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Kiadja és forgalmazza (C64-re, csak magnesiemezen): COM-WARE Kft.
A Wasted Time c. program ara: 599,- Ft (AFA-val + postai és kezelési koltséggel)

A Galya c. program ara: 799,- Ft (AFA-val + postai és kezelési kéltséggel)
Megrendelhet0: COM-WARE Kft, 1519 Budapest, Pf.: 363 (1114 Bp. Xl.Vasarhelyi P.u.8.).
Megvasarolhato: ComputerBooks Kft, Bp. XIl. Tartsay V.u.12., az ACOMP Kft.
szakuzleteiben, valamint az impresszumban feltiintetett
szamitastechnikai szakuzletekben.
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Megjelenik: havonia

Kiadja: COM-WARE Kit.
Felelds kiado: Rucz Lajos
Felelétlen szerkeszié: CoVboy
Borito: Bastards/Slideshow (Amiga)
Osszeallitottak: En és a tobbiek
Belsd grafika: Muller Mihaly -
Elsésegély rovat: Molnar Zsolt (DoT)
C64 felhaszn. rovat: Koszé Jozsef (JOE)
Amiga felh. rovat: Torok Csaba (CSIKA)
PC felhaszn. rovat: Werner Zsolt (DADA)
Plus/4 sarok: Simon Jéanos (Jahny)
Allandé munkatarsak:
: Bors Gabor (Bryan)
Homoki Péter (HaPi)
Sitku Tibor (TIBSOFT)
Kilso munkatarsak:
Szabo Csaba
Santa Csaba (SanThEE)
Csernoch Janos (Jean)
Papp Attila (PAPA)
Szerkesztéség: 1114 Budapest
Xl.Vasarhelyi P.u.8.
Postacim: Com-Ware Kft (CoV)
- Budapest, Pf. 363, 1519
- Iit lehet levelezgetni!
Bunkclm: Ide ne irj levelst — arra oft van
stafiok! Ezt csak akkor kell hasz-
né nod, ha postahivatalban kérsz rézsa-
szin csekket, és ezen adod fel a hirdetés
dijat, rendelsz ujsagot, Evkényvet vagy
_egyéb aptruszt Ez esetben ezt a cimet
gr bearnod a pénzosszag cimzettje’ ro-
vatba: OTP, Budapest, lrinyi u. 30,
1117. (A csekk kozépsd szetvenyanek
hatoldalara ilyenkor mindig irjatok ra:
Com-Ware Kit., MNB 218-98426/41853-7
— és azt, hogy a pénzt mire adtad fel!).
Természetesan célszeribb az u{sagbél
klvéghaié sarga csekket hasznalni

: Az NHRT (Nemzeti Hirlapke-
: res edelml Rt), a HIRKER Rt és a regi-
onalis tarsasagok az orszag e 652 terule-
tén megtalalhaté hirlaparusito szakuzle-
tekben es pavilonokban, valamint:
ACOMP Kft., (cimek Id.hétul)
SZAMALK OkLK® zp. kdényvesboltja, Bp.
X|.Etele u.68. = -
Miszaki Konyvaruhaz, Budapest, VI.
Liszt Ferenc tér 9.
MIKRO-BIK Kfl. Szakiizlete, Miskolc,

Széchenyi u. 49.
MEGAP Kit. Szakiiziete, Gyongyos.
Szt.Bertalan u.2.

CILI-BAZAR, Nyiregyhaza, Kossuth u.25.

QUEEN Computer Shop. Debrecen,
Csapé u. 15.

BIT-STOP BT. , Kecskemeét, Rakoczi u.2.

AXIS Kft., Baja, Szabadsag u.2.

TELECOMP Kft., Sopron, Orsolya tér 5.

RAMORG GM., Zalaegerszeg, Kosztola-
nyi u.41.

ISSN 0866-0808 — Patria Nyomda Rt.
Felelés vezeté: Bokor Gabor
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Eléfizetdink kézil 1-1 doboz magnesiemezt nyertek:

Horvath LaszIo, Alson.apati (940011293)
Kiraly Péter, Sz.szentmiklos (940010358)

Sandor Mihaly, Szentes (940011111)

Nyereményeiket postai tton juttatjuk el.

Takats Ivan. Bp.IX. (940020470)
Varsanyi Zoltan, Bp.XX. (940020301)

Epp ez jutott esziinkbe...

Itt van a nyar itt van Gjra... ja, az egy
masik évszak. Mindegy a lényeg ugyan-
az. Ezuton hivatalosan is szeretnénk
bejelenteni: a CoV idén immar masod-
szor id6ben megjelent — lehet tapsolni
(En nem lennék ilyen biztos a
dologban — CoVboy).

A taps elcsendesedik, flttyék alabb-
hagynak, kezdédhet a bevezet6.

