6 7 5 8
15-16 4 5 6 4 %
‘ 17— 3 4 5 4 6
varazslé 1-5 14 13 11 15 12
6-10 138 11 9 13 10
11-15 11 9 7 11 8
16—20 10 7. 5 9 6
21— 8 5 3 7 4
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Mint lathato, a varazsloknak varazslat ellen j6 a mentddobasa, a harcosok— ", 8Zintbdl ennyi varézslata van mar, nem érth

nak sarkanylang ellen; ki mivel nézett gyakran szembe. A“Q: §zin
mentddobasait hasznéhék a normal, hétkdznapi emberek A S
dik szint(i harcosként dobjak a mentﬁdobésalk :
hany hit kockdja van egy szornynek, e
cia nélkiili szornyek feleannyiadik
(kivéve a méreg és halal ellenit), afid
nem annyira harcos tipust, a.ffipusanak
egy varazslo-lidérc a varazslo menttdo
Példa: Scaron 7. szinti varazsl
védelem-gy(ir(it visel, ez eggye
keveredik egy vords sarkanny
Scaron 18-at dob, megdobta &
niileg még ez is megoli).

VARAZSLATOK

Végre elérkeztiink ah
részérdl, a varazslatokrol 5z
papnak és a varazslénak e

jatszani, akkor a pap és varazs
latai.
Eloszor is azonban elmo

Negativ Energia Planétanak at:f {l
nat letesit a Fold és e planéta kozott (6 "maga eza csatoma) amin keresztil
b v :

va, hogy milyen szint(i varézslate ;
szém) A vardzslatok szintje tehén

varazslatot megtanul a fiok uresbﬁi tell Iesz Ha a varazslatot elmof (
varazslatktszokkenafejebﬁl teliesen elfelejti, az a fiok ,kiégett” lesz. Ha pihe
a kiégett fiok Gjra lires lesz, megint lehet bele tanulni. Az 1-2. szintiivarazs|

 tokhoz 4, a 3—4. szintiiekhez 6, az 5-6. szint(iekhez 8, 7-8. szintliekhez 10,
a 9. szintliekhez legalabb 12 6rat kell aludnia egy varazslonak, ha azt akarja, =
 hogy a fiok kiégettbdl lresre vdltson. Ha egy fiok ,teli" van, akkor nem lehet *

,:abenne levo varazslatot ,attanulni”. El kell I16ni beldle a varazslatot, pihenni kell,
. majd tjra lehet tanulni. Ha valaki egy varézslatot tobbszor akar hasznalni,
akkor bizony tobbszor meg kell tanuinia. Bar a hasonlat nem teljesen ,tudoma-
nyas “de azt hiszem, a lényeg érthetd beldle.
Alapvetﬁ kiilonbség van abban, hogy a papok hogy kapjak a varazslataikat,
: -.és hogyan a varazslok. A papok meditalnak, imadkoznak az isteniikhoz, és az
 a fejiikbe rakja a kivant varazslatot. A magusok a varazslatokat varazskony-
- viikb8t tanuljak meg. Ha egy isten megharagszik a papjara, vagy tal tavol van
tole, eldofordulhat, hogy nem kapja meg a kivant varézslatot. A varazslé mindig
és barhol eifveheti a konyvét, és tanulhat beldle. A pap viszont barmely, a
szabalykonyvben felsorolt varazslatért imadkozhat (persze csak olyan szinte-
kért, amelyeket képes megérteni). A varazslo csak azokat tanulhatja, amelyek
a varazskﬁ_nyvéb;en szerepelnek. Minden varazslo a jaték kezdetekor kap egy
varézskonyvet. ebben 4-5 varazslat van, a tobbit neki kell megszereznie. Ezt
pl. iigy teheti meg, hagy 4tmasolja egy masik varazslo konyvébﬁl vagy lema-

solja egy tekercsrél. Magasabb szintii varazslok maguk is feltaldlhatnak va-
razslatot, akdr a kinyvben leirtakat, akar sajat kreaciot (amelyet a meséld
szigoruan ellendrzétt), Ezutébbl persze igen bonyolult eljaras, majd valammor.sé

a késdbbiekben lesz réla s20.
Amikor a varazsié egy varézsiatoi le akar masolni, akkor dobnia el! a

szazalékkockaval, hogy. megért;-e a vardzsiatot (2' szam,. mtelhgencna esely

varazslat megértésére). Ha az adott szazalékot
értette a varazslatot, és bemasolhatja a kony
amig mas forrasbol meg nem szerzi a vardzslatot,
ja. llyenkor Gjra probalkozhat. Egy varazstekerc
tot, megsziinik.

Korlatozva van, hogy egy varazslonak egy adott szintbdl dssze:
varazslata lehet (intelligencia, maximalis varazslatszam). Ha.egy
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gy megng az intelli
ha lemasoljak rotaa varaz

is a fejében marad, nem

v’arézslat hésznélb)a ilyenkor egy csator-:
tanulnak meg, nem tudjak felhaszné

eg abbdl tobbet, csak ha né
razslonak az dsszes varazs-
Hele]ten A papoknak ilyesmit

afzaltelllgenmaja Ha az intelllgen(:la csokken;

Kozasa) 15 perc/ szmt-lg tart. llyen-
van sziiksége, pl. nem

bl_dheart oOsszesen 2 éraig imad-
_an Goldheart elhasznélja a két

It
‘ egaléim ell aludniuk. Goldheart-nak
fajéhe marad a fényvarazsiat, ha mast akar helyette
5 kell hasznani ;Ha nem haszr!élla el, masnap

re eI kell donteniuk, miket fognak
0gy néhany varazslatot feleslegesen
inél tobb varazslatat tudja egy karak-
sbben fét‘ta 9ﬁfe. mire Iesz sziikség,

Mint tithatt, s varézsiaikaees
memorizalni, igy konnyen eldfordul

ti, hogy a varazslat celpontjat meg kell érinteni ahhoz, hogy '
0 azt jelenti, hogy a varazslatnak ott van hatasa, ahol a

zZa kat Tehat ahol nincs V, aztavarazslatot csak mutogat-
séndben vagy betdmatt szdijal is aktivélni lehet. Az S-hez
e

nyol:tja a jatékot, ezért kevesen szoktak hasznalni. Ahol
rﬁs varazslatnak egy kiilonlegesen ritka, vagy értékes
5000 arany értéki dragakd), ott érdemes erre is figyelni.
A komponeﬂs a varézslat elmondésakar eltinik. Minden pap-varazslatnak
p szent szimbolum :ie!}ét ha ezt elhagyja, nem tud

a varazslat hatasa. Ez gyakran
atok, amelyeknek tartds a hatésa (pl.
pl.

meqitik, vagy varézstamadés Br, avarzslatba belesuit tehat elfelejtette, de
nem 1dtt létre, _Kezdeményezéskar a kezdeményez6 dobashoz ezt hozza kell
bb varazsiatok, amelyeknek pl. egy fordul6 vagy tobb 6ra
""eket tefmészetesen harcban nem nagyon érdemes hasz-

1€ egy tiz méter atmerdjd kor egy személy vagy egy vodor rézpénz.

AENTODOBAS: Ha ide ,nincs” van irva, az azt jelenti, hogy ez ellen a
arazslat ellen nincs mentddobas (altaldban azért, mert nem lenne értelme,
ert pl. baratra hat, de ritkan azért, mert a varazslat nagyon eréis). Az 1/2 azt
lenti, hogy ha valaki megdobja a mentddobasét ez ellen a varazslat ellen,
or csak feleannyi hit pontot veszit, mint amennyi a varazslatnal le van irva.
semlegesiti” azt jelenti, hogy aki megdobja a varazslat ellen a mentéidobasat,




pmte

arra semmilyen hatésa nem volt. A ,specialis” mentfdobas azt jelenti, ho ya
mentddobas szerepét a Magyarazat adja meg.

Ezenkiviil még minden varazslatnak van egy Magyarazat-része, ami a
razslat miikadését irja le, és azokat a specidlis hatasokat, amelyeka fentiekb(
nem deriiltek ki. Ha egy varazslat ala az van irva, hogy megfordithatd, akka
az azt jelenti, hogy a varazslatnak létezik ellentéte is. Ez pl. a fénynéi sotéts

a jonal gonosz, a tiiznél a hideg. Ez egy kiilon varazslatnak szamit, ha egy

varazslo egy megfordithato varazslatot tanul meg, akkor meg kell mondam
hogy melyik valtozatot memorlzét;a H

Minden varazslat eqy tn. szféraba tartnuk,ez eqy bizonyos celd vagy ﬁp_
vardzslatokat gy{ijt magaba. Pl. vannak olyan varazslatok, amelyek valami
alakitnak, vannak olyanok, amelyek felfednek valamilyen informaciot (észle-
lés), olyanok, amelyek megidéznek valamit vagy valakit (idézés
van arra, hogy egy varazslo specializdlodjék egy szférara, ekkor ezekhez.
varazslatokhoz jobban ért, viszont az azzal ellentétes szférahoz egyaltalan nem

fog érteni. A kiilonbozé istenek papjainal megadhat6, hogy a papok mely.

szféraba tartozé varazslatokért imadkozhatnak. A szférak pantos jelentésérdl

és a varazslok specializaciojarol must nem akamk részietesen |rn| talan ma}d

egy kés6bbi szamban. e
El§szor nézziink néhany elsﬁ szmtil varézs[é—varézs[atot

vaméybgﬁtﬁmswmx |

ALTATAS (BOVOLES)

Hat6tav: 30 méter

Komponensek: V, S, M

Hat6idd: 5 kor/szint

Varazslasi id6: 1

Hatbterilet: 10 méter atmérdjd kor .
Mentddobas ; nincs T

Magyarézat A vardzslat maglkus aimot bocsat egy csoport teremtményre. Az, hogy
hany él6lényt lehet vele elaltatni, fiigg az éllények hit kockajatol. A varazslat 2d4 hit

kockanyi €lGlényt tud elaltatni. 4+3 hit kockaju (vagy ersebb) Iényekre nem hat a .
varazslat. Pl. 2d4-re 5-6t dobunk, ez egy csoportbol, amelyben négy kobold és négy ork:
van, elaltat négy koboldot (4-szer fél hit kocka) és harom orkot (3-szor egy hit kocka) G

A szédmolast mindig a leggyengébb Iénytdl kell kezdeni.

FENY (ATALAKITAS)

Hat6tav: 60 méter

Komponensek: V, M

Hat6idd: 1 forduld/szint

Varazslasi id6: 1

Hatoterlilet: 6 méter atmér6jli gomb
Mentdidobas: Specidlis

Magyarazat: A varazslat hatdsdra egy pont vilagitani kezd aie r!dt} fényt ‘adva a
hatéteriilet bevildgitasahoz (kb. egy faklya fénye). Ez a pont bérhol Iehet, foldon, levegd-
ben, egy targyon, vagy egy éldlényen. Ha mozgo6 dologra (pk bot vege) rakjak, akkor
természetesen a targgyal mozog, egyébként egy helyben all. Ha egy olyan ényre mond-
jak a varazslatot, aki nem akarja megkapni, akkor dobhat ellene mentddobast. Ha
megdobja, a fény mogé, a levegdbe keriilt. Ha nem dobja meg, és a fényt a latészervére
helyezték, akkor a megvakulds id6tartamara tamaddsa, mentddobasai és AC-je néggyel
rosszabb lesz. A ,Fény”-vardzslat és a ,Sotétség -varazslat kioltjak egymast. A varazslat
komponense egy szentjanosbogar vagy egy kis foszforeszkald moha.

LANGOLO KEZEK (ATALAKITAS)

Hatétav: 0

Komponensek: V, S

Hat6id6: azonnali

Varazslasi id6: 1

Hatoteriilet: maga a varazslo
Ment6dobés: 1/2

Magyarazat: A varazslat elmondasakor a varézs 6 uijalbﬁi 1énncsbvak

fepﬁﬁékelé

A varézslénak ki kell nydjtania a kezét, a langok a tdle max. két méterre 4ll6 ellenfelekre
hatnak, 120 fokos szogben, a vardzsl6 el6itt. A tiz d3 hit pont tizsebzést okoz, plusz.
annyiszor 2 hit pontot, ahanyadik szintii a varazslo. Maximum 20+d3 hit pontot lehet

sebezni (10. vagy annal magasabb szint{i varazsl). Ak megdobja a mentbdobasat, csak

feleannyi hp-t veszit. A lang éghetd targyakat (papir, ruha) is megayujt, ameiyeket egy

kor alatt el lehet oltani.

PAJZS (EVOKACIO)

Hat6tav: 0
Komponensek: V, S
Hat6idd: 5 kor/szint
Varazslasi id6: 1
Hatoterlilet: specialis
Mentbdobas: nincs

a

A 'Hatéierulet: 3 mézer sié!es, 20 méter hossz( at

‘8gy méter atmérdjd, korong alakd
mindig egy méterrel a talaj felett
| (vagyis nem lilhet fel a sajat
rongot, a hatétévon beliil. Ha a
veti 6t. Ha a varazsl6 a hat6té-
"kbmpunens egy csepp higany.

Komponensek: V
Hatoidé: 1 .kor/szint
Vardzslasi id6: 1
Hatoteriilet: specidlis
Mentddobés: nincs

Magyarazat: A varézsiatot am jmbben levd, egy vagy tobb targyra,

= j
ill. é18lényre lehet elmondani (a hatdtavon beliil). Az 6sszsuly nem haladhatja meg a 100
kg + 100 kg/szint-et. Ezek & targyak, ill. lények azonnal ,tollsilyiak® lesznek, vagyis
zuhanasuk lelassul egy toli esésének sebességere, gy tetsz6leges magassaghol leesve

sem itk meg magukat ‘(ha kdzben

VAaAZSLAT ’ESZLELESE [_7 SZLELES)
| Hatétav: 0 :

iem malt el a varazslat).

Vardzsiasi id5: 1

a:gyarézat“ Ezzei a varézslanal a varazslé képes megvizsgaini a kémyékel hogy

A halybﬁl valamiilyen targybol vagy személybdl érez-e varazserdt, és azt is meg tudia

mondani, hogy ez a varazserd gyenge, kozepes vagy erds (egy varazsitalbol gyenge va-
razserdt lehet érezni, a ,FGmagus Botja"-bol erbset). Szintenként 10% esélye van arra is,
hogy megallapitsa, egy jelenlevd varazslat melyik szférahoz tartozik. Azt, hogy mia
varazslat, gonosz vagy j6-e, nem tudja megallapitani. Vastag fan, kozepesen vasta,g (39;; §
cm) kbfalon és vékony acélon (3 cm) a varazslat nem hatol at.

VARAZSLAT OLVASASA (ESZLELES)

Hatétav: 0
Komponensek: V, S, M
Hat6idd: 2 kor/szint
Varazslasi id6: 1 kor
Hatdterlilet: specialis
Mentédobas: nincs

Magyarazat: Ha a varazslé egy Uj varazslatot talal egy tekercsen vagy egy varézs~
konyvben, akkor ezzel a varazslattal tudja ,érthetdvé” tenni. Hasonléan, méagikus felirato-
kat is ezzel a varazslattal lehet megfejteni. Amit a varazsié6 mar egyszer igy elolvasott, -
arra nem kell még egyszer elmondani a varazslatot, ha késbb Gjbol el akarja olvasni.

VARAZSLOVEDEK (EVOKACIO)

Hatétav: 60 méter + 10 méter/szint

Komponensek: V, S

Hat6idd: azonnali

1\!&!&281&31 idd: 1

; vagy tobb Iény 3 méter étmérﬁju gomb
‘Manlédohas 2nincs

. ag'yarézat A vardzslat elmondasakor. maximum { edék jelenik meg és
indul meg a vardzslt kezébdl; és taldlia el biztosan a célpontot. A célpontra vagy célpon-
tokra rd kell mutatni (tehat Iatmkell oket). A lovedék mindig talal. Egy Iévedék d4+1 hit

sebe; I ‘3. szintli mdr 2, 5. szintl mar 3, stb. lovedéket I6het

ki Alovedskek tbb célpont koat it tetsziegesen oszthatok el
VEDELEM A GONOSZTOL (VEDEKEZES)

Megfordithat6

. Hattdv: érintés .

Kumponen%k V.5'M
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Hat6idd: 2 kor/szint
Varazslési id6: 1
Hatoteriilet: megérintett Iény
Mentbdobas: nincs

Magyarézat: Ez a vardzslat védelmet nydjt egy személynek gonosz Iények ellen.
Minden gonosz lény a varazslat altal védett személyt —2-vel tamadja, és minden varazs-
latuk ellen a védettnek van +2 mentéidobasa. Mas dimenziokbol megidézett szoryek
(démonok, elementélok, dzsinnek, stb.) meg sem érinthetik a védett személyt. Ha azon-
ban a védett személy megtamadja az igy tavoltartott Iényt, akkor megsziinik az érinthe-
tetlenség is. A varazslat komponense: a varazslonak eziistporb6l kell kort rajzolnia a
védendd személy koré. A varazslat megforditasa ,Védelem a J6tol", ez persze j6 jellemd
Iények ellen nydjtja ugyanazt a védelmet. Itt a komponens vaspor.

PAP-VARAZSLATOK
ALDAS (IDEZES)
Megfordithatd

Hatotav: 60 méter

Komponensek: V, S, M

Hat6id6: 6 kor

Varazslasi id6: 1 kor

Hatoteriilet: 20x 20 méteres tertlet
Mentddobas: nincs

Magyardzat: A varazslattal a pap egy olyan csoportot dldhat meg, amely még nem
all harcban. Ezutan, a hatéideig mindenki hozzaadhat 1-et a tdmadésahoz, és egyet a
JFélelem™-varéazslat elleni mentddobasahoz. Tobb ,Aldés” hatésa nem adodik ossze.
A varazslat komponense szenteltviz. A megforditasa az ,Atok”, az ellenfeleknek —1
tdmadasa lesz. Ennek komponense szentségtelen viz.

FENY (ATALAKITAS)
Megfordithatd

Hat6tav: 120 méter

Komponensek: V, S

Hat6idd: 1 6ra + 1 fordul6/szint
Varazslasi id6: 4 .

Hatoteriilet: 6 méter a&tmérdjli gomb
Ment6dobas: specialis

Magyarézat: Ugyanaz, mint az azonos nev(i varazslo-varazslat. Ennek azonban van
megforditasa is, a ,Sotétség”. A magikus sotétségben nem lehet latni (még infralatassal
sem). Hasonloképpen 4r lehet rakni valakire, mint a ,Fény"-t.

GONOSZ ESZLELESE (ESZLELES)
Megfordithatd

Hatétav: 120 méter
Komponensek: V, S, M
Hat6idd: 10 kor + 5 kor/szint
Varazslasi idd: 1 kor
Hatoteriilet: 3 méter széles sav
Mentddobas: nincs

Magyarazat: A pap képes észlelni egy targybol vagy személybdl aradé gonoszt. Ezt
kiilbnosen gonosz lényekbdl (démonok, nagyhatalmi gonosz karakterek, stb.) lehet
érezni, és gonosz eredet( targyakbol. Egy atkozott targy nem szilkségképpen gonosz.
A varazslat megforditédsa a ,J6 Eszlelése”. Komponensként a papnak szent szimbolumat
maga el6tt kell tartania.

KONNYU SEB GYOGYITASA (GYOGYITAS)
Megfordithaté

Hatotav: érintés
Komponensek: V, S
Hat6idd: permanens
Vardzslasi id6: 5
Hatoteriilet: érintett lény
Ment6dobas: nincs

Magyarézat: A pap kézratétellel meggyo6gyit valakit (sajat magat is lehet). A gyogyi-
tott fél visszanyeri d8 elvesztett hp-jat, de persze ez nem emelkedhet igy a maximum
folé. Test nélkiili vagy mégikus eredetd Iényekre nem hat. A varazslat megforditasa a
Konny( Seb Okozé&sa", a papnak meg kell érintenie az ellenfelét (vagyis meg kell dobnia
AC-jat), ekkor az d8 hp-t veszit.

PARANCS (BUVOLES)

Hat6tav: 30 méter
Komponensek: V
Hatdidd: 1 kor
Varazslasi id6: 1
Hatoteriilet: 1 1ény
Mentddobas: nincs

Magyarazat: A pap ezzel a varazslattal egy egyszavas (targy nélkiili) parancsot adhat
az ellenfelének, amely a parancsnak 1 koron at engedelmeskedik. A parancsot a lény altal
érthetd nyelven kell mondani, és egyértelm(nek kell lennie. Tipikus példak : pusztulj, fuss,
allj, aludj, stb. A ,pusztulj” hatasa példaul az lesz, hogy az aldozat egy korre a fdldre rogy.
Nem adhaté Ongyilkos parancs. A 13-as vagy nagyobb intelligencidval rendelkezd,
tovabba a 6. vagy magasabb szinti ellenfelek (6 vagy tobb hit kockas szérnyek)
dobhatnak ellene mentfdobast. Ha megdobjak, a vardzslat nem hatott rajuk.

SZENTELY (VEDEKEZES)

Hatotav: érintés
Komponensek: V, S, M
Hat6id6: 2 kor + 1 kor/szint
Varazslasi idd: 4
Hatéterlilet: érintett lény
Ment6dobas: nincs

Magyarézat: Ha egy ellenfél egy olyan karaktert akar megtamadni, akit ez a varazslat
véd, akkor dobnia kell mentddobast varéazslas ellen. Ha nem dobja meg, akkor egyszeri-
en nem veszi észre a védett figurat a varazslat id6tartamara. Ha megdobja a mentddo-
bast, akkor normalisan tamadhat. Az igy védett figurat még mindig'érhetik teriiletre hatd
varazslatok (pi. tlizlabda, jégvihar). Ha a védett figura megtamad valakit, a varazslat
véget ér, de mas, nem offenziv dolgokat (pl. gyogyitas) végezhet. Komponens egy kis
eziist tikor.

VARAZSLAT ESZLELESE (ESZLELES)

Hatotav: 30 méter
Komponensek: V, S, M
Hat6idd: 10 kor
Varézslasi id6: 1 kor
Hatoteriilet: 3 méteres sav
Mentédobas: nincs

Magyarazat: Ugyanaz, mint az azonos nev( varazslo-varazslat.

VEDELEM A GONOSZTOL (VEDELEM)
Megfordithat6

Hatotav: érintés
Komponensek: V, S, M
Hat6idd: 3 kor/szint
Varézsldsi id6: 4
Hatéteriilet: megérintett lény
Ment6dobas: nincs

Magyarazat: Ugyanaz, mint az azonos nevi varazsl6-varazslat.

KONYVAJANLAT

Végezetiil kovetkezzék egy konyvajanlat. Remélhetleg az Ujsag megjelenése utan
néhéany héten beliil mar kaphato lesz a ,Kard és Magia” c. kdnyv, amelyet Mazan Zsolttal
irtam. Ez a Livingstone-konyvekhez hasonl6 stilust, lapozgatos konyv lesz. Tulajdonkép-
pen egy egyszemélyes, AD&D-hez hasonl6 jaték, amelyhez nem kell jatékvezet0, csak
a konyv, ceruza, radir és két dobokocka. A jatékos a konyvet lapozgatva egy fantasy-
szerepjaték részese, eqy harcos karakter, akinek az igazi jatékhoz hasonléan, szornyek-
kel, varazslatokkal és csapdakkal teli labirintusokkal kell szembenéznie. Amellett, hogy
ez eqy jaték, egyben eqy igazi fantasy regény is. Akik olvastak a ,Sarkany haboruja” c.
konyviinket, bizonyara tudjak mar, mire szdmithatnak. Ezlttal a jatékos busas jutalom
ellenében elvallalja, hogy egy alvilagi démon-lord fogsagabdl megmenti a valtsagdijért
fogva tartott hercegn6t. Mar maga a démon vérahoz vezetd Ut is szamtalan veszéllyel
van teli, jo néhany Gtvonal valaszthat6. A sotét lord kastélya azonban maga a megeleve-
nedett rémalom, nem evildgi teremtmények hada 6rzi a sotét folyosokat, amelyek 6si,
mélységesen gonosz dolgokat, elfeledett varazskincseket és még ki tudja milyen megle-
petéseket rejtegetnek. A kihivas nagy és csak a legravaszabbak, a legokosabbak érhetik
el a célt, mert a kard nem elegendd fegyver az Abyss féleimetes szornyeivel szemben...

Ennyi férta mostaﬁi szamba. Legkozelebb a szornyekrél lesz sz0, és esetleg részlete-
sen a harc szabalyairdl (ha befér). Tovabbra is varom a rovat témajaval kapcsolatos
leveleiteket. Aki vélaszt is szeretne kapni, feltétleniil mellékeljen valaszboritékot!

Tihor Miklos
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NEWHOG AS CENITHENG

A sdtét tir— Darth Vader — a ldzaddk elsoprésé-
re késziil, félelmetes fegyverével, a Haldlcsilaggal
és mdr csak Orak kérdése, hogy sikeriil-e megfeleld
kdzelségbe jutva Utjdra inditani a gyilkos sugdrmya-
ldbot... Mivel apank — allitélag — a galaxis egyik
legjobb pildtdja volt, rank esett az dreg Jedi (Keno-
bi) vélasztdsa, hogy megtanitva az Eré hasznalata-
ra, a j0 oldal elkotelezettiévé tegyen. Ennek a cso-
ddlatos energidnak (és fantasztikus képességeink-
nek) a segitségével, mar a legnehezebb helyzetben
is megalljuk a helyiinket. lgy keriilhetett arra sor,
hogy a ldzaddkkal egy csapatban induljunk ttnak
X-szdrnyu vadaszunkkal, a félelmetes Haldlcsillag
ellen...”

Bar a torténet az unalomig ismert a hatalmas
kasszasiker( film jovoltabél, mégis kevesen tud-
hatjak a magukénak ezt a régi keleti — a film torté-
netén alapuld — jatékot. Valészinileg ebben nagy-
részt kozrejatszik, hogy a program elkészitésének
idején hazankban csak kb. 100-150(!) Amiga volt,
de agy érezziik, ennél az ismertségnél sokkal tob-
bet érdemel ez a j6 3 éves game. Ha nagy vonalak-
ban akarnank jellemezni a torténetét, rafoghatnank,
hogy egy nem til komoly lovoldozos jaték, bar
inkdbb a szimulatorok dsapjanak kéne tekinte-
niink. Természetesen nem varhatunk még tole fille-
zett vektorgrafikat, viszont szinezés nélkiil tekinté-
lyes sebességgel képes (rhajonk a Tie-vadaszok
nyomaba eredni. Ha nem is az az igazi latvanyos
LKilling Cloud”, azért mindenesetre egy bizonyos
ideig kellemes id6toltést biztosité program. A film
torténetébe onnan kapcsolédunk be, amikor a Ha-
lalcsillag terveinek birtokaban, az egyetlen sebez-
het6 pontjdra szeretnénk bejuttatni protontorpedo-
inkat.