Itt van a nyar itt van djra... ja a beveze-
t6t mar egyszer elkezdtik, akkor foly-
tassuk. Oszintén sajnaljuk, hogy a nyari
pihenés kellés kozepén ilyen mélyre
kellett nydlni a zsebetekbe, de most a
1ullus augusztusi szamot egyszerre tart-
jatok a kezetekben (Mi? Asztahtancol-
tatasrol mar hallottam, de CoV tancol-
tatasrol? — CoVboy).
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Mi bizunk benne, hogy a dupla ar valdban
tikrozi a dupla informacidémennyiséget,
mely tartalom OGsszedllitdsaban szem el6tt
tartottuk a leveleitekben és a kérddivekben
szereplé véleményeket, kéréseket.

Az elsd és leginkabb sokakat érdeklé kér-
déscsoport azzal foglalkozott, hogy ki ez a
sok ,kulsé munkatars” a CoV-nal, ,miért
nem Ti irjatok az ujsagot, mint régen”,
shogy lehet valaki kulso munkatars” meg
ilyesmik. Nos mindjart elére szeretnénk bo-
cséjtani, hogy a CoV-nal 'f6allasban’ dol-
gozok elég regen nem irnak cikket a CoV-
ba, elsGsorban azért, mert nincs ra idejuk.
A masik lényeges dolog: régen sem csak
mi (1.75+CoVboy) irtuk az UGjsagot, csak
nem volt divat a cikkek alatt a nevet feltin-
tetni. Ebbdl persze akkoriban mindenki
arra kovetkeztetett, hoglay az egész CoV 2-3
ember mive, holott kilsé segitség akkor is
volt béven. Nos, mi ugy gondoljuk, nem az
a lényeges, hogy milyen név szerepel egx
cikk alatt, hanem az, hogy maga a cik
megfeleljen a szerkesztéseg és az olvasok
elvarasainak, vagyis mind tartalmaban,
mind stilusaban igazodjon a CoV altal évek
ota felvett iranyvonalhoz. Ebbdl az is kévet-
kezik, hogy ,kllsé munkatars” barki lehet,
aki ennek meg tud felelni, akit a t¢éma bé-
vebben érdekel, annak levélben bévebb
felvilagositast tudunk nyujtani.

Ejtsunk par szét a kérddivek tovabbi feldol-
gozasarol. Nos, az el6z6 szamunk és a
mostani szamunk lapzartaja kozott eltelt
pontosan 3 hét alatt gy 450 db. Ujabb kér-
déiv pottyant be a postafickba. Ahogy azt
sejtettik, lényeges valtozas nem allt be az
elozéekben kozolt adatokhoz képest, az 1
% alatti differenciakat nincs sok értelme ko-
z6Indnk, most itt csak azokra térdnk ki,
amit esetleg érdemes megjegyezni. Az el-
sodleges géptipusok vonatkozasaban a
C64 és PC aranya kiegyenlitédott, egyarant
kb. 39,5 %. A masodlagos géptipusok ko-
z6tt a PC tovabb ndvelte eddig is elspré
elényét, az eddigi 66,9 %-rél 70,5 %-ra, gz-
zel szemben itt az Amiga aranya csokkent
drasztikusan. Az Amigakon beluli arany lé-
nyegében nem valtozott, a PC-ken belil to-
vabbra is megvan a mintegy 20 %, akiknek
még nincs legalabb 386-os konfiguraci-
ojuk, viszont a VGA tovabb emelkedett 90
% korili mértékre, és a hangkartyak aranya
is javult, elsésorban az SB verzidk javara.
Jelenleg kb. 50 % azoknak az aranya, akik
nem rendelkeznek hangkartyaval. Erdekes
moédon a kedvenc rovatok vonatkozasaban
a legutdbb feldolgozott mintegy 450 levlap
kitoltéi kozott kb. 20 %-os tetszésindexet
kapott a Fantasy rovat, ezért Jahny maestro
szabad utat kapott a rovat befejezéséhez,
egyébként azzal mi is egyetértettiink, hogy
csunya dolog volt csak ugy leléni a rovatot
akkor, amikor az el6z6 szamban ugy hagy-
tuk abba, hogy folytatjuk... A Posta és a ja-
tékleirasok tovabbra is kb. 70 %-os
arannyal vezet, viszont nétt a Felhasznaloi
rovat iranti érdeklédés. Ezen belil tovabbi
feldolgozast végeztink, és meg kellett lla-
pitanunk, hoiy a jelenleg kb. 37 %-os tet-
szésindex a kovetkez6képpen épul fel: 20
% C64-esek, 20 % Amigasok, 60 % PC-sek.
Ez lényeges, hiszen a Felhasznaléi rovat
ezen harmas informacidit tartalmazza, és
indokoltnak lattuk a tartalmi aranyokat is
aszerint sulyozni, amilyen ezen beldl a
géptipusok aranya. Ezt mar most figyelem-
be vettuk. A rejtvény targyaban tovabbra is
negativ az altalanos hozzaallas, csakugy
mint a konzolos rovattal kapcsolatban. A

legjobb CoV sorszamai kozétt szerepelt
egy eliras, a 42. szam kétszer szerepelt, ott
a X. helyen 32-nek kellett volna lennie.

Nos, sokan vartdk a CoV 45-ben a
nyertesek listajat, vagyis azt, hogy a
kerddivet 1994.majus 31-ig bekulddk kozal
kik nyertek. Miutdn a 45. szamunk
lapzartaja majus 31. el6tt megtortént, ezért
maradt ki ez a dolog a multkor, viszont a
sorsolast junius 10-én megejtettik.

1 db. SEGA Megadrive-ot nyert 1 jatékkal:
Albert Zsolt, Debrecen

1-1 CoV ajandékcsomagot nyertek:
Ambrus Tibor, Szigetszentmiklos
Balazs Sandor, Szeged
Benék Robert, Bacsalmas
Bendik Marcell, Budapest XIX.
Benkd Laszlo, Budapest V.
Benké Péter, Miskolc
Bernath Krisztian, Pécs
Biro Szilard, Budapest XXII.
Duttrai Janos, Békéscsaba
Eberhardt Gusztav, Sopron
Gybngydsi Csaba, Ujszasz
Kovacs Szabolcs, Kiskunhalas
Nadray Kolos, Budapest V.
Petruska Szabolcs, Erd
Poczik Istvan, Esztergom
Seres Apita, Szeged
Vadas Adam, Budakeszi
Varga Zoltan, Budapest VI.
Zalavari Tibor, Szerencs
Zoltan Tibor, Miskolc

Gratulalunk a nyerteseknek, nyeremé-
nyiket postan fogjak megkapni!

Zaporoznak még most is a levelek, most
lesz tabor vagy nem lesz tabor. Eziton ké-
rink elnézést attol a kb. 800 kérddiv kitol-
t6tSl, aki részletes tajékoztatot kért a nyari
CoV taborrdl, és nem kapott. Ennek az volt
az oka, hogy nem volt mit kildeni, Gres bo-
rittkot meg nem akartunk postara adni.
Nos egy lényeges dolgot szeretnénk meg-
jegyezni. Sokan félreértettetek bennunket.
Mi egyaltalan nem igértunk olyat, hogy
lesz, maximum azt irtui. hogy tervben van,
igy alaptalannak tartjuk azokat a véadakat,
miszerint miért igérunk valamit, ha nem
tartjuk be. Egyszoval valéban tervben volt
egy CoV tabor, miné véletlen éppen Velen-
cen, s mind véletlen #2, éppen julius koze-
pén, mind véletlen #3, fahazakban... s so-
rolhatnéank a véletleneket. Ez amolyan
MESE A CoV TABORROL. A véletleneket
csak azért emlitjak, mert végdl is lesz Sza-
mitastechnikai tabor véletlendl éppen Ve-
lencén, véletlenil fahazakban torténd elhe-
lyezéssel, véletlendl éppen julius kézepén,
csak éppen nem mi szervezzik, hanem a
GURU stabja. Elétorténet: ugy aprilis ké-
zepén Ossze(d)ult a kibdvitett CoV stab,
hogy kisakkozza, melyik az az idépont a
nyaron, ami mindenkinek megfeleld. Nos,
miutan szinte mindenki csak uszkve 1-2
hetet kivan a nyaron kis hazankban tartéz-
kodni, ugy tint, hogy a julius kézepe a
mindenki szamara megfelelé idépont. lllet-
ve csak lett volna, mivel kézben kiderilt,
hogy ez pont a HQ goréjanak (?y.kJ.O)
nem megfelels, igy atmenetileg le lett fujva
a tabor. Ekézben DADA szétkurtolte a hirt
az IRC-n, meg minden elérheté hirforrason
keresztdl... 1 hénap telt csak el, és mi is
csak a GURU-bdl értesiltink a dologrol:
Velencén szamitégépes tabor lesz julius
kozepén. Egy ismert szlogen jut errdl az
eszunkbe: LA tdrténet a kepzelet sziilemé-
nye, az itt olvasottak kitalalt személyek,

min-en egybeesés a valosaggal csak a vé-
letlen mave lehet...”. Lehet...

Kovetkezé témank, Uj kiadvanyok. Elsé és
leglényegesebb hiriink, megsziiletett a kis
szornyecske. Vagyis a PC-s jatékok c.
kényv boritéjan somolygd nyavalyaknak
gyermekuk lett. Ugy hivjak, hogy: PC-s
jatékok 2. Bovebben lasd a boritd hat-
so/belsé oldalan.