Elsd feladatunk, az (irben szallva a siriin 6vol-
dozd ellenséges gépeket levadaszva és a tort szar-
nyl Vader-gépet lézernyalabokkal simogatva ke-
rillgetni a kozben nagy szamban felénk tart6 love-
dékeket, a bazis kozelébe férkézniink. Ha ez meg-
tortént, maris kovetkezhet a katlanrepiilés, aminek
soran a falakon elhelyezett Gnmiikodd lovegeket ki-
irtva kell eljutnunk egészen a szell6zékiirtd nyilasa-
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ig, amibe beletaldlva maris ,megcsodalhatjuk” a
birodalom legfdbb fegyverének pusztulasat.

Természetesen, mivel ,Nehéz a dolga a katona-
nak...”, a varva-vart gydzelem helyett Gjra meg tjra
le kell gydzniink ezt a gonosz harci eszkdzt. A ne-
hézség a jo pilétaknak abbol adadik, hogy kis egy-
személyestink csak nyolc mells6 pajzzsal van fel-
szerelve. Ezek kimeriilése esetén a tavolbdl el6for-
g0 ,Game Over™-feliratra mar nem kell tiizelniink...

Valészin(, hogy 1988 tajékan még fantasztikus-
nak szamitott ez a program, mert nem sokkal en-
nek elkésziilte utan mdris a piacra dobtak a méaso-
dik — ,A Birodalom visszavag” — cimii részt is.
A grafikai megoldasok tokéletesen megegyeznek,
csak a torténet kovette a ,Birodalom-lazadok™ —
kiizdelem lefolyasat.

Aki nem latta volna a filmet, annak elarulhatjuk,
hogy a masodik részben eldszor a kutatdszondak-
kal kell felvenni a kiizdelmet, melyek néhany ma-
sodpercnyi megfigyelés utan elkiildik jelzéseiket
gonosz uruknak. Ezek utan mar nem is csodalko-
zunk, ha a bolygé felszinét megtisztitva a kis bun-
kerektdl, a birodalmi |épegetkkel talaljuk magun-
kat szemkozt. Ezek (és kisebb testvéreik) kétféle-
képpen pusztithatok el. Vagy a fejiikon lévo kis
piros négyszoget vessziik célba, vagy az egér jobb
gombjat megnyomva drétcsapdakat juttatunk |a-
baikra. Ezek, és az Erd segitségével viszonylag
gyorsan legybzhetok ezek a ronda két-, illetve
négyldbliak. Ezutan ismét kdvetkezhet a légi- ((iri-)
harc, majd a meteorit-szlalom palya kovetkezik. Ha
véletleniil ezen is tdljutnank, ismét a Tie-vadaszok-
kal talaljuk magunkat szemkozt. Ha még mindig
rendelkeziink ép pajzzsal, kovetkezhet a...

Nem! Aki esetleg nem latta a filmet, vagy latta,
de esetleg bizik abban, hogy itt kicsit masképp
alakul a helyzet, probalja ki mindkét részt! Ha nem
var egetrengetd effekteket, csodalatos zenét, csak
egyszeriien egy kicsit bele szeretné magat élni is-
mét a film hangulataba, akkor mindenképpen toltse
be. llyen igények mellett nem fog csalddni!

Todor

19



@@m%ﬂ

Erdekes cim, nemde? A ,dosz-
szié” érthetd, de mi az a ,cyber-
punk”? Megtudjatok, ha figyelem-
mel kiséritek ezt az uj rovatot; azt
tervezziik, hogy minden hénapban
atnyujtjuk Nektek a ,Cyberpunk
Dosszié”-t. Az, hogy mit talaltok
majd benne, sok mindentdl fiigg;
nem utolsosorban szerénységem-
tol. Ha mar szdébakeriilt(em): a ne-
vem Armitage Corto. Sziasztok, te-
gezddjiink!

Biztosan szoktatok cool angol/
német magazinokat olvasni. Talan
feltiint, hogy nem kizarolag jate-

DOSSIER

e ROURY

CYBERPUNK

kokkal foglalkoznak, van azokban
sok minden mas is. Szomoril lenne,
ha idegen nyelveket nem (olyan jol)
ismerd olvasotarsaitok kimaradna-
nak ezeknek az érdekes dolgoknak
a megismerésébdl, amik attétele-
sen kapcsolddnak a jatéksoftware-
ekhez. Ebben szeretne a C-Mania
segiteni.

A Fantasy-rovat utan most a
D.C. is bemutatkozik. Ez a rovat a
computertechnika legdjabb fejlesz-
tési iranyzataival drvendeztet meg
Titeket. Bemutatjuk a VR/cyber-
space-t, a CD-technikat és a széra-

mint pl. a jatékkonzolokat. Kedv-
csinalonak csak annyit, hogy a VR
(Virtual Reality) a computerrel ge-
neralt érzékcsalodasokra épiild,
latszdlagos valdsagot takarja, a
~cyberspace” pedig ennek egy spe-
cialis alkalmazasi lehetdsegeét.
A cimbéli ,cyperpunk” pedig nem
punk, hanem egy alkotai (film, ze-
ne, irodalom) iranyzat, ami egyfajta
futurisztikus tarsadalom abrazola-
sara tirekszik (lasd Neuromancer,
Szarnyas Fejvadasz). Ezekridl is
igyeksziink idorol iddre hirt adni.
Reméljiik, érdeklddéssel lapoz-

gattok majd a Dossziéban. Elsd al-
kalommal a computeres CD-tech-
nikat feszegetjiik. Ugyis sokat hal-
lani a CD-jatékokrol; a szerencse-
sebbek ki is probalhattak ilyeneket.
A grafika és a hang lattan-hallatan
néha tényleg a hanyattvagodas a
legkézenfekvdbb! Dzsekinket lepo-
rolva, kukkantsunk bele most a
dolgok hardterébe! Ez a technika
ugyanis sok tovabbinak az alapjat
jelenti és a fibb fogalmakat minden
CD-nek (Cool Dude) ismernie illik.
(S ha a rovat cimének roviditését
megforditjuk, végsdsoron az is CD.

koztato hardware-ek egyéb fajtait, Hehe...)

CD-ABC
(Amit tudni akarsz a CD-rél — de sose merted
megkérdezni)

A Fujitsu FM TOWNS igazi japan lépték: a gép kisebb, mint a monitor; a CD-ROM all6 helyzetii

‘ UJ MEDIUM — UJ TECHNIKA |

Kezdetben vala Philips. A '70-es évek elején ez
a cég fejlesztette ki a Iézeres adatrogzitési és visz-
szajatszasi technoldgiat, bar a 3M mar 1961-ben
végzett hasonl6 kutatasokat. A Philips kidolgozta
a Videodisc-et és a hozzavalo lejatszot, a LaserVi-
siont. Ez a képlemezjatszdé végll is alulmaradt a
videokazettak altal tamasztott egyenl6tlen ver-
senyben (Betamax/Sony, Video 2000/Grundig,
VHS/JVC és Video8, ismét by Sony). Maga az elv
azonban nem meriilt feledésbe. 1979-ben jelentet-
ték be a Philips és a Sony kozos fejlesztésének
gyiimdlcsét, a digitalis audio-lemezt, amit (a Com-
pact Cassette mintajara) Compact Disc-nek, CD-
nek neveztek el. Miisoros, csak lejatszhaté adat-
hordozoként mutatkozott be és sosem hallott, kiva-
16 hangmindséget produkalt. Korunkban a CD mar
mindennapos technikdva valt, egy lett a sok médi-

A CDTV ranézeésre olyan, mint egy sima CD-jatszo. Beliil egy kicsit mas...

Pictures reprinted courtesy of ACE magazine (UK).
Fotok djranyomva az ACE magazin (Egyesiilt Kiralysag) szives engedelmével.




um (=informaciéhordoz6, tobbes szama média)
koziil.

A'79-es modell és a mai CD-k miikddési elviiket
tekintve teliesen ugyanazok. Nézziik meg ezt koze-
lebbrdl! Maga a CD egy 12 cm atmérdji mianyag
korong, ami tobb specialis rétegbdl all. A felir6 1é-
zersugar, a vezérld digitalis jeleknek megfelelden,
mikroméret(i godrocskéket alakit ki a mesterpélda-
nyon, amirdl a gyartaskor a kopidk készilnek. A le-
jatszaskor egy lézerdiéda sugara tapogatja le a
lemezt, alulrél, a godros felszin tlloldalardl. Ezért
van a CD-nek csak az egyik oldalan informacio.
A godriocskék (illetve, alulrél nézve, plpocskék)
fényvisszaverése mas, a rendszer ezaltal olvassa ki
az informaciot.

A CD lényegét most mar ismerjik. A ROM-ét is
mindenki, ugye... (NEM? Meg vagyok dobbenve!
Széval: Read Only Memory = csak olvashat6 me-
maria) A CD-ROM eszerint nem mas, mint CD-alapd
ROM. Nagy sebességli, csak olvashat6 hattértar,
amelyben az adatokat cserélheté CD-n taroljak.
A tulajdonképpeni ROM maga a CD, amit a jobb
védelem érdekében egy atlatszo plasztik cartridge-
ba, tokba helyeznek és azzal egyiitt teszik be a leol-
vasoba. Fdleg olyan alkalmazasoknal jelentds, ahol
igen nagy mennyiségli adatot kell raktarozni.
A hang- és képtarolas gondjainak megoldasaval is
csabitotta a fejlesztdket.

A CD szinte kinalta magat a szamitastechnikai
alkalmazasra: digitalis adatfeliras és adatkiolva-
sés, feltehetden nagysagrendekkel jobb tarolasi
kapacitas. A '80-as évek elején tobb oriascég latott
hozza a CD-ROM kifejlesztéséhez, a Microsoft altal
korabban kidolgozott szabvany szerint. A mar
meglévd audio-CD-playerek mintaul szolgaltak a
kutatasokhoz. Am (sajnos) a dolog korantsem bi-
zonyult oly egyszeriinek, mint amilyennek sokan
hitték. Egyfeldl a CD-szabvanybdl eredd megko-
tottségek, masfeldl a computeres adatforgalom
specidlis kovetelményei szamos bonyolult problé-
mat és ellentmondast hoztak. A CD-ROM fejleszté-
se szerteagazott.

[ CO-PROSKONTRA |

Most akkor merre déljink? J6 ez a CD vagy
nem? Ha nem, akkor mik a hibai és hogyan lehet
azokat korrigalni? Hm. Legjobb, ha hirtelen dssze-
rantjuk az eldnyoket és hatranyokat! Tehat...

PRO:

e ljiesztben nagy tarolokapacitas. Egy (1) diskre
550 Mbyte adat fér; floppyban a maximum 1.44
Mbyte...

e Ez majd végre betesz a kal6zoknak... Egy CD-
ROM masoléasa otthon egy kicsit korilményes (a
legtdbb haztartasbol bosszantoan hianyzik a be-
égetd lézer, a galvanizalé/sokszorosito gépsor
és a nyers CD-készlet...).

e Lehet nylzni, nyuvasztani; a CD érzéketlen a
mégneses ertérvaltozasokra, a fogdosésra és
egyéb, a floppyk szamara halalos tényezdkre. Az
esetleges drop-out-okat (adatkiesés) a rendszer
egy bizonyos hatrig kijavitja. Csikket ugyan
nem bdlcs dolog elnyomni egy CD-n, de poloskat
példaul lehet. Csak mosd le utan alaposan...

o Olcson allithato elé nagy tomegben, ha azt vesz-
sziik, hogy egy CD kapacitasat csak kb. 390

darab floppy helyettesithetné...

Ez tényleg egy szupermédium! Szinte latni a jovd

gyermekeit, ahogy lekvaros keziikkel eldkapjak a

CD-t és mindenféle moziszer(i megajatékokat jat-

szanak. Rengeteg szin, digihangok, sokcsatornas

stereo, lidiilés a szemnek, gyonydr a léleknek... De
azért van néhany homlokrancol6 dolog is. ime:

KONTRA:

e A standard CD-ROM adatatviteli sebessége 150
Kbyte/sec. Ez bizony kevés, hiszen a hagyoma-
nyos winchesterek fiirgébb példanyai 1 Mbyte-
ot is atvisznek 1 secundum alatt! Ez pedig a
jatékoknal fontos kérdéssé valik. Minél coolabb

a jaték, annal nagyobb az FPS-érték (=Frames
Per Second — képkocka/masodperc). A cstcs az
FMV (=Full Motion Video — teljesmozgast vi-
deo) megvalésitasa lenne. Az FMV-hez 25-30
FPS sziikséges. Az egyszeriség kedvéért Ami-
gaban szamolva: egy 32 szini, 320x512, inter-
lace kép 5 bitplane. Bitplane-enként durvan 20
Kbyte, az annyi mint 5%20=100 Kbyte. Ez egy
képkocka, azaz frame. Ebbdl 25 darab masod-
percenként, az 2.5 Mbyte/sec atviteli sebessé-
get igényelne...

e Alézerdioda igynevezett CLV-elven (=Constant
Linear Velocity — alland6 egyenesvonall sebes-
ség) mozog. Ez szilkséges a linearis audio-
adatok leolvasasahoz az audio-CD esetében, de
a kotegszer(i computeradatoknal mar kevésbeé.
Raadasul a belsd savok kisebbek, mint a kiilsdk,
igy a CD-ROM forgasi sebességét allandéan val-
toztatni kell. Mindezek zavar6 elérési probléma-
kat eredményeztek a korai CD-jatékoknal; illd-
zibrombold elsotétedéseket, mialatt a rendszer
kétsgbeesve kereste a kovetkezd adag adatot.

Nem is olyan szuper... A jov0 csalodott gyermekei
tehat diihdngve kitépik a CD-t a gépbdl és félma-
gassdgban, laza csuklomozdulattal a kert egy tavo-
li, am dudvas sarkdba vetik... Vagy ennyire azért

nem rossz a helyzet?
__ ADATVIHAROK |

P

Ha a standard CD-ROM adatatviteli sebessége
150 Kbyte/sec, akkor az FMV-hez egy frame-nek
6 Kbyte méretiivé kell zsugorodnia. A 100 Kbyte-
rél. Szép kis csomagolé kell ehhez! A mar létezd
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tomaritGeljarasok legigéretesebbje a delta-komp-
resszid. Ennek az a lényege, hogy az egy masod-
perc alatt lepergd 25 kép val6jaban csak kis részle-
tekben tér el egymastdl. A delfaa valtozo képrész-
let (pl. egy mozg6 ember), a tobbi a valtozatlan
hattér (pl. a szoba, amiben az illeti mozog). A del-
tak byte-ismétléssel konnyen tomarithetdk; a hat-
teret kiilon taroljak.

Egy masik hasznos eljaras az adatkotegek meg-
ismétlése a lemez atellenes pontjain, igy az elérés
gyorsabb lesz. A rendszer a két azonos adatcso-
port kéziil mindig a fejhez kozelebbit valasztja.

Erdekes probléma a kép és a hang egyideji
megjelenitése. A CD-ROM egyik fejlesztése, a CD-
ROM-XA a data-interleaving-et (adat-kozbelapolas)
haszndlja. Ez a digitalis audio- és videoadatok kom-
binacidjan alapul. A leolvasaskor a fej 16 bitet olvas
ki egyszerre és kiildi a DSP-hez (=Digital Signal
Processor — digitalis jelfeldolgoz6). Ez levalasztja
az elsd néhany bitet (a hangmindségnek megfeleld-
en) a kombinalt A/V jelcsomagrél és a maradékot
kitomoriti. Ezaltal egyidejdleg lehet a képet és han-
got elérni. igy élvezhetjiik a gyors és szép grafikat
s ugyanakkor a zenét, a hangeffekteket.

-« Az amerikai

NEC TurboGrafx
konzolja és a rakapcsolt
CD-ROM

| DIGITALIS ViZIOK I

Az adatok tomaritése és a gyorsabb feldolgozas
érdekében végzett kutatasok éppen napjainkban
érik el céljaikat. Minden jel arra mutat, hogy a "90-
es években mar tényleges format dltenek az
CD-alapt videojaték-rendszerek. Négy fontos té-
nyez6t szeretnék bemutatni, négy kulcsfogalmat,
melyeken keresztil a latomasok realitidssa vélnak.

DVI: A PC-processzorgyartd /nte/ cég a CD-ROM
korlatainak attorésére fejlesztette ki ezt a technold-
giat, amelynek lelke az Intel i750 videoprocesszora.
A DVI (=Digital Video Interactive — digitélis vezé-
relheté video) lehetdvé teszi valds mozgassoroza-
tok valés szinekben torténd megjelenitését. A CD-
ROM hatranyait a fantasztikus teljesitmény( pro-
cesszorok jorészt kikiiszabolik. Itt mar nem holmi
Amiga-képekrdl (gyenge 100 Kbyte), hanem valddi
videoképekrdl van sz6. Egy ilyen képkocka 750
Kbyte. A fentebb megismert képlet alapjan és 25
helyett 30 FPS-el szamolva 750x30=225
Mbyte/sec. A DVI képes 160:1 aranyu tomaritésre
(1), igy a kivant adatmennyiség beolvashat6 a CD-
ROM atviteli sebessége mellett is és real-time-ban
tomarithetd ki. A DVI képes a nagysebességi FMV
mellett full-screen alloképek tobb millié szinarnya-
latd megjelenitésére, rengeteg szoveg tarolasara és
természetesen profi hangvisszaadasra is. Néhany
adat:

Alloképek : Max. 1024 x 512 (interlaced) felbon-
tas; ilyen képekbdl 7000 fér egy DVI CD-re, Med-
Res képekbdl 10 000, Low-Res-ekbdl 40 000!
A deltak esetében még tobb. A pixelformatumok 8,
16, 24, 32 bit/pixel, CLUT-tal (=Color Look-Up
Table — szinkeres6 tablazat)

Mozgokeépek: 512x480 felbontas, valés szi-
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nek. Egy DVI CD-re 70 perces FMV (teljes képer-
nydn) vagy 4 6ras FMV (negyed képerny6n) vagy
16 6ras (15 FPS) képanyag fér.

Sziiveg: Egy DVI CD-n 650 000 oldal tarolhatd.

Hang: Egy DVI CD-n 5 6ranyi FM stereo vagy 20
oranyi AM mindség( mono miisor (zene, beszéd és
effekt) rogzithetd.

Sebesség: A video-pixel proci 12,5 milli6 pixel-
miiveletet végez masodpercenként a 2 Mbyte vi-
deo RAM-ban, mig a display-processzor megjeleniti
az el6z0 képeket. Masodpercenként 3000 filled
polygont vagy 75 000 darab, 8 x10-es karaktert.

IVG: Ez a betiisz0 az Interactive Video Gamerovidi-
tése; ez mar egy komplett jatékrendszer, melyet a
Data East fejleszt. Ez a rendszer a jelenlegi arcade
coin-op (pénzbedobds) jatékokat valtia majd fel.
Optimista joslatok szerint '91 nyaranak végén mar
megjelennek az IVG-gépek az arcade-ok (jatékter-
mek) neontdl vibralé mélyén... Az IVG az iment
ecsetelt DVI-re épiil. Hogy milyenek lesznek ezek
a jatékok ? Annyira minden képzeletet feliilmuloak,
hogy legfeliebb a VR-technika veheti fel velilk a
versenyt. Ha felveszi. Valésziniibb, hogy ossze-
épiinek... de errdl majd legkozelebb. A DVI-re visz-
szatérve: videoképekkel és -bejatszasokkal tamo-
gatott sport- és akcidjatékok, 360°-0s panoramét
nyujtd szimulatorok (DVI-grafikaval), film- és rajz-
filmbetétekkel szinesitett kalandjatékok. Mindeh-
hez persze képbeforgatasok, attlinések és egyéb
videotriikkok, valamint teljes stereo radiomiisorok,
parbeszédes jelenetek, kornyezeti zajok. Az IVG-t
un. JAMMA-csatoldval latjak el, igy beilleszthetok
a meglévd coin-op szekrényekbe is.

CD-1: A Philips (hiaba, no, ami...) 1989-ben allt
o0ssze a Sony-val és a Matsushita-val a CO-Interac-
tive kifejlesztéséért. Ez egy konkrét késziilék,
amelyben az adattarolas CD-n torténik, a felhaszna-
16 pedig egy specidlis grafikai és hangkezel6 hard-
ware-egységen keresztiil kommunikalhat a rend-
szerrel. Ez az egyik legnagyobb asz a hazi haszna-
latra tervezett CD-gépek kozott. Jelenleg is fejlesz-
tés alatt all, de az eddigi adatok alapjan szintén egy
profi dologrél van sz6. Csak par info, a teljesség
igénye nélkiil: 32 000 szind paletta, PAL-rendsze-
rii FMV, 15 bit/pixel CLUT-tal, 256 szin a képer-

nyén. Az érintkezd pixeleknél finom atmeneteket
képez, igy (az Amiga HAM-mddjahoz hasonl6an)
TV-min6séqi kép jelenik meg. A kitomérités a CD-
rdl folyamatosan térténik. Sajnos bizonytalan, hogy
mikorra lesz bel6le standard.

CDTV: Ez a herkenty(i all a legkdzelebb a magunk-
fajta halandékhoz. A Commodore idén mar megje-
lent a CDTV-vel. Ezt sokan azonositjak egy CD-
meghajto és egy 1 Mbyte-ra bévitett Amiga 500-as
elegansan osszedobozolt dtvozetével. Ez egy kicsit
leegyszer(isitett megkozelités. A gép ennél tobb és
mas. Inkabb a konzolokkal tart rokonsagot, hiszen
itt is egy cserélhetd ROM (a CD) hordozza a (jaték)-
informéaciét. Kinézetre egy audio-CD-player benyo-
masat kelti és hasznalhat6 annak is. Egy joystick
segitségével maris jatszhatunk, ha van hozza jaté-
kunk; a CDTV-re egyre tobb atirat és (j jaték ke-
sziil. A grafika/hang Amigaszer(i, de CD-mindségii
és nincsenek idétlen ,INSERT DISK 4 N"-feliratok
jaték kozben. Hatranya a CDTV-nek, hogy nem keé-
pes olyan tomaoritésre, mint amire a DVI és nem
ismeri a data-interleaving fogalmat. Viszont id6-
elényben van a CD-I-hoz képest. Az ara kb. £600.

[T ORRYRCIS HoREGNT T T

Sok cég vonultatott fel igéretes technikakat és
a harc folyik tovabb. A computergyarték mellett a
konzollovagok is CD-fegyvereket vetnek be és nem
tétlenkednek a software-hazak sem. A PC Engine
amerikai megfeleldje, a TurboGrafx a tengerentli
CD-konzolok egyik eléfutara. A PC Engine-re szin-
tén létezik a CD-ROM kiegészités és elég jo soft-
ware is, hogy csak az /com (] jatékat emlitsem, a
Sherlock Holmes-t. A 8 bites konzolokra nem vald-
szin(i a CD-ROM megjelenése. A Super Famicom
CD-lehetdségei szintén igéretesek; a Sony és a
Nintendo kozosen fejleszt CD-egységet ehhez a
konzolhoz. (A konzolokra valamikor a kdzeljovdben
visszatériink még.)

Japanban nagyon népszer(i (és draga) gép a
Fujitsu FM Towns. Erdekessége, hogy meglehetd-
sen PC-kompatibilis és egy @j PC CD-rendszer mag-
ja lehet a jovében. Igen j6 grafikai képességei van-
nak, de sajnos lasst. A korai verzid 35 Kbyte/sec-
al dolgozott... Azota persze gyorsitottak rajta, de
még mindig nem tokeéletes. Igen sok jatékot irnak
at erre a rendszerre. PC-jatékok terén a Sierra tesz
éjt nappalla, hogy profi CD-kalandjatékokkal kap-
raztassa el a rajongdkat. Egyik Uj jatéka a meglehe-
tdsen gyermeteg, de nagyon kedves Mother Goose
(Ludany6). Erdekes lenne egy FMV-atirat Larry
Laffer kalandjairdl, digihangokkal...

A 8 bites gépek mellé egyelére nem tervezik
CD-ROM kialakitasat, bar a j6 oreg C64 koril min-
dig keringenek pletykak; nem is olyan rég volt sz6
a ,C65"-r6l, ami a Hatvannégy és az Amiga kozotti
konstrukci6 lenne. Ha ebbdl lesz valami ( ?), akkor
nem lehetetlen a CD sem. Sajnos, Speccy-iigyben
nem tudok semmi biztatot. ..

Nna. Mostanra méar eléggé elszédiilhettetek...
Legkozelebb jol szijazzatok be magatokat, mert
irAny a cyberspace! Nekiesiink a Virtual Reality-
nek! Viszlat next month!

Armitage

TTR Development

Ez az a jaték, ami témaja miatt nagyon hianyzott
az eddig elkészitett programok kozik. Egy realisz-
tikus stratégia, harci szimulator, amiben nem fiktiv
harceszkozokkel, hanem létezd, hadrendbe allitott
fegyverekkel rendelkezhetiink. Akik a Harpoon
szerelmesei voltak, azok minden bizonnyal ezt a
szdrazfoldi alapokra helyezett katonai jatékot is
szeretni fogjak.

Maga a jaték tulajdonképpen egy keret, amit
mindenki Ugy hasznal, ahogy neki tetszik. A szimu-
laciés rész sem tartalmaz nagyszamu megkotést,
de a mellékelt editorban szinte minden megvaltoz-
tathato. .

A bootlemezen talalhatd scenario-k kozul va-
laszthatunk, hogy melyik eldre megtervezett harc-
helyzetet akarjuk folytatni. Itt megtalalhatok egy
esetleges jovébeni szovjet—német, szovjet—brit
Osszecsapas allasai. A készitbk jo szandékat dicsé-
ri, hogy azoknak, akik sajat maguk is kivannak
tervezni, tobb példahelyzetet helyeztek el, amiben
megtaldlhato a készités menete.

A jaték legnagyobb szenzacitja a mellékelt sce-
nariolemez, aminek cime: Operation Desert Storm!

Igen, igen, az iraki habortrdl van sz6. Ez a cég
dolgozta fel a leghamarabb a konfliktust. A Scena-
rio Disc-en megtalalhaté az elmdlt habor( Gsszes
csatdja, 0sszecsapasa. A helyzetek teljesen tiikro-
zik a valosagot, a résztvevo fegyverek és a csapa-
tok nagysaganak aranyat. Mindegyik scenario tar-
talmaz egy rovid bevezetést, ami a helyzet kialaku-
lasat és kornyezetét magyarazza.

Tetszdleges sorrendben harcolhatjuk végig a
habor( csatait, kezdve az elso Kafji-i 0sszecsapas-
tol a kuwaiti utcai harcokon &t a végsé Abdali-i
tankcsataig. A jatékban megtalalhat6 a harcokban
részt vett 0sszes fegyver. A szarazfoldi erdket al-
kot6 M—1 Abrams, az angol Challenger, LAV-25
AT, M3 Bradley és még sok egyéb. A |égierdt tob-
bek kozott az F—16 Falcon, F/A—18 Hornet, Torna-
do, a helikoptereket az AH—64 Apache, AH—IW
SuperCobra képviselik. Es ha valakinek ez még
kevés, kérhet tliztamogatast a Wisconsin-rél vagy
egy M270 MLRS rakétavetd egységtdl. Tehat a
jatékban minden megtalalhaté, ami egy haditechni-
ka irant kicsit is érdeklddnek a fantaziajat foglal-
koztatja.

A tulajdonképpeni jaték egy hatszaghalén folyik
ahol minden hatszog egy teriiletrészt jeldl, ami lehet
egy ott allé csapat vagy egy varosnak valamelyik
része. A harceszkozoket a rajuk jellemzd sziluettek
jelolik, de ha ranyomunk ezekre, bdvebb informéaci-
okat tudhatunk meg réluk, meghatarozhatjuk a te-
vékenységiiket, mozgasuk iranyat, timadasuk ob-
jektumat.

Az értékelés is érdekes modon zajlik. Minden
eléfordulé eszkoznek van egy pontban kifejezett
értéke. Amikor egy ilyen eszkdz megsemmisitésre
keriil, az eredményt elért fél pontszama ndvekszik.
Bizonyos kiildetésekben egy bizonyos érték eléré-
se, ergo bizonyos szamu harceszkoz kilitése a cél,
mas tipusnal meghatarozott pontok elfoglalasara
kell torekedni.

Mindezek ellenére van a programnak egy elég
nagy hibaja, hogy az idé malasanak tényezdje nem
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allithato és a jaték egyfolytaban viszonylag nagy
sebességgel folyik. Még amikor egy harckocsicsa-
patiranyéanak kijelolésével foglalatoskodunk, akkor
is ropkddnek a lovedékek szerteszét a pélyan.
A masik dolog, ami kicsit zavar6, hogy bizonyos
szituaciok osztott képernyGn zajlanak, akar négy
telies képen is, és a képek kozott semmi atfedés
nincs, csak az az egy sor, amire raallitva a csapatot,
megjelenik a masik felén; ez egy kicsit kevés. Meg-
oldhattdk volna a képerny6 felhasznalé altal valo
scrolloztatasaval is.

A jaték iranyitasa nem sok dologra terjed Ki,
hogy valaki egy-két vesztett csata utén 4t ne tudja
I4tni a dolgokat. Ellenben az editor minden részletre
kiterjed, ezt inkabb érdekesebb attekinteni.

Egy allas megtervezésekor négy kiildnbozd dol-
got kell megszerkeszteni. A négy alapvetd rész
pull-down meniikdn keresztiil érhetd el.

Az elsd, ami betdltés utan rogton a képernydn is
van, maga a terep. A szerkesztdben standard te-
repszakaszok vannak. Ezek kozt megtaldlhato a
tenger, a varos, kiilonbozd utak, folyok. Mindezt
folhasznalva az eredetileg teljesen zold kép gyor-
san egy képzeletbeli, vagy valésagos helyszinné
varazsolhatd. Nagyon hasznos, hogy ezeket a tér-
képeket kiilon ki tudjuk menteni, minden térkép
tobb szituaciéban hasznalhato.

Ezutan a Specification meniipontnal kell megha-
tarozni a résztvevo harci eszkozok tulajdonsagait.
Ebben talan a legrugalmasabb a jaték.

A kiilonbozo fegyver-alaptipusokat kell el6szor
figyelmesen attanuimanyozni. Itt minden korhoz
megtaldlhatd az odaillé fegyver. A lovaskocsi a
legpériasabb, egy elsé vagy masodik vilaghaboris
scenario-ban felhasznalhato, de sugérhajtasd repi-
16 mar nem illene bele a képbe, oda jobb a légcsava-
ros gép, ami szinten el6fordul. Légvedelmi fegyve-
rek, tiizérségi agyuk, helikopterek, mozsarok, csa-
patszallitok, gyalogsag, harckocsik, hogy csak né-
hanyat emlitsek a kinalatbol.

Mindegyik el6fordulé tipusra djabb jellemz6 pa-
raméterek allithatok be. A harceszkoz sebessége,
pontbeli értéke, amik szamértékek lehetnek. Fix
fokozatokban valtoztathato a védettség mértéke, a

legénység moralja és kezdemeényezokeszsége.
Olyan extra tulajdonsagok is beépitésre keriiltek,
mint pl. a modernizalt pancélzat, az éjszakai célzo-
berendezés, sziklaathatoldsi képesség. Minden
fegyverhordozo harom kiilonbozd fegyvert szallit-
hat. Ezek is csoportositva vannak: kdnnyi és ne-
héz agyu, mozsar, bomba,iranyitott, iranyitatlan,
harckocsielharito rakéta és sok mas. Es még eze-
ken beliil is minden fegyverfajtanak kiilon tulajdon-
sagai vannak. Bemutatasképp egy pancéltoré
agyunak ezek a paraméterei: kaliber, a tizelés mér-
téke minimalis/maximalis I6tavolsag, l6szerkész-
let, tiizelés utani varakozas, tiizerd, fegyver pontos-
saga. Tovabbi lehetdségek: célzas menete: kézi,
szamitogéppel tamogatott, szamitogépvezerelt; cél
tavolsaganak mérése: optikai Gton, korszerisitett
optikai, |ézeres; lovegstabilizalas; legénység ki-
képzettsége; fegyver karakterisztikdja: mozgas
kozbeni tiizelés, kozvetett tliz, aknafektetés, fiist-
képzés, utantolthetdség. Mindezek csak egy esz-
kozre vonatkoznak. Ebbdl is latszik, hogy szinte
minden fegyverfajta el@allithato.

Miutan sok idot eltoltottiink az acélszornyete-
gek megkrealasaval, mar csak el kell helyezni 6ket
a térképen. Ez nem jelent kiildndsebb nehézséget,
mivel listaszer(ien végignézhet6 az arzenal és a
kivalasztott fegyver térképre helyezhetd. It kell
meghatarozni, hogy hany egységet jeldljon egy szi-
luett és milyen legyen ezek allapota.

Ezzel az utolsd lépéssel kialakult a tulajdonkép-
peni jaték. Utoljara kell a cselekmény lefolyasanak
idejét és hosszat bedllitani. A szembenallo feleknek
konkrét orszagok nevét adhatjuk. Végiil egy kelle-
mes sztorit mellékelhetlink az egész mellé, amiben
leirhatjuk a torténelmi hatteret vagy a kitalalt torté-
netet.

Akinek sok tiirelme és ideje van, olyan haboru-
kat készithet és jatszhat végig, mint példaul a Il.
vilaghabort vagy az Irak—Iran konfliktus. Aki in-
kébb Magyarorszagnal marad, az '56-0s esemé-
nyeknek egy kis csalassal kellemesebb véget al-
kothat.

Rob

Ut a haborihoz!

Mieldtt barki megvivna a habordt, érdemes atte-
kinteni az eseményeket, amik annak a kitoréséhez
vezettek,

1990:

Aug. 2.

Irak megszallja Kuvaitot. A Biztonsagi Tandcs elitéli
az akciét. Az USA megsziinteti a kereskedelmet
Irakkal.

Aug. 3.

Az USA bejelenti, hogy haditengerészeti egysége-
ket vezényel az (bdlbe.

Aug. 6.

Az ENSZ engedélyezi a vilagméretl gazdasagi
szankciokat. Bush csapatokat és repiiléket rendel
Szalid-Arabiaba.

Aug. 16.

Dick Cheney amerikai védelmi miniszter engedélye-
zi az amerikai hadihajoknak az Irakba tart6 vagy
onnan tavoz6 hajok elfogasat.

Aug. 17.

Bagdad nyugati dllampolgarok emberi pajzsként
val6 alkalmazasaval fenyegetdzik.

Aug. 28.

Irak 19-ik tartoményanak nyilvanitja Kuvaitot. Min-
den ndi és gyerektlisz szabadon eltdvozhat.
Szept. 9.

Bush és Gorbacsov helsinki megbeszélésiik utan
kozdsen elitélik az invazi6t és felszolitjdk Irakot a
kivonulasra.

Nov. 8.

Bush djabb 150 000 embert rendel az Gbolbe. Ezal-
tal 400 000-re novelve az ott dllomasozo csapatlét-
szamot.

Nov. 29,

Az ENSZ jovahagy minden szilkséges eszkozt az
iraki csapatok eltavolitasara Kuvaitbél, ha nem vo-
nulnak ki jan. 15-ig

Nov. 30.

Bush meghivja az iraki kiilligyminisztert Washing-
tonba és felajanlja, hogy James Baker elutazik Bag-
dadba targyalni.

Dec. 1.

Szaddam elfogadja Bush targyalasi javaslatat, de
nem allapodnak meg idépontban.

Dec. 6.

Szaddam bejelenti, hogy elenged minden kilfoldi
tdszt.

Dec. 9.

Irak jan. 12-re tervezi Baker bagdadi térgyalasait,
azonban az USA bejelenti, hogy ez nem lehet ké-
s0bb, mint jan. 3.

Dec. 22.

Irak bejelenti, hogy nem adja fel Kuvaitot és tama-
das esetén vegyi fegyvereket fog bevetni.

1991;
Jan. 9,

Baker és Aziz talalkozik Genfben, de nem érnek el
eredményeket.
Jan. 12.
Az amerikai kongresszus felhatalmazza Bush-t a
h&borlba valé belépésre.
Jan. 15.
Lejar az ENSZ altal kiszabott hataridd az iraki kivo-
nulasra.
Jan. 16.
Az USA és a szdvetséges csapatok meginditjak az
Irak elleni tAmadast.

Rob
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Mélyen tisztelt szamitogép-Griiltek !

Hatigen... Tombol a nyar... Szinte latom magam
el6tt a szamitgépesek népes taborat, amint szét-
szorbdva a szélrdzsa iranyaiba ki-ki a maga modjan
henyél a doglesztd forrdsagban, atadva magat a
vakdcié mamorosan édes semmittevésének... Hat
nem fantasztikus ? Az iskola és a munka nyomasz-
t6 emlékképel végleg elenyésztek, az orak, napok,
hetek egybemosédnak, s az azlr égen langolé Nap
arany sugaraival barsonyosan simogatja tehetetlen
bénasagban (sz6 testiinket... S mi nem csinalunk
az égvilagon semmit sem... Csak logatjuk a labun-
kat a Balaton kristalytiszta vizébe, melynek lagy
hulldmain néha egy-egy félig elrothadt hal vagy
olajban (isz6 madartetem sodrédik tova, orrfacsard
blizt arasztva... Hat nem csodas? De sebaj, f6,
hogy végre itt a nyar! Am akarmennyire is atadta-
tok magatokat a semmittevés oromeinek, azért re-
mélem, mindannyi6tok kezében ott van a CM leg-
Ujabb szama (s nemcsak a napsugarak tompitasa
végett...).

Bevallom, a nyarat a magam részeér6l kiilfoldon
akartam tolteni. Valasztasom egy kozeli helyre, a
Bahama-szigetcsoport egy piciny tagjara esett. Saj-
nos, az egyik délutan, midén a fliggdagyamban
henyéltem, fdszerkeszténktdl csomagot és felszoli-
tast kaptam, hogy azonnal lassak neki a valaszok
megirasanak... Mit tehettem volna, elhessegettem
az engem legyez0 bennsziilott lanyokat és nekilat-
tam...

Rogton a ,legelején” egy nagyon fontos, sok
olvasot foglalkoztatd kérdésre szeretnék valaszol-
ni. Vati Zoli tiszadjvarosi olvasonk az irdatlan
mennyiség( értelmetlenség mellé, amit a levelében
osszehordott (itt a rolam irt kritikdjarél van szd,
amivel nem értek egyet), becsempészett par érde-
kes gondolatot is.

JHello jéember (ejtsd: Yo M-Berrr)! Ma majus
27-e van. A CM 2. szamdt ma vettem meg. Azt
irtad, hogy még az elsd szam megjelenése eldtt 1
héttel lapzarta volt. Tehat februdrban. Ha jo/ szamo-
lom (febr, mdrc., dpr, mdj.), 4 hénapig tartott a
szam nyomtatdsa. Nem rossz! Lehet, hogy a Posta
miatt van. OK, a Posta 1 hdnap. De hogy lehet, hogy
ez az Ujsdg 3 honapig volt nyomdaban ? Hany millio
példanyt készitettetek beldle ? Vagy most mar Indi-
dban is megjelentek és minden iskoldnak kiildtetek
egy ingyenszamot ?”

Kedves Zoli! Ami az indiai megjelenésunket illet,
természetesen komoly targyalasokat folytattunk
az azsiai orszaggal, s Ugy tiinik, jelentds felvevdpia-
cot talaltunk. Emellet potencialis partnerként jelent-
kezett a tibeti, a busman, a neoszvazi kormany is
és az ob-volgyi Spectrumosok is igényt tartanak
havi 99 754 lapra... A tiranai t6zsde is folyamato-
san jegyzi a CM-részvényeket, ami nemzetkozi hir-
neviinket fényesen bizonyitja. Latod, ennyi mindent

kellett elintézniink! Jelenleg, gy t(nik, végre-vala-
hara rendbejonnek a dolgok (az atfutasi idd kivéte-
|ével) s pontosan jeleniink meg minden hénap utol-
s6 hetében (+3 honap).

Més. Aubert Gabor pécsi olvasonknak orcatlan
megszolitasaval sikerUlt felborzolnia a szort a hata-
mon (mar amennyi van):

L lisztelt Mrs. Berrrrrr(stb.)rr!”

Tisztelt mademoiselle Gabi! Engedd meg, hogy
gratulaljak ahhoz az iszonyatos mennyiség(i mas-
salhangzéhoz, amit Gsszehalmoztal szerény ne-
vemben, de az az ,s" betli kicsit keményre sikere-
dett! Tudom, sokakat ingerel a levrov. arra, hogy
sajat kezlileg fosszanak meg férfili szervemtél, de
még igy is csak MISS Berrr-ként tengethetném
hatralévl évtizedeimet. Arra a legkevésbé sem
gondolnék, hogy férjnez menjek, fGleg nem a sajat
névrokonomhoz...

(De nézziik, mit tartogat a folytatas!)

Az nagyon jo, hogy mdr méjus van és az aprilisi
szdmnak még hire-hamva sincs. Csak nem mente-
tek csédbe ? Nem tudom, hogyan akarjatok ! Aprilis
elején megcsindljatok az djsagot, nydron megjele-
nik, aztan tobb éves stuffokat olvashatok. Erre sze-
retnék valaszt kapni! Ha mar irok, megirom a véle-
ményemet az ujsagrol. Lehetne tobb humor (a leira-
sokban). A ,DEMOS"-részt tikjonak tartom. A pon-
tozas jobb lenne 100-ig, szerintem nem lenne kop-
pintds az 5,76-r6l, mert mas a charset. Igy jobban
ki lehetne fejezni a program mindségét. (Valdban!
En tdbbszér javasoltam, hogy pontozzunk
97,859-ig, de a foszerkesztd nem hajlando
97,870 ala adni, igy, amig a vita tart, marad a régi
pontozas. A magam részérdl az A.C.E. cimii ma-
gazin értékelését tartom a legjobbnak, ahol a
program tartos élvezhetdséget is tesztelik. Annyi
szabadiddnk viszont, hogy minden programmal
hetekig jatsszunk, sajnos egyeldre nincs.) Az dr-
1ol inkabb ne beszéljiink, a levelezés pedig... egy-
szerden ték fo. Semmi CoV-beiités nincs. Csak ne
legyenek ilyen beszurkaldsok, mert az mar copy.
Végezetiil én is irok egy ilyen dsszegzést:

GRAFIKA: 10,320x200, 16 colors
ZENE/HANG: 1, egy szblam, csak csipogasok (né-
ha halalhorgés, sikolyok)
JATSZHATOSAG: 8 (olvashatésdg) mert néha
dsszeragadnak a lapok
HANGULAT: 10
0SSZHATAS: (10+1+8+10)/4=kb, 72"

Mas. Bottyan Péter Szombathelyrdl irt:

A CM drdval kapcsolatban meg kell jegyeznem,
hogy szerintem redlis, nem drdga, nem olcsd, ha-
nem redlis. (Bizony, meg kell jegyeznem, hogy
ettdl a mondattol rosszul lettem, nem jol, nem
iszonyatosan, hanem rosszul.) A tdrgyra térve...
a laviatokban pedig (ha az ujsdgnak jol megy a
sora) lehetne egy lemezmelléklet, amin az abban az
ujsagban a legjobbnak tartott jaték lenne...” (Elaru-
lok egy titkot: annyira jol megy, hogy a karacso-
nyi szam belsd boritdjara egy Amiga 2000-t fo-
gunk ragasztani, a lapok kdzott pedig egy VGA
monitor lesz elrejive. Azok kozott pedig, akik
ezeket megtalaljak, kivagjak és elkiildik nekiink,
azok kozott 1 db fészerkesztit fogunk kisorsolni.)

Most pedig nézzink par komolyabb tartalma iro-
manyt!

Hihetetlen 6romiinkre Hornig Balazs koméaromi
levélironk egy sajat készitésii C64-es programmal
lepett meg benniinket, azzal a kéréssel, hogy mu-
tassuk be a jatékot. Természetesen, ha a program
.erdemesnek talaltatik” ra, mindent elkdvetiink mi-
elébbi publikalasaval kapcsolatban... Ugyanez vo-
natkozik minden alkoté kedv( olvasénkra: szere-
tettel varjuk sajat készités(i hardware és software
termékeiteket. :

Mészaros Szabolcs egy korabban ismertetett
programmal kapcsolatban érdeklfdott:

A Test Drive lll-rél van szo. Az értékelésnél a
ZENE/HANG részben miért nem kapott a program
pontot ? Olyan rossz a hanghatds vagy olyan jé ?

T. Szabolcs! Gondolom, tudod, milyen az IBM
alapgép zenei képessége (ha ez az egyaltalan).
A beépitett csipog6 nagyon iszonyd. SoundBlaster
vagy AdLib kartyaval Gtné az Amigat a program
hangja, de ilyeniink még nincs, még nincs! Ezért
jobbnak lattuk a hangértékelést kihagyni.

Szuldk Péter Szombathelyrdl azt kérdezi, létezik-e
a Great Courts Il és a Murder C64-en. Nos, legjobb
tudomasom szerint az elsd programot mar atirtak
C64-re, a masikat pedig még csak nem is terve-
zik...

Mozgay Gergelynek (Gege) Peremarton-gyartelep-
r6l csak gratulaini tudok, mert megdébbentden j6
érzékkel a Monkey Island™ egyik legsarkalatosabb
problémajara tapintott kérdésével:

.Szerintem ez egy kirdly program. De lenne egy
kérdésem az irdnyitdssal. A krapeket Ugy lehet
irdnyitani, hogy amerre hizzuk a joy-t, arra 1ép ?
Vagy be kell gépelni, hogy ,GO WEST' példaul ?
Tudom, hogy nem te irtdl a programrdl, de azért
tdled kérdezem.”

Kedves Gegi! Valdban, bevallom Gszintén, hogy
hihetetleniil nehéz feladat elé allitottal, hiszen csak
tobb napig tart6 prébalkozassal tudtam elsajatitani
a jatek kezelését. Jelenlegi ismereteim szerint 3
maddszer van a szerepld iranyitdsara:

1. Mintegy 20 mp-ig koncentralj erdsen a képerny6
azon pontjara, ahova a szereplGt el szeretnéd juttat-
ni. Ezutan haromszor j6 hangosan lvoltsd a gép
felé az adott Gtiranyt (pl. ha nyugatra akarsz menni:
go west, goo weeest, GOOOO WEEEESSST!!1).

2. Ha semmiképpen nem ez a madszer, megprobal-
hatod az irdnyt a billenty(izet segitségével beirni.
Am késziilj fel arra, hogy itt sem garantalt az azon-
nali siker. Ha a szerepl6 egy helyben 4ll, ez csak
annak a jele, hogy nem elég erdsen nyomtad le a
gombokat, ezért ajanlom, hogy kerits kalapacsot és
azzal csapkodd sorrendben a billentyiiket.

3. Ez a legnehezebb iranyitasi mod, ezért csak ak-
kor probalkozz meg vele, ha minden mas csédot
mond (én is csak Karika cimborank Gtmutatisai
alapjan jottem ra). A kulcsa egy mouse nevii szer-
kezet. Ha tenyered gondosan rahelyezted, vidd a
menii elsd sordnak 2. oszlopaban, legfeliil lathato
feliratra (WALK T0), majd a bal gomb lenyomésa
utan a torténet szinhelyén jeldld meg a kivént célt!
Sok sikert!
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Evezziink most ismét komolytalanabb vizekre...
Meglepddve vettem észre, hogy a néi nem egy
jabb képvisel6je [Raczos, alias Batman (?) néni]
bukkant fel a szinen! Nem birom megallni, hogy
levelébdl ne idézzek par sort:

Hi Berrr!... Ma délutan egy igen kellemes megle-
petésben volt részem, ugyanis a postaladabal félig
kilogott egy nagy fehér micsoda. Tirelmesen meg-
vizsgalva az ujsdgot, a vége felé rdbukkantam a
Levelezési Rovatra. Ugye nem veszed rossz néven,
ha most atvéltok egy durvabb stilusba ? (A, eire
vartam percek otal) A kritikdt a kelld mennyiségre
szabtam. Ne! Ne tépd szét! Probald valahogy meg-
emészteni! Szdval, tényleg nem tudtam mire véini
a lev. rov. utdiratat, ugyanis pont a gyenge ponto-
mat taléltad el. Most oriilsz, mi ? Talan éppen azért
irtad, hogy a kedves holgytabor is megeressze a
tollt... Ha viccnek szantad, akkor jol tetted, irtdan
mulattatott a dolog. De szerintem, ha valaki réhogni
akar, az vegye meg az Uj Ludast. Nem igaz ? Es
nem éppen szerencseés egy szaklapot dsszetévesz-
teni a PLAYBQOY-jal.”

Nos kicsim. A PLAYBOY a finom erotika miive-

szi megjelenitése képben és szévegben, s ha én
ebbdl prébalnék meg a lapba egy keveset becsem-
pészni, akkor ezért csak halaval tartoznal... Na de
|épjiink tovabb!
.Hogy megismerhessem a szerkesztdség tagjait,
az ellen semmi kifogasom, sét! De nem hinném,
hogy a bélvdnyom kivdlasztdsa a szerkesztiség
egyik igen magas erkolcsi normakkal rendelkezd
tagjan landoina. Az tjsdg az elsd ldtasra eqgy kicsit
furcsa volt, de aztan rdjattem, hogy egészen jol néz
ki... A tesztelés jo, ugyanakkor a rejtvényt nem
lehet kihagyni. De azért gondoljatok meg, mit adtok
megfejteni!”

Nem kell megijedni! igérem, ezentdl minden rejt-
vény mellett lesz egy kérdés, direkt a Te részedre!
na pa és legyél jo kislany!

Kaptam egy levelet egy nyelvészprofesszortol, ne-
vezetesen Arki Roberttdl, Faddrol:

JHerr Berr! Azért irtam két rovel a neved, mert
igy rimel. Tegezhetlek ? Kdsz! Folytatds.: a gazéta-
tok nagyon baba, meg kell hagyni. Suppy szines
képek, néha még egymdsra is vannak nyomva,
hogy az olvasd tobb képet ldsson. Szdval naccerii!
Hat zicher, hogy a takarén is a prg-k képei vannak.
Erre mdr ugy latom, némely konkurrens newspa-
per-nyoma is beugrott. Just | have a little bummer
(?)! OKké, éljen a ndi nem, de taldn nem a természet
dltal békezien megaldott holgyek nagyitott képét
kellene... A cimlapfelirds OK, bar amikor a tavfite-
sest megstiroltem, hat nekem egybdl KO volt.”

Herr Rob! Huhh micsoda majer write-od van, te
csavo, te! Uhh! Ugy szétspriccolt tole az agywas-
serem, hogy csak (gy tuningoltam befele a sok
beer-ecskét utana!. Und a sok cool lamer csak tgy
stirolte a kamu kiszallasaimat a helyi pubéba! Csak
gy odatellingeltem” nekik, zutty! Csak dgy krr
vyyy dsfgjhueur... escolar, esclavizar, ochicentos. ..
champana... 7 ?... Hol vagyok ? ? Aha, gy latszik,
agyamra ment a sok nyelvtanfolyam... Hol is tartot-
tunk ?

.Most mar csak azon fildzok, hogy a belcsiny ma-
radhat-e ? Tura! Még meggondolom. Az dsszes

tobbi egyszeriien kajak. Jobb jelz6t nem is lehetne
taldini, .

Valéban! Ez éridsi! Aki egy szoba képes min-
dent dsszetomaoriteni, az valéban a Szavak Meste-
re! Kajak! Micsoda sz6! Ebben minden benne van!
A vilag és az élet szépségei és kérdései egy sz6-
ban: KAJAK!

Egy kicsit komolyabb téma ismét: ha valaki az
ljsag arat kifogasolnd, annak ajanlom figyelmébe
Veres Zoltan levelét, Szombathelyrdl:

.Sokan kifogdsoltdk a lap arat. Konydrgom, hol
vesz ma az ember ilyen jo kis olvasni (amulni, deril-
mi, okulni) valé tjsagot 98 Fi-ért? Sehol! Apropd,
mit lehet venni ennyiért: 2 hamburgert (nem minde-
nitt) 1 db amerikar gitarhdrt, 2 dl tomény alkoholt
(bocs, de ez is jo példa), 1 db Polimer magndkazet-
idt, 6 és fél db gimn. Il. osztalyos oroszkonyvet és
még sok értéktelen dolgot.”

Teljes megdobbenésemre az utdiratban a 2. sza-
munkban kozolt versem rovid elemzésére bukkan-
tam:

Fenomendlis, elragado és hasonlo jelzékkel il-
lethetném a verset, mely végre nem tartalmaz bal-
ladai homalyt, sejtetést, hanem egyértelmien érzd-
dik a vers tdrgya, a lev. rov. hidnya feletti sajnalko-
z4s.”

Gratulalok az elemzéshez...

A kell6 kontraszt érdekében kdvetkezzék Zold és
Peto legtjabb miive!