Hamarosan megjelenik a 2 gydjteményes
kiadas, két exkluziv Kilénszam, a CoVboy
Vilig és a Getto Vildg. Ezek viszont csak
korlatozott példanyszamban jelennek meg
az 5 éves jubileumra. Szigorian megszal-
lott CoV gyujtéknek!

Osszel j6n ki a piacra egy nagyszerd kiad-
vany, berheléknek. A Szamitégépes
Tippek és Trdkkok Lexikonja tobb-ezer
POKE, cheat, tipp, trikk ABC rendbe sze-
dett &sszefoglaldja, valamint részletes info
géptipusonkent a berhelés lehetéségeirdl.
Nagy Britanniaban mar hagyomanya van
az ehhez hasonlé kiadvanyoknak, gl. a
CORISH'’s Computer POKES Guide kb. az
otodik kiadasat éli meg, s ugy 50.000 pél-
danyban kelt el minden kiadasa a Brit szi-
getektdl a CoV HQ-ig. Reméljik, hazank-
ban is nagy sikere lesz egy ilyen kényvnek,
hiszen nem hianyozhat egy megszallott
szamitogéprajongo taskajabol. Annyit el-
arulhatunk, hogy ebbdl a kiadvanybdl a
Plusi mar kimarad, viszont a C64, Amiga,
PC mellett a konzolos gépek tulajdonosai
is rengeteg tippet talalhatnak majd benne.
A konyv mar eldfizethetS a beflizott csekk
segitsegével. Bévebb informaciét a szep-
temberi szamban fogtok talalni.

Kérdés #sokadik: Mikor jelenik meg végre
a SINGLE EXTREME FREEDOM Cé64-re?
Nos, erre a legilletékesebb — Tamoéczky
Tamas — az Alice Software Studio vezetéje
tudna véalaszt adni, de még 6 sem tud. Leg-
utolsé informéaciénk, hogy valami BUG-ra
akadtak, és mégegyszer letesztelik az
egész jatékot, mielott atadjak a forrast a
sokszorositasra.

Még egy dolog. Ragédtunk ezen a mag-
neslemezes CoV cikk-sfyﬁitemény dolgon.
Nos, tomdritve jelenleg minimum 20
lemezen tudnank kiadni az eddig megjelent
kiadvanyaink szoveganyagat. Ez csak
lemezarban majdnem 1.000(!) Ft-ot jelent,
és akkor jonnek hozzd a jarulékos
koltségek (valakinek le kell masolnia a
lemezeket, csomagolni, postazni stb.), jon
ra& a postakoltség... Egyszéval még
ragédunk rajta, mindenesetre Gzenjik
Urban Tominak Szolnokra — aki ugy 500,-
Ft kordli aron redlisnak tartana egy ilyen
lemezes CoV archivum megjelentetését —,
hogy ha tud nekink szerezni j6 minéséga
5.25"-0s HD-s lemezeket 15,- — 20,- Ft/db.
aron, akkor lehet réla szé. O.K. Tomi,
varjuk a visszajelzést!

Hat ennyi ugy hirtelenjében bevezetésnek,
szaladjatok gK,orsan a st(rjandra, hogy az-
utan felfrissulve ugorjatok beljebb (Hova?
A st(r)and belsejébe, vagy az ujsag
végére? — CoVboy).

Viszlat szeptemberben, ezt a par oldalt
meg addig osszatok be valahogy, ha jél
szamoltuk, kb. 1 oldal jut minden napra...
(Ez nagyon kb. voit — CoVboy)

Az e havi NEWS amolyan villaminforma-
ciokbol fog allni. Egyreszt azért, ment ez
a — valamivel tébb, mint — 1 oldal kevés
ahhoz, hogy minden jatékrél 20 monda-
tot irjunk és képet is rakjunk mellé, mas-
részt meg ez volt az utolsé fejezet a lap-
zarta elott és jelen sorok irojanak mar

nagyon tele volt a... a winchestere, és al-
landoan DISK FULL-t jelzett, meg aztan
az is idegesitette, hogy kongott a HQ az
drességtol, ugyanis a tébbiek mar rég el-
huztak a csikot — hisz nyar van vagy mi
a fene... Még mindig van hatra vagy 290
sor, hogy ilyenkor nem bir aramszinet

lenni. Na jo, ugy latom nem Uszom meg,
akkor lassuk a termést: A C64-eseknek
eziittal nem sok hiriink van. Pontosabban
az a hir, hogy nincs hir. Az el6z6 szam
lapzartaja 6ta kb. 2 hét telt el, s ekdzben
nem jott C64-re emlitésre mélté anyag.
Sebaj, majd szeptemberben bepdtoljuk.
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Adventure/RPG

— PC CD-ROM —
A kulisszak mogul kiszivargott hirek szerint
mar csak heteket kell varnunk az oly nép-
szerl Lands of Lore masodik részére. A
Westwood kalandjatéka varhatéan csak
CD-re jon ki.
Alig, hogy tul vagyunk a Kyrandia 2. okozta
megrazkodtatason, a Virgin/Westwood cso-
port mar melegiti a tenyerét, hogy felmar-
koljak a Kyrandia 3. értékesitésebdl szar-

A fekete szem visszatérése — Das Sch

PR "
warze Auge ll. (Amiga)

NEWS

mazod elsd font-kotegeket. Erre mi is kivan-
csiak vagyunk! Majdnem elfelejtettik. A
Virgin hamarosan megjelenteti a The 7th
Quest folytatasat is. A The 11th Our-ban
eltdnt baratnénket kell megkeresnink egy
kastélyban. Jé kis horror...