,Udv Néked! Remélem, heves hanyinger fog el
legujabb alkotdsunktdl, de egyszeriien nem tudtam
megallni, hogy ne szerezzek néhany rossz percet!
Levelemet Saci, alias Imre baratndm agyan irom
(Mar itt tartotok ?), mikdzben az &ltalad tandcsolt
gyogymod szépségének adom &t lényemet (ma-
gyaran: doglédom, gebedek) (mar megint nem fi-
gyeltél: én odabiggyesztettem a ,meg-’ igekitot
is eléjiik...). Remélem, érdekel, hogy Imre ij cipdt
vett maganak! A CM februdri szaméaban (megsza-
moltam) 7 db nagyméretli kép taldlhatd, melyek
teljesen feleslegesen foglaljak a helyet (Bar az (ij-
sdg szinvonaldt csak emelné, ha 44 oldalon csupa
kép lenne Idthatd). Az djsdg cimfotdja bizonydra a
lev. rov. vezetdjét dbrdzolfa (B-vel kezdddik és errr-
re végzddik a neve). (Habosat tévedsz ismét, a
cimlap a nagymamam digitalizalt képét mutatja,
leveletek elolvasasa utan 3 mp-el. A mostani
megjegyzéseteken nagyon megseértodott, agy-
hogy megadtam neki a cimedet. Reszkess!).
A Fantasy-rovat abszolit felesleges, egqy gyakor-
lott RPG-s-nek nincs sziiksége rd, a kezdd pedig
megkérdezi a gyakorlott RPG-st. A jatékismertetdk
szinvonala (nem mindé!) csak néha szdrnyalja til
e levél mindségét. Csupa olyan dolgot kdzdlnek
benne, amire teljes 2 mp alatt rd lehet janni. Ha mar
a kritikdndl tartunk, kevés a C+4 leirds, a Primord/
nem is beszélve. Nem mintha ilyenekkel rendelkez-
nék, de ha mar lehet kritizalni, miért ne ? Jo dolog
# 1. eld szeretnék fizetni a lapotokra, csekket sze-
retnék kérni (jajj, neell). J6 dolog # 2: a kozeljo-
vdben leirds-hegyekkel foglak elkapraztatni. Nagy
orém a hdznal? (Nem...). JO dolog # 3. ha nem
tudod megalini, hogy ne kiildj lemezeket és poszte-
reket, akkor kdzlom, hogy IBM/PC/AT/XT/, ZX81
és C64 gépekkel rendelkezem (Kiildok mindent,

csak legyen mar nyugtom tdletek!) Befejezem,
mert Zoli bardtom ram kdnydkolt. Hdodolatat, (id-
vozletét, csokolatat kiildi. Viszlat! Petd & Zoli”

Hat, nem tudom, érdekel-e masokat, de hozzate-
szem, hogy nem sokkal kés6bb kaptam Zol6tdl egy
képeslapot is... El lehet képzelni, hogyan telt az
elmdalt par hét...

Végiil hadd mutassam be azt az irast, amely legin-
kabb 6sszezizott ebben a honapban, hiszen... le-
leplezédtem!

LHi, te itédott Lienkoviche Kispal Gabor! Azért,
mert nyomdaban dolgozol, még nem kell dtszer-
keszteni az ujsagot!! Ez mdr a 3. eset (SpV,
7?2 72)!11 Még hogy Berrr! Ujabban ezzel az dinévvel
fészkelted be magad az tjsdgba ?! Es a sajdt cimed
helyett annak a szerencsétlen szerkesztdnek a ci-
mét adod meg ?... Szegénynek meg majd jonnek a
levelek, te meg kajanul réhogsz majd, mi? Ha a
kovetkezd szamba is beteszel egy dltalad kredlt
levelezési rovatot, akkor szdlok a Peti bacsinak!
Emlékezz szavaimra! Volt osztdlytdrsad: Kalman
Tamds, 1023 Bp., Frankel Led u. 68/A"

Hatigen! Mindent bevallok. Nem volt szép téled,
regi pajtastol, hogy fellebbentetted a fatylat életem
titkarol... De mit tudsz te az életrdl ? Tudod, milyen
reggel becammogni a nyomdaba, estig ott seny-
vedni, hallgatva a gépek monoton zakatolasat, tisz-
va a koszban, mocsokban... Ezt te nem értheted. ..
Aztan egyik nap agy dontottem, hogy ez igy nem
megy tovabb, megmutatom a vilagnak, hogy nem
vagyok akarki. gy elkezdtem gyartani a hiilyébbnél
hiilyébb leveleket és valaszoltam réjuk, s a legna-
gyobb ellenségeim cimét adtam meg a rovatok leg-
aljan. De most mindennek vége... Lebuktam!

Aztan egy hét milva jott a kovetkezo levél:
,Hello Berrr! A 20 db lemezt és a posztereket a
kavetkezd cimre kiildd : (megismétli a fenti cimet).
A lemezek lehetbleg 3M, DSDD, a poszterek pedig
A/1-esek legyenek! Hello! Kdlman Tamds.”
Nos, ekkora pofatlansag el6tt még én is fejet
hajtok... Kildom a lemezeket...

Tisztelt olvasok, ennyi lett volna mara. S most szi-
ves engedelmetekkel blicsizom, az ananaszom ki-
fogyott s alig birok a lanyokkal...
Tovabbi j6 nyaralast kivan mindenkinek :

Berrr.

A leveleket tovabbra is a kdvetkezd cimre varom:
Beregi Tamds, 1025 Bp., Torokvész Gt 128.
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OperaSoft

Magyarorszagon a pelota az egyik legkevésbé
ismert sportok kozé tartozik. Nem ugy az USA-ban
vagy éppen Spanyolhonban, ahot ez a kivald szimu-
lacio késziilt. Annak, aki hirtelen nem tudja hova
tenni ezt a sportot, eldrulom: az ,Es megint diihbe
joviink” cimd film egyik jelenetében talalkozott ve-
le. Két ember allt egy viszonylag tagas folyoson, és
egy hajlitott itvel dobalta a falnak a labdat.

Elgszor némi szabalyismertetés kovetkezik:

A jatéktér mindig egy folyosd, melynek minden
oldala zart, kivéve a nézok felé esdt, amit valami-
lyen véd6hald borit. A jatékot vagy két személy,
vagy két csoport jatszhatja egymas ellen — ebben
a verzioban csak a paros jatékra nyilik lehetdség,
ezért a tovabbiak erre a véltozatra érvényesek.

Az egyik csapat mindig az adogatd, a masik
pedig az elfogo, ez a szerep folyamatosan cseréld-
dik a jaték soran. Az adogat6 fél (server) mindig
ugyanarrdl a pontrél inditja (tnak a golyot. Arra kell
ligyeelnie, hogy a goly6 eldszor nekicsapodiek a
szemben lévé fal fels6bb régiéjanak (ha til alacso-
nyan éri, az ,lllegal Rebound™hibat von maga utan),
majd a labda a PADLON els6ként csak és kizarélag
a két vonal kidzé pattanjon. Amennyiben ez nem igy
siker(il, az adogatasi hibat jelent (,Serving Fault”),
és automatikusan az ellenfél folytatja az adogatast.
Egyetlen eset jelent kivételt: ha a labda a palyara
festett masodik vonal (az els6 kb. a palya felénél
van felfestve, a masodik viszonylag kozel a hatso
falhoz) mogott pattan elsének a padlon, akkor az
csak ,Pasa Line Fault”; ilyenkor még egyszer
megprobalhatunk adogatni s ha ekkor kovettink el
barmilyen hibat, akkor méar tényleg elvesztettiik a
labdat. Azért fontos, hogy a labda féldre pattanasat
figyeljlik, mert elvileg az oldalso falakon akarmeny-
nyit pattanhat, pl. mielétt hozzaéme a szemben
16vd falhoz; ez NEM szamit hibanak. Amint az ado-
gatd elkezdi a jatékot, az elkapd csapat is akcioba
lendiil: igyekszik minél hamarabb elfogni a labdat
az (itdvel. Fontos, hogy ez minél korabban sikeriil-
jon, ugyanis ha a labda mar masodszor pattan a
padlon, az azt jelenti, hogy nem sikeriilt elfogni a
labdat — ,Ball Not Caught” —, az adogatd jatékos
megnyerte a menetet, s egészen addig van joga
adogatni, mig el nem ront egy menetet, vagy eset-
leg éppen megnyeri a jatékot... Ebbdl is vilagosan
latszik, hogy a legtobb azonos forrasbol indul6 lab-
dajatéktol eltéréen (pl. tenisz) itt nem vandorol at
automatikusan az adogatas joga az ellenfélhez; ha
egy csapat nagyon jol jatszik, akkor akar egy teljes
meccs idejére is végig adogatd szerepben marad-
hat.

Megvaltozik a helyzet, ha az elfogd csapatnak
sikeril idGben elkapnia a labdat. llyenkor két kiko-
tésnek kell eleget tenniiik: az els6, hogy 5 masod-
percen belil kell a labdat Gtnak inditani, a masodik,
hogy a labddnak elsdként a szemkozti falon — vagy
esetleg az oldalfalon, s onnan a szemkdzti falon —
kell egyet pattania, de ha ez nem sikeriil, akkor

IAT ALAT

Jllegal Bound” hiba tortént... Itt mar nincsenek
olyan szigord megkdtések, mint a labdaindit6 ado-
gatasnal; ha a feltételeknek eleget tettiink, akkor
mér mindegy, hogy a padlé mely pontjain pattan
kett6t a labdank. Még egy fontos szabaly van: a
labda NEM pattanhat neki a halonak, ez a labda
elvesztését jelenti (,Outfield Fault”). A jaték ege-
szen addig tart, amig valamelyik csapat el nem éri
a ponthatart, ami a profi mérk6zéseken altalaban
40 pont. Egy-egy csapat mindig azért a hibaért nyer
egy pontot, amit ellenfele kovet el a jaték soran.
llyenkor megnyeri az adogatas jogat is, kivételt ez
alél csak a ,Pasa Line Fault” jelent, ahol az ellenfél
se pontot, se labdat nem veszit elsé alkalommal.

Azt hiszem, ennyi béven elég a szabalyokbdl,
elsdre kicsit bonyolultnak tlinhet, de néhany orai
gyakorlds egészen biztosan természetessé teszi
ezeket a dolgokat. A legtobb jatékhoz hasonlban itt
is a legjobb modszer, ha a gyakorlatban figyeljiik
meg a leirtakat. A szabalyok ismeretében kénny(
a dolgunk: a joysticket mozgatva mindig a labda-
hoz térben legkozelebb eso jatékossal tudunk futni
s ha az egy szintben van a labdaval (a jatékteret
ugyanis térben kell elképzelniink), akkor azt azon-
nal elkapja. A tizgomb nyomvatartasa és a joystick
mozgatasa kiilonbozd latvanyos akciokat eredmé-
nyez: pl. felfutunk a falra a labda utan, vagy éppen
felugorva kapjuk el azt. Sokkal nehezebb a labda
inditasa, ekkor a joystick eldre-hatra tolasaval a
labda ivét, magassagat allitjuk be, jobbra-balra pe-
dig a dobas szogét. Csak akkor nyomjuk meg a tliz-
gombot, ha ezeket mar beallitottuk, majd figyeljik
adobasjelzd kozepén talalhato csikot: amikor az el-
éri a szamunkra megfeleld értéket, akkor engedjik
el a gombot. Vigyazzunk, itt nem all médunkban
gyengébbre valtoztatni dobasunkat, ha nem figyel-
tlink oda és a kijelz6 mar tiljutott egy szinten,
akkor annak értékét mar NEM tudjuk csokkenteni!

Végezetiil néhany hasznos otlet a jatékhoz:

1. Amikor mar latjuk, hogy a labda kimegy a
palyar6l (Outfield Fault) és biztosak vagyunk ben-
ne, hogy nem pattant eldtte a foldon, akkor hagyjuk
nyugodtan kimenni a labdat, ne prébaljuk meg el-
kapni.

2. A nagyon gyengén megdobott Iabdéknak ak-
kor van értelme, amikor viszonylag kozel allunk a
falhoz és onnan adogatunk; ilyenkor ellenfelink
mar nagy valészinliséggel nem tud alafutni a labda-
nak, mieldtt az kettdt pattanhatna.

3. Nagyon nehéz az adogatas megfeleld taktika-
jat elsajatitani; figyeljiik meg a gép dobasi paramé-
tereit, ezek altalaban optimalisra vannak beallitva.

Ui.: be kell vallanom, az ut6bbi iddk ,szuper”
programjai koziil engem egy se tudott igazan any-
nyira megragadni, mint ez a kis, latszolag jelenték-
telen jaték. Ez ugyanis egyesiti magaban azokat a
tulajdonsagokat, amik az igazi JATEK-ot megkii-
[onboztetik az egymas mogé helyezett rutinok
gydjteményétdl: a grafika nem tilzsafolt, ugyan-
akkor esztétikus és nagyon jol kovethetdek az ese-
mények, a hanghatasok pedig remek alafestését

adjak az akcioknak. Azt hiszem, a sokak altal is
ismert és elismert ,nagyok” rengeteget tanulhatna-
nak ebbdl a programbél. Nagyon sok kellemesen
eltoltott, izgalmas helyzetekkel flszerezett jaték-
id6t kivanok mindenkinek!

C-64
ERTEKELES 2 4 6 8 10

hirdetések

Az ALICE-SOFT keze nyoman megjelent az eddigi leg-
jobb magyar szbveges kalandjaték. a KET NAP NEGY
ORA
Megrendeinetd
Padl Tamds, 8800 Kanizsa, Béke 16
Vilaszboritékndl tovibbi informacidval szolgalhalunk.

Commodore 64 resettel, flappy, 125 lemez, 2 joy, 17
konyv hozzd. magnd, Supergames. Lemezes gyorstoitd
masold és Action Cartridge VI! Elado esetieg kulon is.
Baji Janos 5630 Békés, Kispince u. 33.

Eladd: fénymasologép alkatrészek
Rank Xerox Preventative Maintenance Kit
Developer 5 R 90.000/6 20 db
Drum Pumicing agent
6 A 90.000/2 Sdb
IBM cariridge toner 11 db
BM 6 composer ribbons 17 db
Stietbach, 1224 Budapest. Vil u. 4

Elad6 C64 + 1541 drive + magnd + egér + carlridge
+ 6 joy + resel gomb + MIDI interlace + 110 lemez és
30 kazetta programokkal + 27 szakkonyv + lemezlarld
+ térképek. Iranydr: 45 000 Ft
Hornig Baldzs, 2900 Komarom, Kun Béla u. /2

Fanlasy-rajongok keresnek spéci4, 8,10, 12, 20 olda-
U kockdkat, ezenkivil szabdlykonyvel fénymasolisia
{angolt v. magyart).
. Pomucz Janos, 1116 Budapest, Salrany u. 50.
Telelon: 162-7652

3,5 200 (kék) noname lemezek olcson eladbk 500
Fl/doboz
Encsy Tamis, 9023 Gydr, Nagy Istvan at 29/8
Teleton: (96) 14-148

Commodore C128/64 gépre 7600 programos csere-
alapbél cserélek programokal kazettan/lemezen.
Jarbka Lasz1d, 1148 Budapest, Adria sélény 6, L/I. 2,

Elromlott C64-es 1apegységél 990 Ft + postai utanvét
ellenében megjavitom! Postan kildje el és én 10 napon
beldl visszakulddm a megjavitolt tdpegységét! Egy év
garancial
|zbéki Tibor, 5452 Mesterszallas, Ady Endre 01 9.

Figyelem! Figyelem!
Amigahoz kbzvellenil csallakozlathatd 5,25°-08 drive
(12 900 Ft), Action Replay (7900 Ft) eladd. Nalam alkudni
is lehet! Ugyanitt 3,5%-0s diskek (90 Ft/doboz), és Amiga
programok nagy valasztékban
Martyn Péter, 4400 Nyiregyhaza, Dimitrov u. 42

Enterprise programek eladdk. Valaszboritékérl listat
kuldék 2000 program. Sok kedvezmény, ajdndékok.
Zemen Laszld, 1104 Budapest, Kada u. 141, fszt. 9.

Cb4-esek! Program-, és informaciesere, software,
nardware! Lemezeladas! Barmire szikségetek van, irja-
tok!

Balazs Péler, 7624 Pécs, Xavér u. 1.
Mindenkingk valaszolok. Valaszborilék nem kelll
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KONYVAJANLAT [~~~ ~~~~—~ — = = e
MEGRENDELOLAP

"Enisvoltam A

angyalbdrben Megrendelem a C-Mania c. lapot.... példanyban az alabbi cimre:

|
I
I
I
I
Akladd abban a szerencsés helyzetben |
| van, hogy egy elsémiives szerzé remekét 4 .
it | MagrondelO NeVIe ks s snnius st et e o el et
| 'amely nem mindennapos a Magyar Irodalom |
legujabbkor| torténetében, De télre a ko-
melysdggal, hiszen az e kényvben taldlhaté |
I 14 novella, vélhetbleg sokszazezer olvass- |
nak fog mosolyt csalnl az arcéra, de 161t]ik
azt a néhany tizezret, akinek rekeszizom- |
| gorcse és -laza lesz. Szerzénk ugyanls Re)-
16 Jend nyormndokain haladva (de nem |
utdnozva) egészséges humorral kdzelitl
meg sajét életének legjelentésebb katonal i
eseményelt. Félre ne értsik, nem valami
Waterloo szintd gyézelmekrélvanittszé, hi- | |
szen 16hdsiink csak a kaplarsagig vitte és e
rang allg nagyobb mint Ludas Matyié| |

Lans{vilron, K2R BRIl ..uivuaimmnpnimisimbms s o

(Fide: B R W T Vo W W il bon T o O SN
(emelet, ajtd).......ccceceunnee.

F- g hLesoe L g — g g (o I W g | § o O S

Torténeteit ajanljuk volt és leendd, vala-
mint hivatasos és sordllomanyd Katonak | geptlpus ....................................................................................................................................................
okuldséra és mindenkl masnak szérakozta-
tasdra

e )

|
|
= s | fél évre (5 pld.): 490 Ft
|
|

Eléfizetési dij egy évre (10 pld.): 980 Ft

..........................................................

'Milyenember
AntallJézsef?

Az Orszaggy(lés| Konyvtar vezetdjétd|
kapottinformaclok szerint, egyetlenkorabbl
kormdnyt5rél 'sem taldlhatd oiyan kétet a
konyvtarban, mint ezl

A kétet Antall U6zsef minl lrlnék S = o3 Fod =
Wi eg;;nal;‘:e;“:;g:egdemg A konyvek utanvétellel megrendelhetdek:

nyezésére készilt.
1012 Budapest, Palya u. 11.
Viszonteladodk jelentkezését varjuk!

MEGRENDELOLAP

\ 1)
I/Kard és mégla i i Megrendelem utanvéttel az
T Enis voltam angyalbérben c.kényvet (198 Ft) e pld.-ban
SR R Fardagmigiac. kOnyvel {1 B8 ). i i pld.-ban
famaE:ya J;&iio”éﬁé‘i ?Ji‘.??:}’m'fa artosik, Milyenember Antall JOzsef? c.konyvet (146 Ft) ... pld.-ban.

S6161100g!a t5rténetKIs aserményeKre bom- (Amennyiben mindharom kényvet egytt rendeli meg, az 4r: 400 Ft+postaktg.)
Ik, ahol az olvasé dont, milyen Iranyba Indul.
tovébb, mit tesz adott szltudciébanl Ennek
megfelelben kell tovébblapoznia a meg-
adott sorszdmra, ahol megtud|a, domése i
helyesnek blzonyul-e, it

L i

A "Kard és magla’" llap|ain’ méa } I
harcosokkal, szérnyekkel tallkozunk és vl
askodhatunk, veszélyes csapdakat kell k-
kertinOnk - széval vérbell fantasy J&ték és|
regény egy kotetben! Szdmos lllusztracld|
tdmogat|a a torténetet, és a végeredrnény;
(bukés, vagy gybzelem) klzaréiag az olva-

Pontos cim (Ir.szam, helyseg) ................................................................

(utca, hazszam):

s6161 oggl
G107 1| 6) el S TR AU Bt A o, S

I
I
I
|
|
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I
I
I
Acselekmények egymasraéplilése az olva- |
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I




DELTACOM KFT.

|
BUDAPEST |
PALYA U. 11. |
|
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A konyvek utanvétellel megrendelhetéek:
1012 Budapest, Palya u. 11.
Viszonteladdk jelentkezését varjuk!

KULTURPROFIL
KISSZOVETKEZET

BL!DAPEST
PALYAU. 11

y S o I I

‘Enisvoltam )

‘angyalbdrben

' Akladé abbana szerencsés helyzetben
\van, hogy egy elsémiives szerzd remekét
ajanihat]a, méghozz4 olyan lelkesedéssel,
amely nem mindennapos a Magyar Irodalom
legujabbkori térténetében. De féire a ko-
molysaggal, hiszen az e kényvben taldlhaté
14 novella, vélhetleg sokszdzezer olvass-
nak fog mosolyt csalnl az arcéra, de 16Itj0k
azt a néhany tizezret, akinek rekeszizom-
gorcse és -1aza lesz. Szerz8nk ugyanis Re-
16 Jend nyomdokaln haladva (de nem
utdnozva) egészséges humorral kézelitl
meg sajat életének leg|elentdsebb katonal
‘eseményelt. Félre ne értsiik, nem valami
Waterloo szint(i gy6zelmekrél vanitt szé, hi-
szen 16hdslink csak a kdplarsaglg vitte és e
rang allg nagyobb mint Ludas Matyié!
Torténetelt ajanljuk volt és leends, vala-
mint hivatdsos és sorallomanyd katonak
okuldsdra és mindenki méasnak szérakozta-
t4sédra.

il

Mllyen ember
AntallJ6zsef?

Az Orszaggyllési Konyvtar vezetd|étél
kapott Informaclék szerint, egyetien korabbl
kormanyfSrél sem taldlhaté olyan kétet a
konyvtarban, mint ezl

A kétet Antall Jézsef miniszterelndk Ur
tudtéval, de egyéltalan nem az O kezdemé-
nyezésére készUit.

hd

Kardésmagla

Ez a kladvény a hazdnkban Is népszert

fantasy-)atékkonyvek csalddjdba tartozlk.
A cselekmények egymasraép( léqnzolva- i
s6t6110gg: atbrténetklsasemé qu i
Ilk, ahol az olyasd ddnt, milyen Iré bnlndul I
tovabb, mit tesz adott szitudc L En |
megfeleléen kell tovébblapoznia 'a meg-'
adott sorszdmra, ahol megtud|a, dﬂntét,;e
helyesnek blzonyul-e, !

A "Kard és magla® lapfain méausokkal
harcosokkal, szbrnyekkeltatélkozuicésvl-
askodhatunk, veszélyes csapdakat kell ki-
kerDintink - szdval vérbell fantasy Jaték és
regény egy kotetben! Szamos |llusztracié
tamogat|a a térténetet, és a végeredmény
(bukas, vagy gybzelem) klzérélag az olva‘
s6t6| foggl |




Compate

Egy kazettan 360-Ft, .
Prog* Szolg* Extra C64-re: o e atos, | Prog* Szolg* Extra SPECTRUM 48K-1a:
A. Shadow of the beast B. Fiendish freddy’s big top o’ fun | OPUS 1 zeneszerkeszté 8 oldalas dokumentéciéval
egyltt egy kazettan 300-F1.
C64  casosksaa SPECTRUM AMIGA
Csaklemezenrendelhetéprogramok| 1.a. Back 1o 3.A. STARCONTROL ANATO ASSAULT B.BOMBER (Fighter Bomber) | F-15 STRIKE
THE FUTURE II. MIGHTY BOMBJACK Irdnyitds |, O, P G,E  HAMMERFIST EAGLE II. 1MB.
1.A. PANGI B. SARAKON B. SHADOW DANCER ATOMINO THE SPY WHO LA AMO DEL MUNDO P.P. HAMMER
B. OVER THE NET PARANOIMIA LOVED ME (Part 4) ™ HUNTER
4.A-B. METAL GEAR 2.A. ATOMIC ROBOKID B. SUPER MONACO GP. (007James Bond) I : Sl 95 J WARZONE
2.A. LOTUS ESPRIT B. SUPREMACY PREDATOR II. DOUBLE DASH 1 CHARGE
TURBO CHAL-  5.A-B. BAD BLOOD EXTREME JAL ALAI THE CYCLES db. 80perces LIVE + DEATH
LANGE WORLD kazetta dra 300+Ft. TOKI
B. WINGS OF FURY  6.A-B. DEATH CHAMPIONSHIP SIMPSONS
7.A-B. KHIGHTS OF SOCCER NAVY SEALS
3A.BILL & TED'S  B.A-B. KRYM Afentikészlet1 db.60perceskazetténvagy3db.IemezenrendeIhetémef
B(ggb;wune Egy lemei sr;: :;gg-l;e. Es rlninden tovébbi | A*-aljeldltprogramoktobbrészesek(utantoltések). 1db.60perceskazet ZAMIGA-programok
ettd: -F1. emez ara: . . - |E'nszm|:én
T M s T i a AR IEND 29 UNin it
: 4 o o négy: 720-Ft. n-kulon etd.
- Cimunk : -
- (/8 4 i
Programkildo Szolgalat | D PC @ )
- 2043 Budaors Pf.: 12 NEV L.SZ. LINEWARS 1. INDIANA JONES 2. RAILROAD TYCOON 1.

TOMORITOK + KIBONTOK 1. M1 TANK PLATOON PIPE, PRINCE OF PERSIA RISK

ARKANOID 2. 1. RICK DANGEROUS 2. ART POKER, CARDGAME 1. A10 TANK KILLER i
ZAK MCKRACKEN DOUBLE DRAGON 1. HITCHHIKER, MAHJONG LOOM (Sierra) 1.
( : : ™ || vereE HOSTAGES SKI OR DIE, SNOOKER, STUNTS 1.
. i s BATTLE CHESS 1. OUTRUN TITAN MANHUNTER 2. 1.
Ha kész jat€kod van, minket hivj INDY 500 ASTERIX 1. AIRBONNE RANGER, ELITE 1. INDIANA JONES 3. ADV. 1.
PERESTROJKA LIFE & DEATH GRAND PRIX BIKE SIM. TEST DRIVE 3. 1.
| FACE OFF 1. CENTURION 1. SIMSITY MEAN STREET 2.
2 5 1 = 1 4 1 9 STREET ROAD RED OCTOBER F29 RETALIATOR 1. SECRET OF THE MONKEY 3.
DAMBUSTERS 1. BARBARIAN 1. NORTH &. SOUTH ISLAND .
FLIGHT SIM. 4. DEFENDER OF THE CROWN ARNHEM HEART OF CHINA 6.
: GRAND-MASTER-SLAM LEMMINGS GUNBOAT 1. ‘KING QUEST V. 6.
A RTGA ME . BT PSION-CHESS 1. FALCON, FALTORSG 1. GUNSHIP
' . GHOSTBUSTERS 2. FORD SIM., GATO JET
A jflték komolyra fordul A PCHaékprogramlemezek  dija a lemezek (HD)szamatdl fliggden a kovetkezdképpen alakul:
Ha a program egy lemezre rafér. 2001, kettdrer 380Ft, hdomra 540Ft,
Ui L és minden tovabbl lemez dra 180Ft

"The MACRO"

'+ a szdmit6gép, mely formdjdban Gj fejezetet nyit
4dmitdstechnikdban,

szinvonalon, kellemes légkorben, Kkib6vii
(telefonok,  faxok, fénymdsols
3M  termékek) dllunk iigyfelein
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Immar hét éve a
haziszamitogépesek lapja.

Minden szimban
minden szamitoégéprol.

Commodore, Atari,
TVC és Enterprise

programok mellett minden géptipus
hardver- és szoftverujdonsagairol.

Nemcsak szamitastechnikarol
- de csak kozérthetden!

MEGRENDELO

Eldfizetéssel megrendelem a Mikrovilag
cimii, kéthetente megjelené magazint.

59 forint.
1392 forint.
696 forint.

Lapszamonkénti dra:
El6fizetési dij egy évre:
fél évre:

NéV: ------------ esesssssene L L L L e T T Ty

8] {1 L E ST B -

LITYTTY secsvene $000900000000000NNNENNOR0NOEIENRRRTRS sscocssesceNseees

esesssecsROREssERsIORBRE Y

(alairas)

A kitoltott megrendel6lapot felbélyegzett
boritékban a kivetkezé cimre kérjiik elkiildeni:

= IDG

Communications HUNGAR\
1536 Buddpest Bf. 386

Sledge Hammer

az elsé és egyetlen hazai cracker magazin.

Ne olvassa lapunkat az, aki orokélet
POKE-okat, jatékleirdst vagy Primo
programokat vir: ez egy vérbeli

cracker lap,

amelyben a hazai Amigds életrél és a géppel
kapcsolatos dolgokroél olvashatsz.

A lapot teljes egészében az olvaso irja, ezért
viarjuk az aktudlis hireket, Copy Party
riportokat, pletykdkat.

A Sledge Hammer havonta, lemezen jelenik meg.

MEGJELENT
A COMMODORE TULAJDONOSOK
BARATI KORENEK

LEMEZUJSAGJA C64-re,

amely mindennel foglalkozik, ami érdekelhet!
Ara: lemezzel egyiitt 60 Ft
Erdeklédni:
CTBK 1046 Budapest, Hajloé u. 28.
Altalanos Mivelédési Kozpont

EZT ERDEMES MEGNEZNI!

SzerkesztGségek:

ADT COMIGA
9004 Gyér 1156 Budapest
Pf. 27 Néadast6 park 11.

MR. CHAOS
1124 Budapest
Levendula u. 20.

GuURRUJ

GURU Budapest 1399 Postaflék 701/7656
L =

] Ii:
| «

1 ! I

A Conmodore-ok kora bl most nindels MINISYS . vl

[smerje meg

1065 Bp. Nagymasd u. 51, Tel.: 112-7830

A GURU legyen veletek |

Kezdéknek! C-16 + magné + joy
+ szakkdnyvek + jatékleirasok siirgésen
eladok.
Iranyar: 11 000 Ft. Erdeklédni: Drnec Adam,
1139 Budapest, Réppentyi kéz 3. II. 12. (17-20
ora kozott).




A Gremlin Graphics gondozasaban latott napvilagot
a kozelmaltban a Herp QOuest cimii fantasztikus
3D-s szerepjaték (role playing game) Spectrumon.
A jaték torténete egy oreg méagus elbeszélésein
alapszik. Ennek a magusnak volt egy varazsloisko-
l4ja, amelyben a kis wizard-ndvendékek sajatitjak
el majdani mesterségiik csinjat-binjat. Ennek a va-
razslonak volt egy kiilonc tanitvanya, Morcar. Mor-
car sokkal nagyobb tudasra vagyott és egyszer
aztan, az éj leple alatt belopodzott mestere konyv-
taraba és kezébe kaparintotta a magus féltve érzott
titkos varazskonyveit, melyeket attanulmanyozva
egy sotét erd birtokosava valt. Morcar kis id6 mul-
va megszokott és északra ment, hogy tudasaval
eqy sotét hatalmat, a Chaos erejét szolgalja. Morcar
varazslataival sotét lények seregét szabaditotta a
Fold békés embereire, akik kozil nem egy hos
hagyta ott a fogat az északi harcmezdkaon, a Morcar
és lényei ellen folytatott kiizdelem soran. A jaték
kiilénboz6 kildetésekbdl all, amelyekben te is meg-
tudhatod, hogy mélto vagy-e a ,H8s"-cimre, A ja-
tékban négy karakter kozil valaszthatsz: barbar,
dwarf, elf, wizard. Ezutan 14 killonféle kiildetés
koziil lehet eldonteni, hogy melyben akarod gyengi-
teni Morcar hatalmat. Els6 ranézésre a jaték valo-
ban olyan, mint 2 j6 régi Head Over Heels, de jobban
megnézve szembetiinik a képernyd jobb also széleé-
ben elhelyezett ,ikon”-mizéria, amik segitségével
vezérelhetjik hdsiinket.

A killénféle iranyok, harc, varazslat, ,tarisznya”
¢és természetesen a fantasy-jatékok joi ismert kellé-
ke, a dobokocka, amely itt egy arc és egy kanyaro-
d6 nyil formajaban van jelen és persze a lépések
szamat lehet vele .kidobni”. Mindent osszegezve,

a jaték maga a tokély és a csiics a maga nemében.
Spectrumon szépen és igényesen kivitelezett a gra-
fikdja, és a sprite-ok gyorsak. Nekem ugyan csak
a 48K-s verzio van a birtokomban, de remélem a
128K-s zeneileg talan nydjtani fog valamit, mert a
hanghatasok is eleg szegényesek.

Es ismét a CodeMasters! Hidba, ez a csapat
mindig kitalal valamit. Most éppen legidjabb szerze-
ményiik, a Slightly Magic borzolja a kalandjaték-
mifaj elfajzott kedveldit. A jaték mind felépitésé-
ben, mind pedig grafikajaban is a ,Dizzy” és ,Little
Puff” jatékokat juttatja esziinkbe. A torténetben
Puff nagybatyjanak a testvére, Sunburnt, elrabolta
a Kkiraly legkisebb ldnyat és a kiraly megkeérte
Slightly-t, udvari magusat, hogy rendkiviili kalan-
dok kozepette szabaditsa ki a kiralylanyt a gonosz
sarkany fogsagabdl. A jaték az irok elmondasa sze-
rint valamivel konnyebb lesz a Dizzy-knél, és az
alsobb korosztalynak késziilt, csakigy mint a szi-
getorszagban vetitett nagy siker(i rajzfilm. En min-
denesetre nagyon vdrom a jatékot és remélem,
hogy mindenkinek kellemes sz6rakozast fog nyuj-
tani.

Ebben a hénapban a Domark két klasszikus
jatékot ad Ki Spectrumra. Az egyik a Thunderjaws
nevet viseli €s a jo régi ,Scuba Dive”-ra hasonlit egy
kicsit, csakhogy itt egyes gyilkos capa-egyedek
kiirtasa a cél. A jaték grafikaja (szines sprite-ok) és
a zene nem til rossz, bar az étlet kicsit lapos.

A masik jaték a Skull and Crossbones, amelyben
a Vords Kutya (Red Dog) nevi félszemii kaldzzal
vagdalkozhatunk nyolc szinten keresztiil a kin-
csért. A jaték tobb tarsahoz (Renegade, Golden
Axe) hasonléan a ,classic coin-op” kategoriaba so-
rolhato. A sprite-ok monokromok ugyan, de a tobb-
szintes, egészen szépen kidolgozott vitoriasok, va-
rak, kastélyok, amelyeken a jaték folyik, szinesek
és javitjak a jaték hangulatat. Az effektek és a zene
szinte idegborzol6 (na nem azért, mert rossz!) a
128K-s gépeken.

Az Incentive Spectrumra is megjelentette a Free-
scape 3D-s jatékszerkesztd programjat. Ezek utan
mar egyediil is megtervezhetjiik a ,Driller” {irbéli
palyait, vagy a ,Total Eclipse” piramisat. Spectru-
mon a Kit négy jol elkiilonithetd részbdl all és maga-
ban foglal egy tesztjatékot, valamint néhany fan-
tasztikusan megalkotott alakzatot. Az els6 részben
(The General Menu) megtervezhetjiik az alakzato-
kat és mozgathatjuk kedviink szerint. A masodik
részben (The Area Menu) a palyat alkothatjuk meg
és helyezhetjiik el térben az alakzatainkkal egyiitt,
mig a harmadik rész (The Cundition Menu) az ellen-
seg elhelyezéseét, valamint a palyan elhelyezhetd
triikkoket (titkos ajt6, energiakristaly stb...) foglalja
magaba. A negyedik részben (The File Menu)
osszeéllithatjuk a programot és maris rendelkezé-
sinkre 4ll az egyedi, eredeti 3D-jaték.

A software az eddigi legdragabb a Spectrum-
piacon (26 £).
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,Madarat tollarol, embert baratjarél...”

Az egyszeriiséqg kedvéért kezdjiik rogton a szto-
rival: hosszli és faraszto kiképzeés utan a jo ameri-
kai fehér emberbdl — mint tudjuk, ez a vidék a
korlatlan lehetdségek orszaga — j6 amerikai fehér
ninja keletkezett, aki a torvényességet biztositja
minden arra érdemes allampolgar szamara, am ko-
nyortelendl lesijt azokra, akik ezt nem nézik jo
szemmel. Mivel az amerikai fenér ember dllatszere-
td is egyben (figyeljlik meg: allatot és nét kizardlag
olyan ,ljhullamos” amerikai filmekben dlnek meg,
mint pl. a ,Halalra jelolve”), ezért kedvenc kutyajat
is beidomitotta ellenfelei lefegyverzésére...

A megjegyzéseket leszamitva valoban ez a jatek
torténete, de ha valakinek ez nem tetszik, nyugod-
tan kitaldlhat helyette maganak egy szimpatiku-
sabb verziot is, vagy akar ideképzelheti barmely
masik hasonlé program, mondjuk a ,Ninja Warri-
ors”, vagy akar a ,Shinobi” idevagd részeit. Persze
a kutyarol, mint bonus-szolgaltatasrol ne feledkez-
zlink meg kozben.

0Ott tartottunk, hogy igen-igen jésagos fehér nin-
jank hirét vette, hogy terroristak idozitett bombakat
helyeztek el a kdrnyék kilonbozd létfontossagu
épitményeiben, ezért tgy dont, hogy elindul és
semlegesiti azokat. Hala a kit(in6 tréningnek, atja
soran a legbravirosabb akciokat is végre tudja
hajtani; a tlizgombot lenyomva, majd a kart fel-le
hizva példaul akar emeletnyi magassagra is képes
felugrani. S hogy a hiiséges eb se maradjon munka

nélkil, az olyan helyeken, ahol a ninja szamara tal
nehéz lenne a fegyveres gazfickok artalmatlanna
tétele, a tlizgomb folyamatos nyomvatartasaval
elGrekiildi régi cimborajat, aki néhany ,harapasnyi”
iddre képe lefogni a gonosz tamaddkat. Ninjanknak
nehéz a kildetése: az idozitett bombak ugyanis
hamarosan robbanhatnak, minden egyes palyan
korlatozott a rendelkezésre all6 idd. A négy 6 hely-
szin végén egy-eqy iszonyatos fé-ellenséggel kell
parviadalt vivnia, s ha gyéztesen keril ki, akkor
folytathatja utjat, egészen a végs6 gydzelemiq...
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Image Works

Valészinlileg még az idén megjelenik a mozik-
ban a ,Ragadoz0” masodik része, am hogy addig
se kelljen tétlenul varnunk, itt az Image Works leg-
tjabb (s minden val6szinlség szerint ezidaig legy-
gyengébb) atirata.

Maga a film se valami nagy eresztés — pl.
Schwartzi nem is szerepel benne —, ezért igazan
sokat a jatéktol sem szabad varni, ami egyébként
kivitelezését tekintve tokéletesen megegyezik az
,Operation Wolf"-fal. Hatha valaki nem ismeri (van
ilyen?): egy vizszintesen jobbrél balra megallas
nélkul-mozgd palyan kell a legrafinaltabb helyeken
felbukkano eflenségeket leléni, de lehettleg minél
gyorsabban; ugyanis ha valaki tal sokdig tartdzko-
dik a képernydn el6 allapotban, akkor az elkezd
rank I6ni. Ettdl pedig vészesen csokken az élet-
ernk. Mint a legtobb jovébeli nagyvarosban, a ja-
ték szinhelyén sem csak és kizardlag gonosztevdk
jarnak az utcan, ezért miel6tt leloviink valakit, érde-
mes megfigyelni, hogy példaul nem veéletlentl ba-
bakocsit tol-e maga eldtt leend6 aldozatunk. Az
utobbi esetben ugyanis — ki tudja miért ? — ugyan-
gy csokken energidnk, mintha csak a banditak
I6ttek volna rank. Az it kozepén itt-ott néhany lada
is hever, ezekbe beleléve hol értékes municiohoz,
hol még értékesebb fegyverekhez juthatunk.

A grafika mindkét gépen jonak mondhat6, bar
mind Amigan, mind '64-esen sikerult a fejlesztok-
nek elémi azt a nem mindennapi bravirt, hogy az
alakok annyira egybemos6dnak a hattérrel, hogy a
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kedves Jatékosnak majd kifolyik a szeme, mire
réjon, miis van éppen a képernydn. A legbiztosabb,
bar nem a legelegansabb megoldas, hogy mindenre

Joviink ami csak mozog... A hang mar valamivel

jobb, ez valosziniileg a kiilonbozd digitalizait etfek-
teknek tudhat6 be. Egyébként az egyetlen komoly
bajom a programmal, hogy a szintek til hosszura
sikeriiltek, a hatterek szinte tokéletes azonossaga
mellett, ami egy vérbeli ,Operation Wolf"-rajong6-
nak valdsziniileg teliesen mindegy, am a magamfaj-
ta, Line of Fire"-en nevelkedett generaciot mar nem
elégti ki. A ,Line of Fire™-rél jut eszembe: az egész
JPredator 2°-bél az egyetlen dolog, ami igazan tet-
szett: az idénként elérhetd hatalmas robbandsok
az utca teljes hosszaban...
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A ,Supremacy” minden kétséget kizaréan az
elmilt év legjobb stratégiai jatéka volt Amigan,
ezért torvényszer( volt, hogy elébb vagy utébb
megjelenjék egy 8-bites verzid is. Mindenki szami-
tott ra, mindenki varta és most itt van. A legtobb
konverziéval az a baj, hogy mire sikerdl atiltetni
egy joval gyengébb hardverre, addigra annyi min-
dent kiszednek a jatékbdl, hogy végiil is a két ver-
zi6 mar csak a cimével fog emlékeztetni arra, hogy
ugyanarrdl a jatékrél van szo. Nem igy a ,Suprema-
cy”, ez a verzié ugyanis MINDEN tekintetben meg-
egyezik nagy elddjével, s6t a hardveradottsagokat
is figyelembe véve annal SOKKAL JOBB!

A grafika egy az egyben megegyezik az eredeti-
vel, a fécimzenérdl pedig csak az tudja megmonda-
ni, hogy nem Amiga, aki maga el6tt latja a bekap-
csolt '64-est. Ennyi méltatas bdven elég a program-
rol; aki nem latta a sajat szemével, az nem is hiheti
igazan, hogy egy joval szerényebb adottsagokkal
rendelkezd gépre ennyire profi modon is lehet prog-
ramot késziteni.

A .Supremacy”-ben négy bolygérendszer meg-
hoditasaért folyik a harc, mégpedig egyre nagyobb
kihivast jelentd hoditok ellenében. Az elsd rend-
szerbeli ellenlabasunk, Wotok még nem igazan ki-
forrott stratéga: akkor és ott tAmad meg minket,
amikor és ahol csak alkalma van ra. A kovetkezd
mar enneél joval ravaszabb, mig a harmadik inkabb
mar arra megy, hogy megkaparintsa sajat maga
szamara azokat a teriileteket, amik szamunkra a
legnagyobb hasznot jelentik. A végsdé Osszecsa-
pasban pedig egy természetfeletti képességekkel
megaldott vaskez(i hodito all utunkba. Minden harc
kezdetén a gépnek és a jatékosnak is egy-egy

bolyg6ja van a rendszer két atellenes pontjan s
ezekrdl a helyekrdl terjeszkedve prébaljak elérni az
ellenfél telies megsemmisitését. Az elfoglalt boly-
gokon kutathatunk asvanyi kincsekért vagy ter-
melhetiink valamit, de ha életet akarunk rajta foly-
tatni (marpedig a katonak példaul él6 emberek),
kénytelenek vagyunk mesterséges légkort készite-
ni, ami nem éppen a legolcsdbb szbrakozas a jovo-
ben sem. Persze ahol van élet, ott mar lehet sorozni
is, vagy éppen haldlra addztatni a népet — a megfe-
leldl példakért nem kell a szomszédba mennink —,
igy aki igazan élvezi a hatalmat, az oromét fogja
lelni ezekben a ténykedésekben. S hogy végiil is mi
aprobléma a masik jatékossal ? A valasz egyszer(:
tal kicsi ez a galaktika kettonk szamara...
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Az Electronic Arts nevéhez mar sok szinvonalas
sportszimulacio fizodik, gondoljunk csak a klasszi-
kusnak mondhaté ,Skate Or Die” vagy ,Ski Or Die”
programokra. A sorozatos sikerek utan az ECA
most a golfrajongdk eddig (16 biten) Ggyszdlvan
csillapitatian szomjat enyhitette a PGA Tour-ral.

A jaték a valtozatossag kedvéért fémeniivel in-
dul, amely egy kedves kis {izlethelyiség belsejében
taldlhato. Itt a valasztas a kovetkezdképpen tortén-
het: mozgds mouse-zal, szelektalas a jobb gomb-
bal, ill. késobb a kozépen megjelend opcidknal a
ballal. Egyeb lehetéségek, hogy a kiemelt betiik
segitségével kozvetlentil is elérhetdk az egyes pon-
tok, valamint a cursor- és ,Return” billentyiikkel is
emulalhaté a mouse. Amennyiben eqgy tablazatb6l
vagy képerny6rdl nem tudunk kilépni, hasznaljuk
az ,Escape” billentyit. Ezek utan csak a fontosabb
menupontokra tériink ki részletesen.

PLAY/Practice Round : Amennyiben elészor jat-
szunk, mindenképpen a gyakorl6 lehetdségek egyi-
kével kezdjilk! Ebben a pontban a program meg-
kérdezi a jatékosok szamat. Mindig a valdsagnal
eggyel nagyobb szamot valasszunk, hogy a com-
puter el6ttiink haladva ravezessen benniinket a
kovetendd (tra, majd dontsiik el, hogy (j, vagy mar
az eldzoek soran archivalt nevet szeretnénk-e
hasznalni! Ha amatdrfokozat mellett dontiink, ak-
kor emberiink kb. 40 yardos elonnyel indul a profi
versenyzdkkel szemben, ugyanakkor azonos elbi-
ralds ala esik, igy ez mindenképp nagy elnyt jelent
kezdok szamara. Az iitdk kivalasztasanal a szami-
tdgép megajanl egy 14 darabbdl 4ll6 csomagot (ui.
ennyi a szabalyzatban eldirt maximalis szam), amit
mddunkban all médositani, de semmiképpen ne
felejtsik el a drivert és a puttert, mert ezek nélkil
szinte lehetetlen nyerni.

Az eddig megjelent Course Disk-en 4 kiilonb6z6

20 miiszerek kaptak helyet: az adott iitGvel elérhe-
t6 legnagyobb tavolsag szélcsendben mért értéke,
lovéskijelzd potméter, valamint az iitéstipus, ami a
labda eltalalasanak modjat hatarozza meg, nagy-
ban befolyasolva a roppalya magassagat, és hosz-
szat. A computer mindig megajan| egy ide4lis (it6t
€s a hozza tartozo lovéstipust, amit természetesen
mddosithatunk is a fel” és ,le” cursorbillenty(ikkel,
ill. a négyzetbe mutatva a mouse gombokkal,
Megnyomva a bal gombot, l4thatjuk a terepet
felliinézetben, és meghatdrozhatiuk az idedlis
iranyzeékot, amit a jatéktéren a jobb mouse gomb-
bal, ill. az oldaliranyl cursorbillentylkkel médosit-
hatunk. Két tipus irdnyzékot kiilénboztetiink meg.
Az elsd esetben a szél iranyahoz mérten valtoztat-
juk a labda kezddirdnyat, tehat mindig a légmoz-
gassal ellentétesen loviink, de az iités pillanataban
kozépen talaljuk el a labdat. A masik valtozatnal a
célkeresztet a megfeleld helyre visszik, és a szél
iranyaval ellentétesen csavarunk. Maga a lovés a
.Space”, vagy a bal egér lenyomésara veszi kezde-
tét, ekkor a kijelz6 elindul balra. Annél a szazalékér-
téknél allitsuk meg, amelyrdl tigy gondoljuk, hogy
az (itd horderejéhez, a tavolsaghoz és a kozegellen-
allashoz viszonyitva épp idedlis lesz. Ekkor a csik
visszafordul jobb irdnyba, és ha épp nulla szazalék-

Play File Uiew  Stats

Options

palya talalhatd, de a jovében varhato ennek béviilé-
se is. Miutan dontottiink a nekiink szimpatikus
kurzus mellett, a program megmutatja az els6 sza-
kasz 3D-s képét, és a képernyd aljan egy hivatasos
golfoz6 jo tanacsokkal lat el, melyeket érdemes
betartani. A mouse megnyomasaval atugorhatjuk a
bevezetd ceremaniat, s kezdddhet a jaték.
Emberiink a képerny6 kozepén foglal helyet, téle
balra taldlhatd a szél iranyat és erfsségét jelzd
kakas, valamint jobbra lathatdak sorrendben a ko-
vetkez6 informdcidk: szakasz szama, maximalis
itések szama (par), probélkozasok szama, hiba-
pontok (part meghaladé iitésmennyiség), lyuktol
meért tavolsag yardban, iitGtipus. Alattuk a kévetke-

nal nyomjuk meg a gombot, a bogyd palyaja nyil-
egyenes lesz (szélcsendben), ha attél jobbra, ill.
balra, akkor a labda az adott iranyban csavarodik.
Ez rendkivil hasznosnak bizonyulhat kiilonboz6
tereptargyak kikeriilésénél, viszont nagy gyakor-
lottsagot igényel.

Igyekezziink mindig a green-en maradni, és ke-
rilni a vizes akadalyokat, mert egy-egy csobbana-
sért 2 pontot is veszithetiink! A jobb egér folyama-
tos nyomvatartasaval visszatérhetiink az tizletbe.

Ahogy a green-re érunk, a jaték egy ropke sza-
mitassal megjeleniti a teriilet kinagyitott polygon—
képét. Erre azért van sziikség, hogy lassuk a terep
egyenetlenségeit, &s ehhez viszonyitva tudjuk be-
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allitani a helyes irdnyzékot. Itt a célkeresztet a mar
emlitett médon mozgathatjuk, és a latészoget az
F1, ill. F2 gombokkal valtoztathatjuk.

PLAY/Tournament: A bajnoksag valasztasakor
vagy egy olyan lehetdség, hogy egy jatékos se
jatsszon (none), de ekkor a computer sajat maga
iranyitja a versenyt s nekiink semmi beleszdldsunk
nincs. Ez a pont majdnem megegyezik az el6zével,
de itt az eredményeinket mar elmenthetjik a le-
mezre, s tobb mint 60 ellenféllel kell megkiizde-
niink. A jaték magas pénzjutalomért folyik, agy-
hogy itt mar nem kapunk tanacsokat profiktol, hisz
magunk is profik vagyunk, legalabbis elméletileqg.
A hangulaton nagyot dob, hogy a kdzonség jobb
utések utan hangos ovacioban tor ki, és a riporter
is konferal egy-egy nagyobb eseményt.

PLAY/Driving Range, PLAY/Putting Green:
Ezeknél az opcioknal csak az eliités mozzanatat, ill.
a ,puttolast” gyakorolhatjuk. Fontos, hogy ha mar
elkezdtiink gyakorolni, akkor mar nem folytathat-
juk a bajnoksagot, jra kell kezdeniink azt.

PLAY/Resume Game: Ezzel Iéphetiink vissza az
otthagyott utolsé jatékrészhez.

PLAY/Quit: Kilép DOS-ba.

Az OPTIONS pontban allithatunk be az egész
jatékra érvényes meghatarozasokat a kovetkezd
sorrendben: madartaviati kép be/ki, labdafekvés
be/ki, green nagyitas be/ki, labda ropte a lyuk né-
zGpontjabol be/ki, zene be/ki, hangok be/ki.

A jaték alatt hasznalhat6 pontok:

GOTO: Ezzel az opcidval valaszthatunk egy Uj
szakaszt, ill. kurzust, valamint kiléphetiink a fdme-
niibe.

OPTIONS: Itt allithatjuk be a kiilonbozd 1ovésti-
pusokat, Ujrakezdhetjiik a szakaszt probalkozasa-
ink nullazasaval, feladhatjuk a versenyt 12 pontos
végeredménnyel, vagy visszajatszhatjuk az utolsé
[ovést.

VIEW: Informacidkat kaphatunk a labda fekveé-
sét illetéen, megszemlélhetjiik a palya térképeét,
kinagyithatjuk a green-t, ill. lekérdezhetiink kiilon-
bozd versenyallasokat.

STATS: Itt kaphatunk statisztikai adatokat a
jatékosokral.

Billenty(zetk6dok :

F1 — Visszajatszas

F2 — Ujrakezdés

F3 — Labdafekvés

F4 — Green nagyitott képe
F5 — Térkép

F6 — Eredménykijelz
F7 — Lapos lovés

F8 — Lendiiletes lovés
F9 — Perem puttolas
F10 — Normal lovés

Mindent 0sszevetve a program remekiil sikeriilt,
konnyed jatékot biztosit kezdknek és haladoknak
egyarant. Egyetlen hianyossaga, hogy nem lehet ki-
iktatni a légmozgasokat és terepegyenletlensége-
ket, ami rendkiviil megneheziti egy Ujonc kezdeti
prabalkozasait.