— Amiga, PC —
Sokat vartunk ra, és végre megérkezett.
Igen-igen a — kivételesen nem angol cim-
mel megjelent — Dasz Svarce... bocsanat
Das Schwarze Auge Il., melynek alcime:
Sternenschweif. Az Attic/Fanpro kivétele-
sen nem angol cég (na vajon melyik or-

P 4).

szagba valok?) (Svajciak? — CoVboy), ez-
uttal sem kiméli a spiralfuzetek lapjait. A
3D labirintusok felterképezéséhez, és a
kockasfizetek vasarlasahoz sok sikert kiva-

nunk!

— PC CD-ROM —
Ha azt mondjuk New World Computing, mi
jut az eszetekbe. Hat persze, hogy a

MIGHT & MAGIC sorozat. Jol sejtettik,
hogy ez a sorozat is a Neverending Story
elemeit fogja viselni. Nyakunkon a VI. rész!
Ezt valésdzinlileg a CoV olvasdk is a nya-
kukon fogjak érezni...

Ismét a LORE-ok féldjén — Lands of Lore Il. (PC CD-ROM)

Arcade

Az Alien Breed-hez hasonld piff-puff kate-
gorias jatékok legljabb darabja latta meg a
napvilagot az Apogee jovoltabdl. A
RAPTOR (Ez a modern disznotor, a koca
fejhallgatoval a fején monoton réfégés-
sel sétal a kés ala — CoVboy) a maga
kategdriajaban semmi Ujat nem tartalmaz.
Kar erte felaldozni azt a 16 MB(!)-ot a win-
csinken.

— Amiga —
Apokalipszis MOST! Kialtottak fel a Virgin
menedzserei, és pezsgdvel koccintottak,
hogy tobb oéras nyuglédés utan végre kita-
laitak, mi legyen a neve a legljabb heli-
kop(a)teres akcidjatékuknak. A Choplifter
beltésekkel feloltoztetett Apocalypse sem
hangban, sem grafikaban nem nyuijt totalis
kaprazatot, de azért el lehet vele repkedni
egy darabig... Ja a jaték lényege mi mas
lenne, mint Vietnamban rekedt honfitarsa-
ink kimentése a fogolytdborokbdl.

Ez aztan a presztizs! Marmint, hogy a
Prestige egy ilyen akciojatékkal képes ki-
jonni PC-re 1994-ben. A Doofus egy mese-
vilagban jatszédik, ahol egy kisfidval kell
mindenféle mutdns gombak és repulé mo-
kusok kozétt kilonfele targyakat gydjtéget-
nink. Haaat? A mindSsszesn BOOK-s, jaték
kapott vagy 40 %-ot odakinn. Egyetértgnk!
A Millenium leglUjabb banyajatéka a
Diggers nevet kapta. Nem nagy durranas.

Szimulacié, Sport
PG =

A nagy armada harmada. Valhonnan isme-
rds ez a szlogen, nem? Széval Chris
loberts még mindig megprobalja tberelni
sajat magat. Hamarosan megjelenik az
Ongin gondozasaban a Wing Commander
sorozat legljabb epizédja a Wing
Commander Armada. Az uj Multi-Playe
opcid lehetévé teszi az egymas elleni jaté-
kot Modemen, hagymanyos szamitogepes
halézaton keresztdl is.

— Amiga 1200, PC —
A Bundesliga Manager sorozat mar éppen
elég borsot tért a C64-esek orra ala is, f6-
ként hogy a 2.0 és a 2 kozott lényegében
csak annyi kdlonbség volt, hogy az egyik
német a masik meg angol nyelven kommu-
nikalt velink. Nos, a PRO utan itt a leg-

: LICLE S o 3P,

PoIISIANEY

Mar megint a margarin menedzser — Bundesliga Man. 3. (A1200)

ujabb a Bundesliga Manager 3: Hattrick.
A Software 2000 egyelre csak Amiga
1200-esen adta ki a jatékot, de tervezik a
PC-s valtozat megjelentetését is. pes
Es még mindig football. A Vilagbajnoksag
idején debutadl az EMPIRE SOCCER’94,
amelyet — mind véletlenség — az Empire
hoz ki a piacra. A felllnézeti fociprogramba
szamos uj taktikai elemet épitettek be, igy a
foci Griltjei biztos megtalaljak szamitasu-
kat.