Mar hosszU hagyomanyna orvendenek a sza-
mitgépes sportszimulaciok torténetében a golffal

foglalkoz6 programok. A stilus igazi attoréje a C64-
en megjelent ,Leaderboard Golf” c. sorozat valt. Az-
Ota fél évtized is eltelt, de a sportaggal foglalkozd
programozék még mindig ugyanazt a stilust kove-
tik, tobb-kevesebb sikerrel (illetve elterjedt egy ma-
dartaviatbol szemlélhetd valtozat is, de ez inkabb
a mini-golf emulalasandl bizonyult hasznosnak).
Azonban mieldtt elkedenénk ismerkedésiinket a
legujabb programokkal, vessiink egy-két pillantast
magara a jatékra...

Mi is a golf ? Rovid, pontos definiciot nem kény-
ny( adni, de talaldé meghatarozasok mar szép
szammal sziilettek a torténelem sordn, ugyanis a
sportag tobb mint 500 éves miiltra tekint vissza.
Az egyik legkedvesebb mondas Sir Winston
Churchill-t6l szarmazik: ,Egy nagy mezdn 1évé kis
lyukba egy més kisebb labdat erre teljesen alkal-
matlan eszkozokkel eljuttatni, ez a golf. llyen hiilye-
séget csak az angolok tudnak kitalalni”. Nos, ha
nem is az angolok, de skot pasztorok fejlesztették
ki ezt a manapsag féleg angolszasz nyelvteriilete-
ken elterjedt jatékot. Igaz, hogy Hollandidban is ki-
alakult egy csokevényes, ,kolven" névre hallgatd
valtozat is, de a kapcsolat nem egyértelmien bizo-
nyitott.

A terep felépitését szigor(i versenyszabalyok
rogzitik, melyek egyben elGirjak a hasznalhato esz-
kozok pontos méretét és szamat is. A palya neve
Lcourse” (versenytér), ami 18 ,hole"-bdl (lyuk, mas

értelemben szakasz) all. Mind a 18 valamiben Kii-
[6nbdzik a tobbitdl, ami koszonhet6 a terep-egye-
netlenségek valtozatossaganak, valamint az aka-
dalyok és egyéb targyak szandékos varidlasanak.
Egy-egy szakasz harom f6 részbdl tevddik dssze:

1. Teeing Ground (ellténely): Az elsd Utésrdl
nevezetes, erds gyeppel beiiltetett teriilet. Itt szir-
hat6 le az un. ,tee” (m(anyag, kehelyszeri fejjel
ellatott, tii alaku targy), ami a labda és a féld tavol-
saganak novelésére szolgal. Egyes helyeken, ill.
régebben ezt egy apr6 homokbuckaval oldottak
meg, ami (tobbek kozott a ,tee™-vel egyiitt) azt a
célt szolgalta, hogy egyenld esélyt biztositson a
versenyzoknek.

2. Through the Green (terep): A palyanak az a
része, ami az elitéhely és a lyuk kozétt foglal he-
lyet, és tovabbi két részre oszlik, a ,fairway™re és
Jrough”-ra. A ,fairway” a l[abda helyes Gtjat mutatd
tereprész, ami altalaban egyenes, 30-50 méter
széles sav, és teriiletén a fiivet 2-4 cm-esre nyirjak.
Az utobbi teriilet a kevéshé karbantartott, a palyat
ovezd gyepet jelenti. Itt az (ités koordinalasa sokkal
nehezebb, igy elGfordul, hogy tobb pont vesztése
aran tudunk csak ,visszavergddni® az eredeti sza-
balyos térségre. Egyes helyeken a két rész kozott
egy atmeneti savot is biztositanak.

Tobbek kozott itt talalhatoak a jatékunkat gatlo
akadalyok is. A skot tengerpart hagyomanyait hi-
vatott meg6rizni a ,.bunker” (homokbucka), amely,
ha kelléképpen iigyetlenek vagyunk, még tobb
bosszlisagot okozhat, mint a palyat vezé magas
gyep. Annak érdekében, hogy minél nehezebb le-
gyen a dolgunk, ezeket igen intenziven helyezik el
a zaszld kornyékén. Foleg az USA-ban elterjedt a
.water hazard” (vizesarok), amelyek jelenlétét sok
goly6bisunk és elpazarolt iitésiink banhatja. Ezen-
kiviil szidhatjuk még a kiilonféle természetes terep-
targyakat is, mint fak, bokrok, allatok, turistak, ke-
réknyomok, hulladék... stb.

3. Green (cél és kornyéke): A lyukat koriilvevd,
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kiilonlegesen nyirt flivel borftott teriilet, ahol a lab-
dat mar csak guritani szabad (,puit”), hogy bejut-
tassuk a 12 cm atmérdjii tiregbe. Leggyakrabban
elterjedt formak a kor, ellipszis, és bumerang ala-
kok. Itt a f{i magassaga 1-2 mm-ig terjedhet, ellen-
tétben az ezt ovezo .forgreen™nel, ahol elérhet
Jakar" 1 cm-t is.

Fontos szolnunk az értékelés szabalyairdl is,
amely kétféle tton folyhat. Az elsd és gyakoribb a
Lstroke-play”, ami a probalkozasok szama szerint
zajlik, mig a masodik, a ,match-play”, ahol a meg-
nyert szakaszok szama a dontd. Mostanaban kezd
teret haditani, ,Stableford-system” néven, a két
modszer egyesitése. Minden egyes palyara annak
méretétdl fliggéen megallapitjak az Gn. ,par"-t. Ez
az az iitésszam, amire egy jo jatékosnak sziksége
van ahhoz, hogy a goly6bist a lyukba juttassa. igy

lyek bar nem oly nagy horderejliek, de pontosabb
celzast tesznek lehetbvé. Fontos eszkoz a ,putter”,
amit akkor hasznalunk, ha a .green"-re keril a
labda, mivel ott mar csak guritani szabad. A durva
kozegbe (mint pl.: homok vagy magas fii) keriilt
labda eltavolitisara szolgalnak a ,wedge-ek
(sandwedge, pitchingwedge). Ezek olyan utok, me-
lyek a legnagyobb délésszogii fémiténél is mere-
dekebbek, igy valbsaggal szelik az ellenalld koze-
get.

Remélem, ezek utan mar mindannyiunkban ki-
alakult egy kép errél a csodalatos jatékrol s ratérhe-
tiink arra, ami nekiink, karosszék-sportoloknak ju-
fott.

A Sega cégtdl eddig szinte csak Arcade jatéko-
kat lathattunk, igy szokatlan ez a mar rég beharan-
gozott golf-program. lgaz, korabban jelent meg,

foglalunk helyet. 0 az, aki cipeli az itotdskat a
palyan, és esetenként tanacsokkal lat el benniin-
ket. A technika fejlddésével divatba jottek kiilonbo-
z0 elektromos hordozdkacsik, de egyes orszagok-
ban a versenyek alatt megtiltottak hasznalatukat.

A képernydn sorrendben a kévetkezd informaci-
Ok tlinnek fel: a bal felsd sarok: szakasz szama, el-
itbhely és lyuk tavolsaga, itésmaximum (par).
Jobb felsd sarok : labda tavolsaga a zaszI6t6l. Jobb
also sarok: jatékos neve, pontszama (hatranya, ill.
elénye), soron kovetkezd lovés szama, itd jele.
Hdsiinktdl jobbra hat kis ikon kapott helyet. A felsd
sorban az informaciés pontok sorakoznak, mig
alattuk az itéshez sziikséges paramétereket meg-
hatarozé opciok helyezkednek el. Az elsGvel lehiv-
hatéak az el6bb felsorolt informaciok, a masodik
megnyomésakor a szélkakas éllésat tekmthetjuk

megkilonboztetiink harmas, négyes, ill. 6tos par-
okat, melyekbdl ketté mindig a green-en torténd
iitésekre van fenntartva, A par-nal eggyel rosszabb
iitést ,bogey’-nak, a kettGvel elmaradét pedig
double-bogey”-nak nevezzilk, ill. a jobb iitéseket
Jbirdie", ,eagle” és ,albatros” névvel lattak el.

Az iitdket (,club”) anyaguk szerint a fa- és fém-
{itdk osztalyaba sorolhatjuk. Ezeket az (it6fej merd-
legestdl szamitott d6lésszoge szerint novekvo sor-
rendbe allitottak, s ezt szamokkal jelezték. Minél
nagyobb a ddlésszdg, annal magasabbra ivel fel a
labda. Falitébdl négy alapvetd valtozatot (1/driver,
2/brassie, 3/spoon, 4/—) ismeriink, melyek kozil
igen nevezetes a ,driver”, melyet az eliitésnél hasz-
nalunk. Fémiitokbdl mar szélesebb skala all rendef-
kezéstinkre (1/driving iron, 2/midiron, 3/midmas-
hie, 4/mashie iron, 5/mashie, 6/ spade mashie, 7/
mashie niblick, 8/pitching niblick, 9/niblick), me-
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mint elébb teritékre keriilt tarsa, de mégis ezt tar-
gyaljuk késobb, mert kezelhetdség szempontjabol
ez utabbi dsszehasonlithatatlanul egyszeriibb.

A meniivezérlés itt is a mouse-zal, a cursorbil-
lentyiikkel, space-szel, ill. a joystick-kel torténik.

New Game: .16 vilaghir(i golfoz6 kapott meghi-
vast az idei vilagbajnoksagra. Feladatunk, hogy az
eqgyik résztvevo szerepében megnyerjiik a 12 me-
netes jatékot, s az ezzel jard 100 000 dollaros
pénzjutaimat.” A neviink beirasa utan valasszuk ki
a nekiink megfelel6 14 tagl iitokészletet (select),
ill. ha elfogadjuk a computer altal javasolt osszealli-
tast, akkor menjlink az ,.end” opciéra! Rovid toltés
utan birtokunkba vehetjiik a jatékteret, ami két {6
részbdl tevidik ssze. Bal oldalon lathatjuk a térke-
pet, ami jelzi mindenkori poziciénkat, s a labda
helyzetét. Jobb oldalon talalhaté az akciotér, ahol
mi jelen esetben egy csinos holggyel, a .caddie™vel
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meg, mig a harmadikkal a foveny mindségerdl kap-
hatunk adatokat. Fontos, hogy ha a negyedik pont-
t6l kezdve valasztunk valamit, akkor a tobbi sor-
rendben kovetkezik, Ggy, hogy mar nincs lehetdség
a visszalépésre. lly modon az alsé sor tartalmazza
az (t6tipus meghatarozdsat, labaink poziciéjanak
bedllitasat és magat az eliitést. Az iit6 kivalaszta-
sakor vegyiik figyelembe azok horderejének maxi-
malis lendit6erd mellett, szélcsendben mért atlagos
tavolsagat (természetesen az eliitohelytdl szamit-
va, mivel a talaj milyenséage rendkiviil nagy merték-
ben befolyasolja ezt): Driver 260, 2W 248, 3W 236,
4W 224, 5W 212, 11 227, 21 215, 31 203, 41 191,
51179,61167,71 155, 81 143,91 131, PW 119, SW
100. Mivel ebben a jatékban az eltutésnél nincs
lehetdség a labda csavarasdra, ezért testiink hely-
zetének bedllitasaval hatarozhatjuk meg a megfele-
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16 roppalyat, amely ugy zajlik, hogy torzsiinket a
szél iranyaval ellentétesen ,tekerjik".

Az eliités el6tt allitsuk be a megfeleld iranyzékot,
a joy-jal, vagy a cursorgombokkal. Lehetdség van
a tér barmely pontja felé iranyitani a golydbist, mi-
vel ha a haromszdg eléri a kép szélét, akkor embe-
rink par fokkal megvaltoztatja latdszogét, igy akar
teljes fordulatot is tehet. Amennyiben tigy gondol-
juk, hogy minden tokéletes, nyomjuk meg a gom-
bot, és a kijelz6 elindul felfele. Ott allitsuk meg, ahol
az erbsséq eléri a kivant mértéket, s mikor vissza-
fordul a potméter, tigyeljlink arra, hogy pont a zold
sdv hataranal nyomjuk meg a tiizet, kiilonben (ité-
stink erdtlen és hidbavalo lesz! Mikor a labda elég
kozel ér foldet a green-hez, egy nagyitott feliilnézeti

képet lathatunk. Vigyazzunk arra, hogy a green-re
érés eldtti [ovest helyesen végezziik el, mert ha tll-
litlink, a program hibapontot szamol fel!

A zaszl6 kozelében a jaték a mini-golfhoz hason-
l6an folyik. Az ikonok koziil eltdinik kett6, s a ha-
romszdget egy korpalyan mozg6 celkereszt valtja
fel. A puttolas pofonegyszer(, csak két gomb le-
nyomasabdl all. Elgszor, mikor elinditjuk a kijelz6t,
és mikor megallitiuk a megfelel lenditéerdnél. Min-
den gurftas utan a publikum hangosan kinyilvanitja
érzelmeit, majd csendben kiséri figyelemmel kon-
centralasunkat. Ez rendkiviil fontos ebben a sport-
ban, mivel a miiveletek oly nagy figyelmet igényel-
nek, hogy a legkisebb zaj is befolyassal lehet a
jatékos teljesitményére.

Practice: A gyakorlas abban kiilonbozik a ver-
senyt6l, hogy itt a Setting mentipontot valasztva
meghatarozhatjuk azt a palyat, amelynek ismeretét
el szeretnénk sajatitani, valamint beallithatjuk a
szél paramétereit. Ez utobbival Gvatosan banjunk,
mert ha egyszer bedllitottunk egy sebességet, az
mar nem nullazhatd tobbé! Az utolsé opcidval a
nehézségi szintet szabalyozhatjuk (1—12).

Az F10 megnyomasara visszatérhetiink a fome-
niibe.

A keét jatékot dsszehasonlitva programtechnika-
ilag, (sebesség, grafika, design, kezelhetdség) a
Tournament viszi el a palmat, de ha a golf szem-
pontjabol vizsgalédunk, akkor meg kell 4llapita-
nunk, hogy a PGA sokkal életh(ibb és precizebben
kidolgozott utabbi tarsanal. Ez kiilondsen akkor
szembetiind, mikor osszevetjilk a két eliitési me-
chanizmust és latjuk, hogy a PGA mennyivel tobb
lehetdséget kindl, s jobban tamogatja a kezdd jaté-
kosokat. Oriasi hibanak tartom, hogy a jatékot nem
lattak el mentdopcioval, igy ez utobbit csak vasar-
napi golfosoknak ajanlhatom, ellentétben a PGA-
val, ami profiknak is megfeleld lehetGségeket bizto-
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A Sierra ,questomaniaja” kezd egyre elképesz-
tébbé valni: a Larry- Police-, Space- és King's
torténetek egymasra licitdlnak a folytatasokban.
Daventry kirdlysaganak meséje most az otodik fel-
vonashoz érkezett, de Roger Wilco legyen a nevem,
ha ez az utolsé! Mindenesetre orvendetes, hogy a
grafika mar kifejezetten a VGA-kartyas gépekre
késziilt és ennek megfelelden csodalatosan szép,
256 szin(i képeket tartalmaz. Az (jitasok kozé tar-
tozik a jatékmeéret eszelos megnovelése is: dgy
tlinik, hogy az elkovetkezd Sierra-szabvany 6 és 10
Mbyte kozeé fog esni! A KQ5 kilencmegas termeté-
vel biztosan ide tartozik. A harddiskrél valo jatszas
tipikus esetével allunk szemben, bar aki nagyon ra-
ér és elég fanatikus is, hasznalhatja a floppy drive-
ot is (j0 edzés az esetleges Amiga-atirathoz...).
A vezérlés szintén megujult, s ezittal mar a leglus-
tabb adventuristak is elégedettek lehetnek: a bil-
lenty(izetet csak az |/0-meniiben, a file-nevek be-
irasanal kell hasznalni, minden mas egérrel torté-
nik. Err6l néhany byte-ot azért adnék:

A mouse pointerét a JOBB gombbal véalthatjuk,
annak megfeleléen, mit akarunk tenni éppen. A po-
inter lehet egy emberke (mozgés), eqy kéz (akcio),
egy szem (megvizsgalas) és egy beszéld fej (be-
széd). Ha egy nalunk |év0 targyat kivalasztunk és
kézbe vesziink”, akkor annak az ikonja is rakeriil
a jobb gomb listjara. A kivant cselekvés pointeré-
vel a képnek arra a részére mutatunk, amin azt
végre akarjuk hajtani, és clickeliink a BAL gombbal.

THE HEART GO YONDER

Ha ez ott nem redlis, akkor egy piros X jelzi, hogy
massal prébalkozzunk. A pointert a képernyd tete-
jére tolva drop-down meniit kapunk. Itt a cselek-
vés-ikonok mellett megtalljuk a az inventory, az
1/0 és a kontroll (ez utbbbival a sebesség, a hang-
erb és a részletesség allithatd), valamint a stop
(szUnet/folytatas/kilépés) és a help ikonjat. A help
az 0sszes funkciordl és opciordl részletes, kissé
szajbarag6s magyarazatot ad, én csak azt emlite-

ném még meg, hogy mozgés kétféle is valaszthato:
az egyik a WALK (séta), amit egy rovid Iépés(
emberke jelez, ilyenkor figurankat a régi méodon,
pontrol pontra mutatva vezethetjiik; a masik a
TRAVEL (utazés), nagy léptii emberkével, ekkor a
mutatott ponthoz siet a karakteriink, az titjaban allo
akadalyokat kikeriilve. Mind a két modszerre sziik-
séglink lesz majd. Ebbdl is |athatd, hogy az egérte-
lenség meghilsitja a jatszast... Ha a pointer nem
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akarna a kép szélére kimenni, hasznaljuk a kurzor-
gombokat és az ,Enter’-t. Egyeldre eleget tudunk,
tehat: SIERRA.EXE!

A Sierra z0ld logojat egy izléses cimkép koveti:
az egybefon6dé KQ betdkre ravillan a romai V, majd
kérdést kapunk, hogy jatszottunk-e mar a jatékkal.
Erdemes ,No™-val felelni, azaz végignézni a beveze-
t6t, mert valodi vizuélis élményben lesz résziink!
Elénk tarul Daventry-kastély latképe, majd felbuk-
kan egy varazslo és forgoszelet idéz Graham kiraly
hajlékara, imigyen elsuvasztva ordog tudja hova,
majd eltlinik, ahogy megjelent. Szegény kiraly mit
sem sejtve tér haza az erd6bdl, ahol viragot szedett
szeretteinek s kastélyanak csak hiilt helyét leli.
Megddbbenésébdl egy kis bagoly szavara ocsudik
fel. A jovevény elmondja, mi tortént, hogy a varazs-
|6 maga a gonosz Mordack. A lesujtott kiralyt azzal
biztatja, hogy gazdaja, a j6sagos Crispinophur (akit
feléjiik mindenki csak Crispinnek szdlit) majd segit
rajta. Obagolysédga és Crispin viszont Sereniaban
lakik, ami nem éppen a szomszédban van, ezért a
gyaloglas szdba se johet, helyette a madar némi
régi (de hatékony) varazsport hint Graham fejére s
igy a légi utazasnak nincs akadalya. A bagoly ,Ko-
vess!” felkialtassal elrepl és kiralyi személyiink
(mi mast is tehetne ?) utana szédiil...

Az ut végére épp elfogy a por varzsereje: a
Crispin haza el6tti tavacskaban landolunk (ploccs),
mire megjelenik a hazigazda is. Teara invital, amit
Cedric, a kis bagoly készit el; a hazban beszélge-
tiink tovabb. Crispin felkészit benniinket a cseppet
sem veszélytelen kiildetésre, hogy megtalaljuk
Mordack-ot, a kastély- és csaladrablé magust. La-
dajabdl egy falat tavalyrél maradt ételekkel kinal,
melynek eredete holmi biivis fehér kigyora vezet-
hetd vissza (yum-yum) és altala megértjiik majd az
allatok szavat. Megkapjuk még Crispin kimerult
varazsbotjat és raadasnak Cedric-et, a baglyot, aki
mérsékelt lelkesedéssel szegbdik Utitarsunkul. Ki-
lépiink a hazbdl, kalandra fel! (Az iranyokat néha
angol roviditéssel adom, mert igy egyszeriibb.)

1. SERENIA 3 :

Induljunk a varos felé (S). Utkeresztezbdéshez
jutunk, ahol a hegyekbe vivd keleti dsvényt egy
mérgeskigy6 allja el. Folytassuk tehat utunkat (S)
és Serenia varosanak kapujahoz érkeziink. Cedric
kint marad, mi pedig keletre (E) a varoska faterére
ériink. Pezsgd élet folyik itt, de az emberek nem
érnek ra vellink beszélgetni, kivéve egy szerencsét-
len flotast, aki torott kerek( kordéjaval bajlodik.
Felajanlott segitséglinkkel nem él, tehat vizsgalod-
junk masutt, kezdve a férfitél nem messze terpesz-
kedd hordéval (akcid). Egy régdta ott biidosodo hal
talalhatd benne, el is tessziik (pfuj). igy gyarapodva
most vegyiik sorra a teret szegélyezd boltokat:
leghatul egy cipész, kozépen egy jatékkészitd, eldl
pedig egy szabd lizletét. A cipészhazaspar mar elég
oreg és nemigen tud dolgozni. A jatékarusnal egy
jofajta szanko kelti fel érdekl6désiinket, a szabonal
meg egy szérmekopeny. Kozben az utcardl eltlint
a kordétulajdonos, de ott maradt utana egy eziist-
pénz. Vegyiik fel és tvozzunk a varosbol (W).
Cedric azt mondja, hogy a varostél nyugatra vezetd

Ut mentén talaljuk a pékséget, ahol biztos lesz sza-
munkra valami édesség, izé, érdekesség. Tehat
menjiunk arra (W). Maris ott allunk az ,(lde)siiss
Fivérek Siitodéje” (korgd gyomrok nagy reménye)
elétt. Odabenn inycsiklandozé tejsodo-tortdba
(custard pie) dljiik ezistpénziinket. Jojjunk ki és
menijiink tovabb (W).

A kovetkezd helyszin a , Fiistds Disznd™-fogadd,
ahova batran bemehetlink és cseveghetiink a helyi
intelligenciaval. Miutan visszatdltottik az utolso
allast, inkabb mégse a fogadéban kutakodjunk, de
ne is a szénakazalban (ott keresni valamit ugyanis
olyan, mintha tiit keresnénk a szénakazalban...).
W. Egy odvas fanal vagyunk, ahol egy falank med-
ve teszi éppen tonkre a szorgos méhek munkajat.
Vessiik oda neki a halat (inventorybdl kivalasztva).
A méhkiralyné nagyon halas: megengedi, hogy tur-
kaljunk az odiban. Egy szép darab Iépesmézzel
(honeycomb) lettiink gazdagabbak, de ne hagyjuk
ott a fa el6tt heverd agat sem! Menjiink észak felé.
Ismét egy garazdalkodo négylabad: a hangyak varat
egy nagy kutya piszkalja. Segitsiink ismét: hasz-
naljuk az agat a kutya elcsalogatasara. A hangyak
kiralya szintén haldval adézik nekiink és megigéri,
hogy sziikség esetén segit majd. E helyrdl északra
haladva egy ciganyszekérhez érkeziink, aminek ol-
dalan az igéretes ,Szerencsemondo"felirat ékeske-
dik. Bemenni viszont még a kiralyoknak is egy
aranyba keriil, tudjuk meg az angolt kissé idegenes
akcentussal beszélo barna férfitol. Mivel ilyeniink
még nincs, ezért le kell mondanunk a Madame
Mushka-val folytatandé eszmecserérdl. Helyette
menjink keletre. Egy nagyon szomor( fiizfat Ia-
tunk, aki egy kis pocsolya kozepén allva pengeti
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kiink... Ha innen keletre megyiink, megtaldljuk a
kedvesét sirat6 vdlegényt. Nem mond tdl sok ujat.
Forduljunk északnak és egy komor tisztasra ériink.
Itt az egyik érdekesség egy tuskd, amellyel nem
tudunk mit kezdeni és egy tabla az erdd baljos
részeibe vezett osvény bejaratanal: , Belépés egyé-
ni feleldsségre!”. Na hiszen! Inunkban az odaszallt
batorsaggal, inaljunk vissza a méhes fahoz s vag-
junk neki az ismeretiennek (W). Az eleddig dus,
mérsékelt égovi vegetacio meglepd hirtelenséggel
atmegy sivatagba, ahova Cedric-nek nincs kedve
kovetni minket (altalaban a rizik6sabb helyekre
nincs), mehetiink egyediil.

2. A SIVATAG

A taj elég egyhangi: homok és homok és ho-
mok. Valamint meleg és meleg és nagyon meleg...
Altalanos szabély, hogy atlag 6t mez6 utan Graham
kiraly jelzi, hogy szomjas. Ezutan két-harom |épé-
sen beliil sz6 szerint eleped egy Kis viz utan. Lét-
fontossagu, hogy Iét, de legalabb valami poshadt
vizet leljlink még idejekoran. Ha egyenest nyugatra
tartunk, elérjiik az elsd tocsat; itt rogton ihatunk is
(korty). Menijiink innen eldszor északi iranyba
(N.N.), majd a sziklafalnal forduljunk nyugatra
(W.W.W.). Ha minden igaz, egy bevagas elott va-
gyunk. Oldalt egy kis forras, hatrébb pedig egy
sziklatemplom kapuja lathato. Ne id6zziink sokat,
hanem igyunk, majd rogtén bjjunk el a viz melletti
bal oldali szikla mogé! Vagtatva érkezik ugyanis
két rablo a negyvenbd! és menten kardélre hanyna-
nak benniinket. Igy viszont kifigyelhetjiik, amint
egy biivos bottal megverik a kkaput: ,Szézdm,
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mélablsan a harfajat. Igyunk a vizbdl (!) és ele-
gyedjink szoba a faval. Elpanaszolja, hogy egy
gonosz boszorkany elszakitotta vélegényétdl, szi-
vét kivette, arannya valtoztatta és elrejtette, 6t meg
flizzé varazsolta. Briihiihii...