— Amiga —
S ha mar a focinal tartunk, azért az Amiga
500-zal rendelkezéknek is van mit a tejbe
(Pfij! — CoVboy) apritani. A Sierra
Soccer kivételesen nem a Sierra terméke,
de a név talalo, allitdlag igy majd tobbet
fognak belSle eladni. Ez aztan a design,
jovére majd mi is Sierra Vilag leszunk... A

1 s .

o

Nincs naa, mehetink TANK-olni! — Armored ist”( CD-ROM)

Dynamix fociprogramjaban egy VB-t (va-
laszboritékot? — CoVboy) szimulalha-
tunk. A 27 csapat kézétt van egy bianké is,
ez lennénk mi. Igy legaldbb hazankat is
képviselheti egy csapat, ha mar a progra-
mozdok a masik 26-bal kihagytak.

; — PC, CD-ROM —
Ugy gondoljuk, nem kell kilénésebb kom-
mentar az olyan j6 kis tankszimulatorok-
hoz, mint M1 Tank Platoon, M4 Sherman
stb. Nos, a Novalogic a nyar végeére kihoz-
za a piacra minden idék legprecizebb tank-
szimulatorat. Az Armored Fist-nek semmi
koze a karate-hoz, a jatékban valasztha-
tunk, hogy egy M1A2, egy M3 Bradley IFV
pilétallésébdl szemléljik a vilagot, de akar
egy ex-szovjet T80-as, vagy BMP énjard lo-
veg kapitanyaként teljesithetjuk kuldetése-
inket. A 3D perspektiva kivitelezésében a
Comanche rutinjait hasznaltak fel.

|
- - ||
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Most leirjuk, hogy az ELVIRA 2 miben tér
el a,PC és Amiga verzioktél, mivel ez a '92-
es Evkonyvbél nem igazan derdlt ki.

Az emeleten keressik meg a gyermekmeg-
érz6 szobat és vegyuk fel a ladbat
(RUBBEL BALL). Majd menjink a kényvtar
ajtajahoz és ha megjelenik a szellem clic-
keljink a labdara és ha a nyil helyett a kéz
van, vigyuk a kezet a szellemre, majd en-
gedjuk el a tGzgombot. Menjunk be ezen
az ajton, melyet a szellem 6rzott. Keressik

meg a Reference cimjegyzéket és alatta a
mérgekrél szolé konyvet (EVERYMAN'S
POISON HANDBOOK). Olvassunk bele,
majd ha megjelenik egy kiirdas a nalunk
lévé targyak helyénél, tegyldk vissza a
konyvet (EXIT), és hasznaljuk a helyszinen
lévo targyak elShivasa ikont (jobb felsd).
Megjelenik a recept és tegylnk Ugy mintha
meg akarnank szabadulni ettdl a targytol.
Ekkor megjelenik a recept a nalunk levé
targyaknal. Menjunk az ebédldbe, az ételfe-
dét még hagyjuk! Nyissuk ki a toléablakot
és a spejzba jutottunk. Vegyuk fel a bort,
sajtot, hust, és a kenyeret. itt 1évé ajtot
nem tudjuk kinyitni, ezért sussink el e
fire ball-t. Most ha kinyitjuk az ajtét egy nd
érkezik, oljuk megE ICE DART-tal. Tavoz-
zunk az ajtén at! ElSttink egy ujabb ajté,
de jobbra egy lépcsé van. Menjunk le itt,
majd vegylink 180°-os fordulatot és jobbra
meg balra 2 ajtét talalunk. Egyikben egy
labordocenst talalunk, a masikban pedig
egy merev gépembert. Ennél a gépember-
nel veﬁyﬁk fel a szivet (HEART), Agyat
(BRAIN), akvariumot (PRESERVED ARM),
kémcsoveket és a lombikot mely PURPLE
LIQUID-ot tartalmaz. Menjink a masik szo-
baba, de mielétt bemennénk, vegyul fel a
labori ruhat (LABORATORY COAT, kosz-
timszoba), a pardékat és a szemuveget
(MAKE-UP szobaban van az utdbbi 2.).

Most mar bemehetink. Hasznaljuk a be-
szélgetés ikont (bal k6zépsé) valasszuk az
1. pontot, majd a kényvtarban talalt recep-
tet vigyuk ra a labordocensre. Megcsinalja
nekink a mérget. Tavozzunk a pincébdl,
majd forduljunk jobbra. menjink be ezen
az ajtén, a konyhaba jutottunk. Vegyunk fel
mindent, amit csak lehet, majd tavozznk
azon az ajton at, melynek dres a fogasa. It
oljik meg a zombit és Ujra kijutottunk az

elészobaba. Forduljunk jobbra, itt megint
az ebédlé bejarata van. Mégegyszer jobbra
és a falon l6gé barométert vegyuk le. Men-
jink Ujra az ebédldbe és emeljuk fel az
ételfedot. Az illetének a vére kicsurog. Fi-
gyeljik meg hogy hova. clickeljunk oda, és
az eredmény egy kamcsonyi vér, de ezt a
muveletet csak akkor tudjuk végrehajtani,
ha megvan a kémcsd!