Banatunkban menjiink dél felé. Kedves kis gno-
mokba botlunk, akik kozll a fiatalabb egy igen szép
marionettbabuval jatszik. Targyaljunk az dreggel a
baburdl, de szerinte az ara til magas lenne ne-

tdrulf!”. Rovidesen tavoznak, am az ajtot nem tud-
juk kinyitni, hiaba ismerjiik a varazsigét. Kellene a
botis. Felkutatjuk hat a rablokat! Els6ként menjiink
vissza a kapu eldtti forrashoz és igyunk, majd ko-
vessiik ezt az Gtvonalat: S.S.S.E. ljesztd latvanyban
lesz résziink: egy napégette csontvaz porlad eldt-
tiink. Ocska bakancsat vegyiik magunkhoz és
N.EE. (vagy EN.E) dton jussunk vissza az elsd
forrashoz! Ettdl délre taldljuk a masodik kutat
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(S.8.S.S.E). Itt igyunk ismét, majd baktassunk nyu-
gatnak, mig elérjilk a rablék taborat. Pompas sat-
rakban dézsdlnek a gazfickok, hastancosndvel és
itokaval (izve el a sivatagi rabléélet bujat-bajat. Mi
koncentréljunk a kisebb satorra, de el6tte hizzuk
meg az elétérben allo vizeskors6t! Odabenn valt-
sunk at WALK-modra, és dvatosan iranyitva Gra-
ham-et, nehogy az alvo rabl6 felébredjen, vezessiik
a sator hatso falahoz, ahol ott csillog-villog almaink
botja. Felvesz bot és kimegy sator... Siessunk visz-
sza a kithoz keletre, igyunk és irany a sziklatemp-
lom! Hasznaljuk (j szerzeményiinket, Szézam kita-
rul, és... kincsek kincse! Ha varunk egy kicsit, ak-
kor gyonyorkddhetiink beliilrdl is egy orokre beza-
rult kapuban. Ha fiirgék vagyunk, fel tudjuk kapni
az ajtotdl jobbra lathato ibriket (brass bottle) és az
ugyanott megcsilland aranypénzt is és ki is tudunk
surranni a bezarédo kapu eldl. Térjlink vissza a kis
forrashoz, igyunk és a sziklafal mentén tartsunk
keletre, a ciganyokhoz.

Itt lepengetve az aranyat Madame Mushka szine
elé juthatunk, aki felidézi a Mordock karmai kozt
vergddd fiunkat, Alexander-t. O valamiféle véletie-
niil rosszul sikeriilt varazslatrol és fekete macska-
va véltozott egyénekrdl beszél. Hm. Mushka asz-
szony, latvan helyzetiinket, megajandékoz eqy me-
déllal, ami véd a gonosztdl. Most mar mehetiink. Ha
a tovabbi események utan visszatériink ide, a ciga-
nyok mar nem lesznek itt, de egy csorg6dobot azért
begy(ijthetlink utanuk.

Nézziik meg ismét a kazlat a fogadonal! Akcion-
kat (akcio) a hangyak érkezése allitia meg, 6k meg
is talaljak az aranyt(it, ami persze a miénk, halabol.
Kifizetodének tiinik a jo szandék, ezért nem art
gyakorolni. Tegyiik ezt a pékség felé haladva, ahol
(mielott kimennénk keletre) egy voros macska altal
hajszolt patkdnyt menthetiink meg, ha a rozzant
labbelit a macskahoz vagjuk, mieldtt az elkapna
aldozatat. Fontos! Ezt feltétleniil tegyiik meg (egy-
szer csak sikeriil), mert kiilonben késdbb teljesen
beragadunk a jatékban! A halas ragcsalé szintén
biztosit benniinket nagyrabecsiilésérdl és tova-
oson. Itt az ideje, hogy megint Uj tajakat fedezziink
fel (N.N.). Miel6tt (egyediil) nekivagnank a sfir(inek,
tegyilk magunkra a ciganyok medaljat. Aztan...
észak!

3. AZ ELATKOZOTT ERDO .

Sotét, fullaszté rengetegben vezet az utunk és
sem a fauna, sem a fléra nem igér semmi j6t. Indul-
junk el balra és nemsokara talalkozunk a boszor-
kannyal, aki kifejezetten agressziv teremtés. Vi-
szont meglepetésére rajtunk nem fog a hataima
(hala a medalnak). Lepjilk meg egy ajandékkal:
adjuk neki a rézpalackot! Mohon kinyitia (,Mi a
fene lehet benne ?”) és... Meglepetés, meglepetés!
Egy j6 hisban lévd dzsinn gomolyog el6, nagyot
nyljtozik és széra nyitja szajat: ,Végre, szabad-
sdg! Most legyél te a palack foglya!” S a boszor-
kany maris elfoglalja kényszerlakhelyét, a dzsinn
pedig elégedetten tavozik egy masik dimenzidba,
ahol feltehetdleg visszanyert szabadsagat élvezi
majd, dzsinnos lanyok és dzsin(n)-tonikok kozott...
Ez konnyen ment, irany a boszorkany korabbi haza
(nincs messze)! Itt szarnam kozbe, hogy a program
ezen a ponton (és mashol is) szokott kodokat kér-

dezni. Ezeket konnyen kikereshetjik a dokumenta-
ciobdl. Viszont lehet, hogy valamely olvasénknak
ez merd véletlenségbdl nincs meg (azt nem feltéte-
lezziik, hogy valaki kalézkodasra vetemedik, de pl.

ban, miért ne, el6fordul), ezért egy tanacs: toltsik
vissza az utolso dllast, és mas sorrendben érkez-
zlink az ajtohoz, ez talan segit. Belépve tehat a
hazba, kutassuk ki a fibkokat, polcokat. Talalunk
egy erszény gyémantot (pouch), egy kis rokkat
(spinning wheel) és a lampan egy aranykulcsot
(golden key). Menjiink ki és kelet felé talalunk egy
fat, azonis egy zart ajtocskat, Nyissuk ki a kulccsal
és benne megleljuk, oh, az elvarazsolt lany szivét.
Vinnénk is rogton, de az atkozott erddbdl sehogy
sem tudunk kikeveredni. Ahogy bolyongunk, a bo-
szorkany-haztol nyugatra fekvd dsvény mellett fi-
gyeld szemeket vesziink észre. Most latjuk hasznat
a méznek : csorgassuk az osvenyre! Majd nyissuk
ki a nalunk lévo erszényt és vegyilk kézbe a gyé-
mantokat, s kezdjilk a mézbe dobalgatni! Egy kis
elf ugrik el6 és kezdi dsszeszedni tket, de a harma-
diknal bennragad a mézben, igy el is fogjuk. Csak
akkor engedjuk el, ha megmutatja a kivezeto utat.
Meg is mutatja, egy banyan keresztil vezet (de
akkor hol vannak a tarpok ?), s6t ad nekiink egy
par kulonlegesen szép cipdt. Végul a tisztason, a
tuské alél bukkanunk ki, Cedric nagy megkonnyeb-
biilésére.

Az elkeseredett szerelmespar boldogsagat
visszaadhatjuk, ha visszamegyiink a flizfahoz és
odaadjuk neki aranyszivet. A lany visszanyeri ere-
deti termetét és kedvesét hivja, majd egyméasbabo-
rulva tdvoznak. E meghatd jelenet utan kapjuk fel
alany altal eldobott harfat és siessiink a két gném-
hoz (S). Szolgaltassuk vissza nekik a minirokkat és
cserébe vihetjiik a marionettbabut.

Mivel rég jartunk a varosban, menjink vissza
oda. Annyira jotét lelkek lettiink, hogy most a bolto-
sokat deritjik fel némi adakozassal. Kezdjlk a sze-
rencsétlen cipészparnal, adjuk nekik az elf-cipoket!
Eztigen jo aron adhatjak el s igy a felhttlen 6regkor
biztositott nekik. Halabol megkapjuk az erds ci-
pészkalapacsot. A jatékboltban miénk lehet a ko-
rabban megcsodalt szankd, ha atadjuk a finoman
megmunkalt marionettfigurat. Ezutan mar csak az
arisztokratikus kiillem(i szabd van hatra, ahonnan
az aranytiért elcipeljiik a tizkilos, prémes kopenyt.

Utunk ugyanis a hosapkas keleti hegyek felé tart
majd, ahol felettébb hideg lesz.

A varost elhagyva prébaljunk ismét szerencsét
a ,Sotét Képd Sertés™hez cimzett fogaddban. Is-
mét kapunk egyet a fejiinkre a bikacsokkel, de
guzsunk csomojat a draga dragcsald szolgalatke-
szen szétragja, igy fel tudunk alini. A kotelet min-
den létez6 kalandjatékban fel kell venni. Ezutan az
ajté kovetkezik, amelynek lakatjat a mokany ci-
pészkalapaccsal verjik le. Bejutunk a konyhaba,
ahol a szekrényt kinyitva egy izletes cubakot lo-
punk, mintegy a benniinket ért sérelmek ellentéte-
lezéseként. A keleti ajto az ivdba vezet, ahova ddre-
ség lenne ezek utan harmadijara is bemenni, valasz-
szuk inkabb a masikat (W). Most mar forduljunk a
hegyek iranyaba, a kigyoval &rzott eldgazashoz
menve. Kapjuk eld csorgddobunkat és hasznaljuk!
A csorgéstdl megriadt hiilld elkarikazik és szabad
az Gt kelet felé. Oltsiik fel a kopenyt és eldre (E)!

4. A JEGBIRODALOM

A hegyek kozott jeges szél stivalt és a keskeny
parkany sem tul biztonsagos; legyiink tehat dvato-
sak, ne akarjunk toronyirant az at végére rohanni,
mert varatian latogatast fogunk tenni egy feneket-
len szakadékban! Iranyitsuk Iépteinket megfontol-
tan, végig a sziklaparkanyon, a kép fels¢ részéig.
A kovetkezd palya vége a semmibe torkollik, igy
Cedric-et kell kovetniink, felfelé. De jo is, hogy van
kotelunk! Hajitsuk a kinyulé faagra és rugaszkod-
junk neki! igy megtanulhatjuk, hogy ne bizzunk
mindenféle szaraz faagban... Visszatoltve az allast
(ugye mindenki szorgosan menteget, tobb konyv-
tarbais lehet!), hurkoljuk a kotelet a kiugro sziklara
és gy feljutunk egy kellemes szirtre. Cedric persze
ares talfelén Uldogel és kibicel az atjutasunkhoz. Itt
valtsunk at az akeio-pointerre és clickeljiink a hatul
lathatd sziklakra (javasolt elészor a felsé sorban
lévé haromra egymas utan, majd a jobb szélen
levbre, aztan a tiloldali parkanyra és végiil a fa-
torzsre, ezen mar mehetiink is). Ekkor tartsunk egy
kis pihenot és taplalkozzunk! Az édesszajiak a
tortara vetnék magukat, de ezt késdbb megban-
nak, tehat harapjunk helyette a hisbél! A maradé-
kot Graham elteszi (jol teszi). Menjiink tovabb (E).
Jaj, hat oda a bagoly, egy farkas mar viszi is elfelé!
Utdna! De a lejtén ne nadragféken, hanem a szanko
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segitségével csisszunk le. Nem birta tal sokaig
(reccs), de legalabb mi egy darabban vagyunk. To-
vabbsietve (E) egy szomor sassal talalkozunk, aki
depresszidjanak okat az akut taplalékhiannyal hoz-
za Osszefiiggésbe. A joszivil jatékos rogton felki-
ndlia a bardnycomb maradvanyat, mert (joggal)
varhat ismét jot a jotett helyébe. Ahogy tovabbme-
gylink, maris fogsagba keriilink: Icebella kiralynd
szine elé hurcolnak minket, ahol viszontlatjuk Ced-
ric-et, racs mogott.

A kirdlyn6 nem kedveli a behatolokat és gy
dont, hogy farkastaplalékka fokoz le benniinket.
A korona-pointer jelzi, hogy bar mozogni nem tu-
dunk, tenni azért tehetiink valamit. Valasszuk ki
targyaink kozill a harfat és jatsszunk a kiralynének.
Szivhez sz6l6 mel6diank megenyhiti haragjat és el-
enged, azzal a feltétellel, hogy el6bb megszabadit-
juk orszagat eqgy yetitél. Egy farkas elvezet minket

T N

; lathatjuk magunkat és jobbra, egy meredély tetején

Cedric-et. Madarunk mellett balra egy kiirtd nyilik.
Vezessilk ebbe Graham kiralyt, aki fel is maszik
benne (egy darabig eltart, amig az odavezetd utvo-
nalat kiszamitja a program, kicsit varjunk). Ekoz-
ben viszont egy atsuhand arnyék utal valami fene-
kedd armanyra. Cedric, mint rendesen, most is kés-
ve figyelmeztet a veszélyre: mar galléron is ragad
benniinket egy kétfejii madar és latvanyos repiilés
utan a fészkében kotiink ki. A tdiméretes tojasban
mar igencsak mozgolddik a fioka... A tojas mellett
egy aranylanc csillan meg, ezt kapjuk fel és varjuk
a j0 szerencsét, ami az altalunk feltaplalt sas képeé-
ben érkezik. Ismét a levegdben vagyunk, majd a
tengerpartra érkeziink. Mivel ez az Gt egyiranytinak
tlinik, biztosak lehetiink benne, hogy utunk a ten-
gerre vezet tovabb.

R < o s
a yeti barlangja el6tti elagazashoz. Menjink batran
oda, de eldtt vegyiik kézbe a tortat! A yeti kozeled-
tinkre kirohan és... (nagyon hiilye, primitiv tréfa) a
szeme kozé hajitjuk a finom siiteményt. Habbal a
szemében még eqgy yeti is leszédiil a mélybe! (Ez
a jelenet véleményem szerint egyaltalan nem illik a
torténetbe, bargyu, mondhatni idétlen otlet, és
megtori a jaték hangulatat.) A yeti iresen maradt
barlangjat kutassuk at; balra és fel talélunk egy
szép kristalyt, amelyet a cipészkalapaccsal lefejt-
hetiink. Siessiink vissza a kiralyndhoz, aki vissza-
adja Cedric-et és a szabadséagunkat. A yeti-elaga-
zasndl forduljunk délre: egy fentrdl mutatott képen
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5. A TENGERI UTAZAS

Mindenekeldtt nézziink szét a hullamok ostro-
molta szirtek alatt hizodo parton! A homokban egy
feszitdvasat (ejtsd: pajszer) talalunk (iron bar). Ezt
felvéve mehetiink példaul délre, ahol egy valaha-
volt hajé orrabdl eszkabalt kis kunyho all. Bemenni
nem tudunk, de dérombalni (akcid) lehet, nem mint-
ha ez sokra vezetne. Inkabb rangassuk meg a
cseng6t az ajté mellett! Egy 6szbecsavarodott oreg
halasz bukkan el6, akivel Graham széba elegyedne.
Apr6 akadaly, hogy az oreg nem hall minket, a
tengerzligastol majdnem oly siket lett, mint a
nagyobi hadiszerszam. Hiaba erfszakoskodunk,
nem jutunk semmire, csak bosszankodunk, mi is
meg a halasz is. Nekivaghatunk a tengernek gyalog
(E), de mivel ez a vilagon csak egy személynek
sikeriilt (és 6t nem Graham-nek hivtak), kisérletiink
kudarcha, magunk pedig a tengerbe fulladunk.
Jobb, ha az északi partszakaszon probalkozunk
(N.N.). Itt egy szép vizesés zérja le az utat északra
és sodorja ki a nyilt, hideg tengerre a tdl kozelre
merészkedd kalandozot. Osszpontositsunk a ¢s6-
nakra (akci6); mivel léket kapott, elészor ezt kell ki-
javitanunk. A |épesmézb8l mar csak a Iép van na-

lunk, a viasz pedig koztudottan vizhatlan. Tomjik
be vele a léket és szalljunk vizre (akcio)! Nemi
erdlkodéssel belokjik a csnakot a vizbe és Cedric
is berdppen.

Az utazas hasonlit a sivatagi trara, azzal a k-
lonbséggel, hogy itt vizbdl til sok van és a veszély
is mas. Kalozok ugyan nem jonnek, de ha kitartéan
északra (vagy délre) vitorlazunk, akkor megismer-
hetjiik a tengermélyi allatvilag egy jeles (fekete)
képvisel6jét; sajnos, ez mar egy életre szol... Mivel
nem all szandékunkban egy szorny benddjében
végezni kalandunkat, tartsuk be a horizontalis Gt-
vonalat! Irany kelet (négyszer), majd dél és ime,
egy kies szigetre érkeziink ! Hajonk befut az dbalbe,
melynek partjan megcsillan valami, de mieldtt eltd-
nédnénk ezen, hirtelen fogadobizottsag érkezik:
néhany harpia szallit minket (kéretleniil) a sziget
cstcsara; Cedric eltinik. A harpiak kozelrol sem
bizonyulnak szépnek, s arrdl vitaznak, vajon meny-
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nyire lehetiink izletesek (ebben a jatékban allandd
fogaskeént szerepliink a legkiilonfélébb étlapokon).
Remélve, hogy itt is segit rajtunk, jatsszunk egy
futamot a harfan. Ha a dallam nem is, de az instru-
mentum maga nagy sikert arat: az egyik démon
kiragadja keziinkbdl, s elszelel. A tobbi persze uté-
na, igy ismét magunkra maradtunk. A kozjaték
alatt itt is megcsillant valami az it szélén, a szikla
mellett: egy horog. Felvéve ezt, menjiink visszafelé
(W), elére tal meredek. Rabukkanunk szegény Ced-
ric-re, aki igen rossz bérben van. Emeljik fel és
menjiink tovabb (W), a partra. Itt vegyiik fel a meg-
csillané holmit: egy gyonyori szines kagyld, mely-
ben hallani (felersddve) a tenger morajat... Isme-
riink vafakit, aki szintén hangerdsitésre szorul...
Ugorjunk a csénakba és suhanjunk nyugatnak, mig
a halaszkunyhohoz nem ériink. Csengessiink be az
oreghez és nyUjtsuk at neki a kagylét! Végre! Most
mar szot értlink egymassal és az oreg haldsz is
segitokésznek mutatkozik. Eletet ver Cedric-be és
hiv egy szemrevald sell6t, aki csonakunkat egyene-
sen Mordack szigetéhez vezeti. Szépséghibdja a
dolognak, hogy egyetlen kozlekedési eszkoziink
ripityara torik, midén partot ériink. De feltapaszko-
dunk és elégedetten konstataljuk, hogy végre-vala-
héara eljutottunk a gonosz varazslo tanyajahoz.

6. MORDACK SZIGETE

A balj6s sziget partjan is kutatassal kezdiink: a
fovenyen egy doglott hal hever. Nosztalgiaval gon-
dolva a régi horddbeli halra, felvessziik ezt is. A szi-
get sejtelmes besejébe egy lépcsd vezet: vatosan
menjiink fel rajta. A kovetkezd képen latjuk Mor-
dack kastélyat és az odavezetd utat 6rzd ket ko-
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szornyet. Ne féljiink, nem akarnak megenni. Ha
atmegyiink koztiik, megértjuk, miért: egy ennyire
o0sszeégett Graham egyszeriien ehetetlen... Persze
a jozanabb gondolkodasu jatékos a villamlo sze-
mek felé tartja a tilkorfényes kristalyt, igy a kapu-
orok szeme banja a sugarakat. Mehetiink (N). Ott
tornyosul eldttlink a sotét és fenyegetd kastély. Ha
a fobejarathoz sietlink, akkor mar csak az lesz a
gondunk, hogy mikor ériink feneket a tatongt sza-
kadékban. Cedric persze most is az utolsé pillanat
utan veti oda, hogy ,Ne tedd...”. Esszeriibb.balra,
a kis 6svényre térni, bar Cedric folyton vitatkozik,
hogy ez az ut se vezet sehova. Tényleg zsakutca,
de a végén egy racsot latunk a foldon. Nekihuza-
kodndnk, de eszkozre van sziikségiink : a tilpartrol
hozott vasridra. Feszitsik fel a racsot vele és
ereszkedjiink ald. Mondanom sem kell, hogy Ced-
ric-nek esze agaban sincs kovetni benntinket.

Odalenn egy labirintusban talaljuk magunkat,
ehhez mindenkinek j6 egészséget, telies boldogsa-
got és sok tiirelmet kivanok. Nem olyan borzaszt6,
mint a sivatag. Nem perzsel a nap, példaul. Ha agy
nyugat és észak felé botorkalunk, egy groteszk
lénybe botlunk : vizil6 és gorilla sikeres keresztezé-
sére emlékeztet. Szolitsuk meg, mire néhany mas-
salhangzot 1ok felénk, és a ,Dink” nevet emliti. Ked-
ves j0szag, a hajaban valami csillogd dolog tolti be
a hajtii szerepét. Adjunk neki valamit! Mondjuk, a
csérgédobot. Egybl tancra is perdiil (hatborzonga-
to latvany) és elugral valamerre; a hajab6l viszont
kihullik a haitd, amit mi tesziink el. Eszak felé pro-
baljunk nagyjabol haladni, amig egy lezart ajtdhoz
nem ériink. Mivel mas nem lehet a kulcs ide, hasz-
naljuk a hajtiit, tarjuk ki az ajtot és Iépjlnk be!

A kastélyban vagyunk, egy éléskamraban. A bal
oldali szekrény kifosztasa szamunkra hétkoznapi
rutinmunka: egy zacsko nyers, kemény borso lesz
faradozasunk jutaima (peas). Lépjiink be Mordock
gusztustalan konyhajaba (N), ahol egy szegény le-
any strolja a kovet. El6szor megriad t6link, de
aztan megnyugszik, kivalt, ha visszaadjuk rég elve-
szettnek hitt nyaklancat. Rongyai dacara sugarzik
rdla a szépség és gyonyord zold szeme van. Kide-
riil, hogy nemes hercegndvel, a Zold Szigetek Ki-
ralysagabol valo Cassima-val dllunk szemben, aki
visszautasitotta Mordack hazassagi ajanlatat. Mor-
dack éktelen haragra gerjedt és idehurcolta a lanyt
rabszolganak. Mindenben segit nekiink, mondija,
hogy sikeriiljon kiildetésiink. Megtudjuk tdle, hogy
csaladunk (teljesen osszezsugoritva) kastélyostul
egy livegben van Mordack laboratériumaban.

Induljunk tovabb a jobb oldali ajton. Félelmetes
folyosora jutunk, ahol oldalt egy kisérteties orgona
all. Lehet rajta jatszani is... Ez azonban mégsem a
,Music Quest”, igy aki orgonalna, az meglep&dik...
Ahogy a fertelmes orgonat és a folyosot szemléljuk,
megjelenik egy nevetségesen kék szorny és hala-
déktalanul megragad benniinket, majd a falban nyi-
|6 teleporton &t egy fdld alatti bortoncellaba dob.
Mivel nincs ajtd, nem kell toprengeniink, hogy ju-
tunk ki rajta... A cellaba fentrél esik fény, egy ra-
cson keresztil, de nem azt tgysem tudjuk elérni.
Viszont egy atszaladé egérke nyoman felfedezhe-
tiink egy egérlyukat és benne egy darab penészes
sajtot. Kicsit mélyen van, de a horoggal kihorgasz-
hatjuk. Mieldtt végleg kétségbeesnénk, hogy a sajt
felvételével sem sikeriilt kiszabadulnunk, az egyik

kétomb kiesik a falbdl és Cassima siet segitsé-
glinkre; a mar ismert labirintuson at vezet minket,
csak a nyomaban kell maradnunk. igy jutunk djra
akonyhaba. Vigyazat, ezt csak egyszer jatszhatjuk
el! A kék lakdj ellen ravasz fegyvert vetiink be a
folyosén: a borsbszacsko tartalmat a |aba ala szor-
juk és (mig az egyensilya utan kapkod) tovabb-
allunk. Homalyos ebédldbe |épiink, ahol lehetdleg
tartozkodjunk a bamészkodastdl és nyomuljunk
délre. Az ebédId végébe jutunk.

Vagy itt, vagy Mordack halészobajaban egy fe-
kete macskaval(!) talalkozunk. Ne menjiink a koze-
lébe és ne szolitsuk meg, mert rogton tajékoztatja
Mordack-ot jelenlétiinkrdl! Ehelyett (akar a mackot
annak idején) kinaljuk meg hallal. Amig falatozik,
kapjuk eld a kiiriilt zacsk6t és zsakoljuk be a
macskat! Ezutan mar nem lesz gond vele.

Tavozzunk nyugat felé, az eldszobaba. Itt visz-
szataszité szobrokon kiviil csak az emeletre vezetd
lépcsd érdemel figyelmet (fel). Az emeleti hallbdl
jobbra a laboratériumba, balra Mordack haldszoba-
jaba mehetiink, kezdjiik az utébbival! Felettébb
nyomasztd szoba, akdr az egész kastély. (Ha itt
van a macska, ne habozzunk!) Az dgyba Graham
semmi pénzért bele nem fekidne — nem marad
méds hatra, hogy a délre nyil6 konyvtarszobaba ha-
toljunk. Ez igen okkult hely, sejtelmes konyvekkel
megrakott polcok szegélyezik s egy kis asztalon,
az elotérben egy nyitott konyv vonja magara figyel-
miinket. Lapozzunk bele (akcid). Graham ide-oda
forgatja a lapokat, mig négy sajatos abrara nem
taldl. A magyaraz6 szoveq tartalma csak profi va-
razslok szamara ismeretes, mindenesetre észreve-
hetjiik, hogy az abrak bizonyos atvaltozasokra utal-
nak (ember-tigris, ember-mongtz, ember-nydl és
ember-es0). A latottak mélyen Graham emlékezeté-
be vésddtek, igy a konyv itt is maradhat. De te-
gyiink igy mi is. Mar csak a laboratérium lenne
hatra, de ha egészen idaig nem Kerliltiink szembe
Mordack-kal, akkor feltehetéen ott van. Okosabb,
ha megvarjuk, amig elpilledve a napi gonosztevés-
tdl, leddl aludni (ezt a halészobaba vezetd ajton at
lathatjuk). Ekkor osonjunk mellé és csenjiik el a
varazsbotjat! Ha szemiigyre vesszik, kiderdl, hogy
ez a bot (szemben Crispinével) csak (gy sugarzik
az energiatol. Kézenfekvd, hogy at kell tolteni az
erdt Crispin botjaba... Erre a laboratérium a legjobb
hely, menjiink hat oda!

Rémes masinériakkal teli, nagy terembe toppa-
nunk. Az els6, ami feltinik, az Daventry-kastély egy
nagy tvegben. Hidba prébalkozunk (akcio), csak a
sziviink hasad meg a tehetetlenségtdl, ahogy csa-
ladunk beliilr6l integet. Korbepillantva egy karzatot
latunk, melyre egy csigalépcsd vezet, s ennek jobb
szélén egy furcsa, bonyolult gépezetet. Siesslink
oda és vegyiik kozelebbrdl szemiigyre. Lathatjuk,
hogy két ivelt dobogé vezet mindkét oldalon egy-
egy serpeny6hoz, melyek felett kilonos, cslicsds
eziist alkatrészek fliggnek. Az egésznek a kozepén
egy irdatlan lombik emelkedik ki egy nagy ustbdl,
amiben dogletes szagli folyadék fortyog. Feliil a két
oldalkart és a gombot 0sszekotd cséhalozat latha-
t6. Vaslogikankkal kikovetkeztetjiik, hogy a két
serpeny6, a varazsbot és a magikus gomb vala-
hogy osszefiigg. Le is tesszuk (akcio) a botokat a
serpenydkbe és utana... A gépet be kellene indita-
ni! Sajnos, sehol sem talalunk ,Power"-kapcsolot,

megnyomhaté gombot (Space Quest) még kevés-
bé. A King's Quest-ekre idegesitden jellemzd, hogy
vannak dolgok, amelyekre csak véletlendl, vagy
mechanikus végigprébalassal lehet rajonni. Mert
ugyan mi indokolnd, hogy Mordack legfontosabb
szerkenty(je ama penésztdl zoldiil6 sajt beadago-
lasatol 1ép miikodésbe, amit még a cellaban kotor-
tunk ki (horoggal) az egérlyukbdl ? ? Ha a sajtot az
iistbe dobjuk, gyanus vibralasok és szikrakisle-
sek kozepette az erd ataramlik Mordack botjabol
Crispinébe; errdl Gizenetet is kapunk, majd a koro-
na-pointer feltlinése jelzi, hogy akarmit is szandé-
kozunk tenni, tegyiik gyorsan...

Természetesen megragadjuk Crispin Ujraéledt
botjat. Epp jokor, mert Mordack felriadt szendergé-
sébdl és utanunk jott. Diihongve von kérdére ben-
ninket (milyen szép durva arca van!) és 6rizetlenl
hagyott botjat kezébe ragadija. A bot viszont mar ki-
égett, erejébdl csak annyira futja, hogy a mindig
rosszkor szinpadra |ép6 Cedric-et a padidra sijtsa.
Mordack acsarkodva kozli, hogy majd masképp
latja el a bajunkat. Serényen atvaltozik egy undoritd
dragonfly-ja, sarkanyléggyé. Varazsoljunk egyet mi
is (bot hasznalata), a megjelend opcitk koziil va-
lasszuk a tigrisét (4.)! Erdsebbnek bizonyulunk
Mordacknal, lekergetjiik az alsé szintre. Latva,
hogy nem ért célt, Mordack gyorsan atvedlik egy
tizes sarkannya. A perzseld langcsovak eldl csak
nyul képében tudunk elég fiirgén félreugralni (va-
razslas, 2. opcid). A tiirelmét vesztett Mordack a
nyul-Graham ellen kobrava alakul, amire a monguz-
opcié (1.) valasztasaval felelink (a ,Dzsungel
Konyve” alapjan). A kobra-varazslo hirtelen t{izkor-
ré tekeredik koriilottink, amit mar konnyen kioltha-
tunk az esé-opcio valasztasaval (3.). Igy malik el a
sotét varazslo, a vilag dromére. Graham viszont
eredménytelentl probadlja a botot most a palack
foglyainak kiszabaditasara hasznalni; igaz, ez mar
meghaladja az 0 erejét.

A konyha feldl Cassima érkezik és hitetlenkedve
hallgatja Graham beszamolojat Mordack pusztula-
sar6l. Eldbukkan Crispin is és (elég hosszadalma-
san) visszavarazsolja csaladtagjainkat, kastélyun-
kat pedig hazabiivili; Cedric-et is talpra allitja. Oro-
miink nem ismert hatarokat; boldogan dleljiik keb-
linkre feleségiinket, leanyunkat és fiunkat. Valen-
cia, Rosella és Alexander nagy orommel ismerkedik
meg Cassima hercegnével, akinek nemes arca Ale-
xander szivét dobogtatja meg leginkabb. Ezek az
apro jelek arra utalnak, hogy hallunk még Cassima
hercegnérdl és a Zold Szigetek Kirdlysagardl
(King's Quest VI — jajj, neel). A josagos Crispinop-
hur véglil visszarepiti egész familiankat Daventry-
be, ahol az egész histdria elkezdddott. Graham ki-
raly és hazanépe megindul a kastély felé, a jatékos
pedig mérhetetlen megkonnyebbiiléssel olvassa a
feliratot: The End.

Ega Timra
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Vector Magic/TRIUMWYRAT :Nos ez egy olyan
csapat, amir6l mostanaban sok j6t lehet mondani.
1-2 évvel ezelbtt tgy nézett ki, hogy 6k lesznek
hazank legnagyobb lamai (8k is voltak), jelenleg
pedig Sylvio és tarsai Magyarorszag masodik leg-
jobb 64-es csoportjava fejlddtek fel (ez sajat véle-
mény). Mar a Computer Karacsonyon is elkapraz-
tattak benniinket a helyenként még az izléssel fu-
karkod6, de mégis zsenidlis vektoros produkciojuk-
kal. Na most, az mind semmi ahhoz képest, amit
nemrégiben lathattunk. Nem kevesebb, mint 100
polygon objektum, méghozzé ,real time calculated”
(ezt valahogy Ugy forditandm le, hogy nem eldre
letarolt) forog dllithaté paraméterek mellett. Az
alakzatokat nemhogy megtervezni, de végignézni
is unalm..., ill, hosszadalmas, (gyhogy batran
mondhatom, hogy a TRI megérdemli a honap C-
Ménia dijat. Gratulalunk, és érdeklédve varjuk az
igért kivetkez6 3 alkotast! Utolso kritikaként meg-
emliteném, hogy kar volt az izlésesen lebomld intro
utan a latvanyt tonkretenni a s(iriték gusztustalan
vibralasaval, mert nagymértékben rontja az tssz-
hatast, és a program hangulatat.

W’Eﬁﬁﬁﬁﬁﬁgﬁﬁﬁﬁ

OBJECT TIPE.

FACES & DSI Coop Demo: A marcius 15-én,
Egerben tartott ART—X partyn els§ helyezést elért
5 részes produkcd alkotéi kerek egy napot dolgoz-
hattak legtjabb munkajukon. Igy hat Syllinor bara-
tunktél, aki a code oroszlanrészét hajtotta végre,
nem is varhatunk tul sokat. Ennek ellenére latha-
tunk izléses FLI logokat side-border DYCP-ek tar-
sasagaban, és kellemes zenei alafestéseket hallha-
tunk Loui 10voltéb6l aki jelen pillanatban Magyaror-
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Kis demorovalom palyafutasanak azon pontjahoz érkezlem, amikor mar az olvasol kritikak
birtokaban foghatok a cikk irasahoz. De mivel a beérkezd levelek elég szélsdséges
véleményeket hangozlatlak (l6bbségében nekem tetszot, igy boldogan kizldm, hogy megletiem
a szilkséges lépésekel rovatom 48 oldalra torténd bdvitése érdekében), ezérl nehéz dolgom

lesz a hibak javitasaval. Tehal kérnék mindenkit, hogy véleményél részlelesebben lejise ki, ez
az olvasoknak és az jsagnak egyarant hasznara valna. Tobben tamadtak azérl
a mondatomért, amil az elsd szamban ejtettem meg: ,Sejlésem szerint nem kell

elmagyaraznom a szamitdgépes vektorgrafikat”

. Jo, 0K ,biidds lamer” vagyok, ez a mondat

tényleg nagyképiien hangzott! Ezenkiviil sokan kériék, hogy tibbet foglalkozzunk 64-es
demokkal. It nagy dilemmaban vagyok, merl igaz, hogy az Amiga kevéshé lerjed! még el, mint
a 64, de lotozasra sokkal inkabb alkalmas, igy csak annyit igérhetek, hogy ha nagyon
kimagaslé munkak érkeznek 64-re, akkor kicsit tdbb papirt szentelek nekik, és igyekszem egy
egészséges egyensilyl fennlartani a két gép kiizdtt. Ugyan nem sérelmezte senki, de ugy
érzem, hocséanatot kell kérnem az angol szavak kifopasolhatd helyesirasdérl. De mieldtt
kiilinbiizd magyarazkodésokba kezdenék, megigérem, hogy a jivoben megprabalunk

valloztalni ezen.

Ebben a honapban pont az az eset all fenn, hogy Amigan, s 64-en is egészen lenyiigdzd demok
érkeztek, igy hat a vallozalossag kedvéért kezdjiilk most értekezésiinket 8 hiten!
LEddig csak Skandinaviaban termettek a demok,

de mos! Panndnia is ontja a szép anyagokat!”

lce Cream Castle/CREST . A Blow Job, Hot Choc-
olate Bar, 2 Years Crest, Red Hot Chilly Pepper, The
Bubble Tale, és még szamtalan demo utan most a
JFagylalt Kastély” zdrja a vilagon technikai szem-
pontbdl legmagasabb szinten allé csoport demo-
ozonét. Ujra taldlkozhatunk régi ismerdseinkkel
Goldrush-sal, Crossbow-val, és Vision-nal, akik
mint mindig, most is elkapraztatnak benniinket ko-
rabban elképzelhetetiennek tartott rutinokkal. Ma-
ga az otlet is rendkiviil eredeti, hogy az utcai arustol
egy-egy gombac fagylaltként kell megvasarolni a
program egyes részeit, és csak azok a partok tal-
tédnek be, amelyeket kivalasztottunk, nem beszél-
ve arr6l, hogy majdnem minden képerny® (j otletet,
vagy rekordot tartogat szimunkra. Ami kiakadés-
szamba megy, az a fliggdleges raszter. Amigan par
hénapja lathattunk ilyet eldszér (RAZOR 1911), de
CREST-ék mar megkodoltak, alig eltéré mindseg-
ben. Ezenkiviil az ilyen aprésagokat, mint a 40
karakteres animalt tiikroz6dd FLI kép, vagy a 120
multiplexelt sprite, 7 grafikus kép egymasuténi be-
gorgetése, sprite-ok harom kiilonbdzd szinnel...
még sorolni is nehéz! Ezt meg kell nézni, de gyor-
san, mert ha a megszokas nem csal, a csapat mar
géizerdvel dolgozik kovetkezd hasonld horderejli
alkotasan!

Jean-us Pannonius

Nuclear Winter/RULER: Egy olasz—magyar ve-
gyescsoportrél van sz6, akik a ,Folény” nevii (jsé-
gukkal mar korabban is hallattak magukrol, és
most kiadtak elsé megademojukat, a ,Nukleéris
Telet”! A furcsa cimmel ellentétben a program paci-
fista hangulatban fogant, amit a békejel tobbszori
felvillantasaval probalnak nyomatékositani. Min-
dent egybevetve demojuk atlagosnak mondhato,
az otodik, ,Garfieldomania” nevii rész kivételével,
ami elvetélés coooool! A fényképr6l ugyan nem
deriil ki, de monumentalis macskank szemei és a
sajtot ragcsalo egerek animaltak, emellett a grafika
jes képernyst

43



@@m@m

Az idén husvétkor, Norvégidban tartott Anarchy
Amiga-konferencia elsé harom helyezettje annyira
betalalds, hogy ezen felbuzdulva, most sorrendben
kozoljlik (els6tdl a harmadikig) mind a harom prog-
ramot. Nos...

Enigma/PHENOMENA: A fenoménak mar las-
san rendszeres vendégei Ujsagunknak, s kétségte-
len, hogy ebben a hénapban 6k viszik a palmat leg-
(jabb egylemezes programjukkal. Ez a demo (talan
az eddigi egyik legjobb) a tokéletes példaja annak,
hogy forr egységgé a code, a szép grafika és a
zene. Azatoth baratunk megunta az unalmas, forgé,
porgd vektorobjektumokat, és polygon-grafika ed-
dig nem ismert vilagaba vezet el benniinket, ahol
egyesiti az eddig felfedezett Otleteket, és azokat
egy filmszer(i jelenet formajaban mutatja be. Ezek
utan megtekinthetjiik sajat készitésli programijat,
ami képes Mandelbrot-képeket egyesiteni ray-
tracing animaciokkal. Ugyan ez annyira nem bo-
nyolult, mint ahogy hangzik, de az is igaz, hogy még
senkinek nem jutott eszébe! De ne csak az & érde-
meit emeljiik ki, mert a csodas gfx-eket Uno, egy
svéd SCOOPEX-tag alkotta, aki korabban maga is
fenoména volt, é&s manapsag Amigan az egyik leg-
jobb rajzoloként tartjak szamon. (Egyébként meg-
jelent az el6zd szamban kozolt Music Dream folyta-
tasa is.)

Invitation/CRYPTOBURNERS: Ez a program
egyszerd meghivoként indul CRB-DEXION-FLT-
VIOLENCE copy party-ra, de ha tiirelmesen varunk,
akkor olyat lathatunk, amit korabban legvadabb
almunkban sem képzelhettiink el. Egy olyan megol-
dast, ami animal 855 darab 120 x 96 pixeles képet,
gy hogy Eur6pa miholdképérdl szép lassan rako-
zelit egy norvég kisvaros iskoldjara. Amennyiben
elkezdiink szamolni, belathatjuk, hogy mindez nem

érdemes eq

lenne lehetséges, ha a csapat nem fejlesztett volna
ki egy teliesen Uj elveken alapulé siritéprogramot,
ami a memoriat tizedére, vagy annal kevesebb ré-
szére pakolja 0ssze. Ennek az (n. fractal cruncher-
nek csak az a hatranya, hogy pontatlanul dolgozik,
igy program tomoritésére nem alkalmas. A latvany
azonban leny(igdz6, s miutan mindent lattunk, a kis
nagyité az egérrel is mikodtethetd! Hogy egy-két
sz0 essék a program audio részérdl is, a zenét a
Skandinavia-szerte kozismert Walkman szerezte, s
szer végighallgatni.

Vector Exterminator/SHINING . Egy Uj svéd csa-
pat els6é demojar6l van sz6, ami a készitdk sajat
bevallasa szerint egy év kemény munkajaba keriilt!
Az el6z0 anyaghoz hasonléan a VE is egy csodala-
tos vektorfilmmel indul, majd néhany szép grafika
utan egy merdben (j megoldast lathatunk, a ,leta-
rolatlan hajlékony labdakat”, amikkel kiilonféle ani-
maciok villanak fel. A demo végén a V alaku racso-
zott katlanban pattogé bobok mozgasat a mouse
segitségével szabalyozhatjuk

Anal Intruder/BEYOND FORCE: Finnorszag
egyik biliszkesége ez a tobb éves miiltra visszate-
kint6 csoport, akik egyarant tevékenykednek a két
gépen. Ebben a demoban (természetesen triikkok
segitségével) elérték azt, amit Amigan csak a blit-
ter segitségével lehet hatékonyan megoldani. A ne-
viik fémjelez olyan rutinokat, mint az els§ igazi
sinus-scroll, vagy 6t darab logo egyidejii mozgata-
sa (természetesen egymas felett). En mar semmin
nem lep6dok meg!

The Adventures Of Bobby The Ball/ANTHROX:
Ez a poénos program egy fiatal labda, Bobby szerel-
mi kalandozasair6l sz6l, aki megismerkedik egy
csodalatos lannyal, Betty-vel, akinek mellesleg to-

kéletes alakja van (Pi=3.1415...). Talalkozasuk
igazan eredeti megoldasokkal fliszerezett, mert a
torténetbe remekiil illenek a kiilonbozo vektortriik-
kok, és egyéb animaciok. A demo vége felé tandi
lehetiink annak, hogyan gyarapodik a népes labda-
csalad, s az Ujsztilott labdak milyen orommel forgo-
lédnak az x, y és z tengely koriil.

Villed Factors/23° CELSIUS : A Digi Movie 1, és
az els6 Megademo utan a Szobahdmérséklet egy
.hot" dtlettel jelentkezett a scene-en! Céljuk az volt,
hogy egy &tfogd képet adjanak az eddigi Gsszes
létezé vector-triikkrél, kezdve a vonal-vectorral, a
filled-vectoron keresztiil (ezzel 6k az elsék hazank-
ban, akiknek ezt sikeriilt megvalositaniuk), a sten-
cil-vectorig (valahogy ugy tiinik, mintha félbema-
radt volna a munka!). Minden elismerésem a 23°C-
nek, de sajnos a program grafikai adottsagai nem
teszik lehetdveé fotd kozlését!

Most pedig a honap meglepetése kovetkezik!
Sok Spectrum-tulajdonos panaszkodott, hogy
ugyan odairjuk géplik nevét a cimlapon talalhato
listara, de kevés programot kozliink. Ezen minden-
képpen valtoztatni szerettem volna, igy hat meg-
kezdtem kutatémunkamat Sinclair gépeken is, s
meg kell hogy valljam, kellemesen csalddtam, mert
egy-két igen szép munkara akadtam... Igaz, hogy
a kiadott demok tobbsége Amigardl, vagy C64-rdl
lopott otleteken alapszik, de a PD programozas az
utdbbi id6ben Speccy-n olyan fejlddésnek induit,
hogy vétek lenne fatylat boritani ra. gy hat a tesz-
telt demokrol kovetkez6 szamunkban részletes is-
mertetdt kozliink.

Jean

An



SPECTRUM JATEKLEIRASOK

ROBOCOP I,

A film els6 részének mozi- és jaték-sikerén fel-
buzdulva a filmesek és a programozok elkészitet-
ték a folytatast. A torténet a kovetkezd: Alex Mur-
phy (a Robotzsaru) éli mindennapi életét, am az
alvilagban megjelenik egy Uj, a tébbinél sokkal ve-
szélyesebb és olcsobb kabitoszer, a NUKE. A Nuke
kizardlagos forgalmazdja a Kaine altal fenntartott
banda. A Robotzsaru veliik veszi fel a kiizdelmet.
Az OCEAN cég a film forgalmazasaval egyidében
dobta piacra a jatékot.

Spectrumra a tarkapacitds és a programozdk
lustasaga miatt, csak 128K-ra irddott meg ez a
szuperjaték. Az elsd résszel ellentétben ehhez a
jatékhoz logika és (még orokélet mellett is) birkatii-
relem szikséges. (Szerencsére mindkét jo tulajdon-
sdag egyesiilt a cikk iréinal.) Gyengébb idegzetiek
készitsenek a gép mellé egy pohar vizet és par
darab Andaxint. Ha ez megvan, akkor lassuk a
medvét.

Elsd szint:

Induljunk el jobbra, ellenfeleinket irtsuk ki, a fala-
dakat verjik szét. Ha elértiink a mozgdjardakig,
akkor vigylik at fohdsiinket ezen az akadalyon. (fel,
balra) Ha ezt sikeresen teljesitettiik (ami némi gya-
korlassal is cirka 3-4 6ra), akkor egy kapcsol6t
pillantunk meg. Nem birva kivancsisagunkkal, kap-
csoljuk alsé allasba. (magyarul durrantsunk bele
parat!) A kapcsolé aktivizalta a palyan a lifteket.

Ezek utan a futészalag (mozgojarda) segitségé-
vel menjiink vissza a J-vel jelzett ajt6ig és menjiink
be rajta. (le+1(iz) Ha megcsodaltuk a teleportalas
eme XX. szazadi elavult mddszerét, akkor induljunk
le balra. A lifttel, melyet a fel”, ill. a ,le” billentyd
lenyomasaval tudunk mozgasba hozni (ha éppen
kozépen allunk), menjink fel egy szintet. Masz-
szunk be a H-val jeldlt ajton. Az ajtotél balra egy
Gjabb liftet talalunk. Menjtink fel két szintet és sies-
sink el jobbra. A C-vel jelzett ajton kukucskaljunk
be. A kdvetkezékben megjelenik a jatékban az om-
ladoz6 falaj. Erre kitlintetett figyelmet forditsunk.
Tehat induljunk el jobbra, a futészalagon vagjunk

at, mikozben az eldttink |évé mozgé doboz utan
1évd kapcsoldt probaljuk meg hatdstalanitani, hogy
a doboz mozgasa ledlljon. Ha ez sikerilt, akkor
menjiink tovabb jobbra. A foldon elszérva tivegeket
talalunk. Ezekben, mint a cimke elarulja, Nuke van.
Szokelljink altal rajtuk. A harmadik és a negyedik
tiveg kicsit messzebb van egymastol. Vajon miért ?
A keét liveg kozott tissiik meg a falat, ami azt ered-
menyezi hogy a rozoga fal leomlik és egy rés kelet-
kezik. Lépjlink be rajta, majd menjiink balra. Itt nem
szamit, ha leomlik a labunk alatt a talaj. Nyugodtan
essink le, majd folytassuk utunkat jobbra. Az itt
|éva lifttel menjunk le egy szintet és kopogjunk be
az | jelzési ajtén. Ha nem sz6l ki senki (és miért is
sz6Ina?), nyissunk be. Az ajtotol kocogjunk el bal-
ra, majd miutan a talaj beszakadt a tdlstlyunk alatt,
16jiik szét a szoba jobb sarkaban allé szamitogépet.
Ez a mivelet elég primitiv modja a szamitogép
dramtalanitdsanak, elég lett volna kihdzni a kon-
nektorbdl. Hurrda!!! Vége az els6 szintnek.

A most ismertetésre kerlild két szint még egy-
szer ismétiddik a jaték folyaman, ezért akkor mar
nem fogunk Kitérni ra.

Memory bank : Egy megadott palyan kell ossze-
szedni a sarga szin(i memoriachipeket, (gy hogy
kozben nem keresztezheted azt az utat, amit mar
megtettél. Aki akar, eljatszogathat vele, ambar sok
értelme nincs.

Target's shooting. Ez eqgy kis reflexgyakorlat. Az
ablakokban felt{ind rosszfiikra kell l6voldozni, vi-
gyazva kdzben az iddnként fel-felbukkand polgari
lakossagra. Ha kiéltiik gyilkos osztoneinket, talan
folytassuk a jatékot.

Masodik szint:
Mozgassuk meg oreg csontjainkat (na meg a

liftet) és aljunk a serfdzd st mellé. Az atjutas
némileg egyszer(ibb lenne, ha a jaték elején ki lehet-
ne valasztani a féhdst. Erre a palyara egy alkoholis-
tat valasztottam volna, Kiitta volna az iistokbdl a
ned(t és szaraz labbal atkelt volna, mint Mézes. De
mivel ez nem szerepjaték, egy kicsivel komplikal-
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tabb az atjutas. Alljunk az iist szélére, majd amikor
a horog elindul visszafelé, ugorjunk ré. A tiloldalon
egyszer(ien csak pottyanjunk le. Ugraljuk &t a ro-
gyadoz0 padlozatot, majd egy Gjabb horog, mely-
nek végén egy dupla leszdrt Rittbergerrel fejezziik
be csodalatos kirtinket. Az tist szélérdl essiink le,
majd ugorjunk at a lifthez. Négyszintnyi utazas
utan szalljunk ki.

Kis apr6 padlémaradvanyokon szokellve koze-
litstik meg a C-vel jelzett bejarati objektumot. Ut-
kozben vigyazzunk a leesd sorcseppekre, mert
konnyen illumindlt allapotba keriiliink és elveszit-
hetjiik a stabilitasunkat. Lépjiink be a C ajton. Egy
liftaknaban talaljuk magunkat, melynek a két olda-
lan kapcsolok taldlhatok. A kapcsolokat egy-két
golyoval térithetjlik ki jelenlegi dllasukbél. A kap-
csoldk allasa fentrdl lefelé: az els6 szinten mind a
kett6t oltsuk ki. Ezutan a kovetkezonél ne nyuljunk
egyikhez se. A harmadik szinten a jobb oldalit |6jiik
meg, mig véglil a negyedik szinten a bal oldalit. Ha
minden igaz, akkor a bal oldali serfdz6 listbél leen-
gedtik az édes nektart. A negyedik szinten men-
jlnk balra és lissiik meg a falat. Miutan leomlott,
masszunk be az iistbe és vegyiik fel a villogo izét,
melynek hatasara kinyillk egy csapdajtd. Futas
vissza a lifthez és irany a csillagos ég. Induljunk
jobbra, ugorjuk at az elsé omld talajdarabot, majd
amikor a fejiink felett megpillantunk négy padloda-
rabot, alljunk a harmadik ala és megnyilik a fold.
Par masodpercnyi zuhanas utan egy padidszelet-
kén landolunk. Ugorjunk jobbra, majd rohanés a
liftig. Két szint fel, majd atszallas egy masik liftbe.
Miutan kilifteztik magunkat, ismét hdodolhatunk
régi szenvedélyiinknek a ,platform”-ugrasnak. Ug-
réljunk el az A-val jelzett ajtoig.

Lépjunk be, csodak csodaja, visszakeriiltiink a
serfoizde elsd részébe. Lendliljiink 4t a talajszeletre.
Esstink réla le az alatta |évé talajdarabra. Ha min-
den jol megy, akkor ismét horogra keriiltiink. Ugor-
junk le a horogrdl, a talaj beszakad és mi egy ajté
eltt talaljuk magunkat (D-jel(i). Lessiink be rajta.
Menjiink balra, majd a lifttel le. Itt mér nincs mas
dolgunk, mint jobbra futni, leesni a mar eldre kinyi-
tott csapdajton és szétléni a széfet. Ismét lehet
pihenni és Ujra jatszani a Memory Bank-kel és a
Target's shooting-gal. Ha ezen tdl vagyunk, akkor
johet a jaték vége.

Harmadik szint:
Zen a palyan nincs mas dolgunk, mint felfelé

haladva elérni az A ajtét. Azért, hogy ez ne legyen
egy leanyalom, a programozok lekodoltak a lifteket,
Bizonyos szamtani sorokat hoztak |étre, melynek a
hianyz6 lancszemét kell nekiink beirni. Aki szeret
gondolkodni, most csukja be a szemét, meg az
(jsagot. A liftek kédjai a térképen szerepelnek a
liftek mellé irva. Ha sikeresen felkiizdéttik magun-
kat az ajtoig, lokjiik be és Iépjiink be rajta. A szobd-
ban mér véar minket Caine, akit a szép doktor néni
Uj életre keltett. Lajlnk ra, mikdzben essiink le.
A legalso szinten végiil is beadja a derekét meg a
kulcsot. CONGRATULATIONS!!! Na meg egy me-
leg kézszoritas...
Még egy kis seqitség a végigjatszashoz.
POKE 42393,0: POKE 44329,0: POKE 47851,0:
végtelen energia az dsszes ellenséggel szemben.
TFF TEAM (WAWARTHOMAS)




UJDONSAG! MAGYARORSZAGON ELOSZOR!

Néhany érv, amiért érdemes nalunk vasarolni:

A FENTI ARAK AZ AFAT IS TARTALMAZZAK !

Garncialis és garancian
kivili gyorsszerviz,
Perifériak, kiegészitok,
bévitések arusitasa és
ingyenes Uzembehelyezése.

FORINTERT
VASAROLHAT !