A gyermekmegdrzé szobaval szemben van
a vampir szobaja. Csinaljuk meg a
COURAGE varazslatot a spejzben talalt
borbol. Nyissuk ki az ajtot, igyuk meg a va-
razst marmint a couragét és lépjunk be. Az
élmény utan vegyuk fel a spargat és a par-
nabol a hangvillat. A kisertetnél a foton
kivdl talalunk 1 kulcsot is.

Ezek a varazslatok nincsenek meg C-64-

en. ANTIDOTE, BREAT UNDERWATER,

BUONYANCY, DETECT MAGIC,

ENCHANT WEAPON, GLUE, ILLUSION,

MINDLOCK, TELEKINESIS, viszont

helyettiik van 2 masik varazslat.

Az egyik a NOVA — %rulékony likér

A masik COURE WOUND — szenteltviz.

A tobbit pedig igy lehet elkésziteni:

RESURRECT = sziv (HEART) + agy
(BRAIN) + akvarium (PRESERVED
ARM) —> Feltamasztja a lelkészt

TURN UNHEAD = agy (BRAIN)
megoli a zombit.

FIREBALL = papirszebkendd (TISSUES)

(Elvira szobaéja) vagy fénykép a kisértetrdl

BLESS = kereszt (CRUCIFIX) +

szenteltviz (HOLY WATER).

—

Hat roviden ennyi, reméljuk a C-64-
eseknek nagy segitség ez a par sor!

e Ifj. Vanyo Tibor, Mezékovacshaza

Flimbo's Quest

A jatékot a SYSTEM 3 dobta piacra '90 tava-
szan. C64-re van kazettan is, sét még
CARTRIDGE-n is kaphato.

A story:

Franz Dandruff a gonosz professzor elra-
bolja Flimbo baratnéjét: Pearly-t: Pearly
Dewdropland kiralynéje, és Flimbo szivsze-
relme, tehat értheté, hogy Flimbo nem
hagyja annyiban a dolgot, es Pearly keresé-
sére indul.

A jatékban Flimbo-t iranyitjuk, akinek 7 pa-
lyat kell teljesiteni a teljes sikerhez. Egy pa-
lyarél ugy tudunk tovabbmenni, hogy egy
adott szamu tekercset osszegydjtunk, és el-
visszlUk Dazz Bazian varazslonak.

A képernyé nagy részét a jatéktér foglalja
el. Az alsé sorban kalonb6zé adatokat ol-
vashatunk. Ilyen az elért pontszam
(SCORE), a hatralévé idS (TIME), az
osszegyujtott pénz mennyisége (MONEY),
és az eletek szama (LIVES).

A kozépso ablakban egy teremtmény arcat
lathatjuk. Ezt kell megkeresnink, és lels-
nunk, ahhoz, hogy a tekercset megkapa-
rinthassuk. Minden palyan van egy ajto,

ezen keresztil juthatunk el Bazian varazslo-
hoz. Ide kell elhoznunk a tekercset. Az elsé
palyan 3 tekercset kell 6sszegyljtenink, a
késdbbi palyakon pedig 6tot, esetleg hetet.

A varazslénal a pénzinkdon vehetlnk extra-
kat:

® idét

@ rovid ideig tarto serthetetlenséget

@ hosszl lovést

o tekercset

e palyaugrast.

Osszegezve: a FLIMBO’S QUEST nagyon
jé program, vétek elszalasztani.

® Dzsambo Steven

Egy nem is olyan régi fociprogramnak, a
Liverpool-nak leirasat osztjuk meg veletek.

A jatékot a Grandslam adta ki 1993-ban.
Bejelentkezéskor a készitdk listajat latjuk,
innen a mendbe léplank:

e TEAM SELECT: Megjelenik csapatunk,
az FC Liverpool 20 tagu keretének, kdzte

Kozma Istvannak a digitalizalt keépe.
Alatta a TEAM felirat jelzi, ha a kezdé-
csapat tagja. Ha valamenyik jatékost ki-
valasztjuk a nyillal, a jobb felsé sarokban
megjelenik a jatékos neve és tulajdonsa-
gai:

IN TEAM - a kezdocsapat tagja
RESERVE - tartalék

INJURED - séralt

BANNNED - eltiltva
STRENGTH - lovésének ereje
STAMINA - alloképesség.

Az In Team ikont valasztva a kivalasztott
jatékost a csapatba tehetjik, a RESERVE

ikonnal tartalékoljuk”. Az INFO-val né-
hany haszontalan informacioét kapunk:

A jatékos sulya, szuletési ideje és helye,
eloz6 csapata stb. Pl. Kozma szuletési
helye ,PASZTRO" (Paszté?), és el6zd
csapatai k6zétt oft talalhaté valamilyen
+UJPESTDOSZA". A FORMATION ikon-
nal allithatjuk be a csapat felallasat (4-4-
2, 5-3-2, 4-2-4). A jatékosoknak nincs
posztjuk, igy a csapat kivalasztasanal
csak a STRENGTH és a STAMINA érté-
két kell figyelembe venni. A két kapus a
jobb also sarokban talalhato. EXIT-tel
léphetidnk ki, ha mind a tizenegy jatékost
kivalasztottuk.
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e ONE PLAYER PRACTICE: A Kick Off 2-
héz hasonléan itt is van lehetéségunk
gyakorlasra. Csak a mi csapatunk van a
palyan, és ha kirugjuk a labdat, mi dob-
hatunk, vagy mi rughatunk szogletet.

e PLAY FULL SEASON: Az angol bajnok-
sagban és kupaban veszunk részt. A
merkézes eldtt megjelenik, hogy bajnoki
(Division 1 Match) vagy kupameccset (FA
Cup) jatszunk, a két csapat neve, me-
zének a szine és a meccs helyszine (Ez
utébbi zéld — CoVboy).

A mérkozést feltlrdl latjuk. Tizzel becsu-
szunk, vagy lovunk. Ha lovés utan jobbra
vagy balra huzzuk a kart, a labda megcsa-
varodik. A program ismeri a kiallitast (En is
talalkoztam vele az IFABO-n — CoVboy)
és a buntetdt is. Tizenegyesnél egy mozgo
nyilat kell megallitanunk (Az almat meg a
Tell Vili ragja? — CoVboy). Roéviden
nyomjuk a tdzgombot, kalonben folé megy.
Golt a legkénnyebben atlés Iovéssel sze-
rezhetunk. A 'Q’ gombbal lefujhatjuk az ak-

tualis jatékrészt, a 'RUN/STOP’-pal megal-
lithatjuk a jatékot. Ha kupameccset jat-
szunk, dontetlen esetén hosszabbitas van,
ha ez sem vezet dontéshez, Ujrajatsszék a
meccset. Ha ez hosszabbitas utan is dén-
tetlen, tizenegyeseket rugnak.

A bajnoksag vagy a kupa végén megjelenik

a klub vitrinje, benne az elnyert trofeakkal.

Ha kiestiink a bajnoksagbdl, vége a jaték-

nak.

e FA CUP ONLY: Csak
indulunk.

e 2 PLAYER CUP FINAL: Két jatékos
jatszhat egymassal.

e VIEW LEAGUE TABLE: A bajnoksag
allasat nézhetjik meg.

e RESET GAME: A jatek ujrainditasa.

® GAME DURATION: A mérkozés hosszat
allithatjuk be.

A jaték nem rossz, de nem emelkedik ki az

atlagos focik koézdl. A digitalizalt képeken

kival semmi Ujat nem tud mutatni.

e NAGY VIKTOR, Budapest

a kupaban

Bz egy amerikai futball szimulacié akar len-
rei C-64-en. A jaték némileg egyszerusitett
valtozata az igazi futballnak, a rendes jaték-
ban tizenegy kezdd jatékos van egyszerre a
palyan, mig a szimulacidban csak nég
player lesz, van. Egy védd, aki az iranyitot
probélja védenij (altaldban ugy 3-4 mp-ig
sikerll is ez neki, tehat nincs sok idé a
gondolkodasra, talan ebben hasonlit legin-
kabb az igazi jatékra), 6t labdaval megjat-
szani nem lehet (legalabbis nem sikerult).
Tovabba van két futé emberink, szélsénk
akiket esetlegesen megprébalhatunk meg-
jatszani. Es végul a negyedik az iranyito
(Quarterback), 6 kapja mindig elészor a
labdat.

Néhany dolgot be tudunk allitani a jaték

elején:

'F3": A negyedek id6hosszanak beallitasa:
5, 15 min.

'F5": Két jatékos, egy jatékos a gép ellen,
demo.

'F7': Game, ezt valasztva egy ujabb menu
jon, itt a jatékosokra jellemzé tulajdonsa-
gokat lehet beallitani (hagyni érdemes).

KICK OFF — indul a jaték.

Az eredményjelzé tablan ezt lathatjuk:

QRTR: A negyedek, az aktualis inverzben.

VSTR: A mi pontjaink.

COMP: A gep pontjai, ha két jatékost alli-
tunk be, akkor HOME.

F: A meccs végén az Gsszesitett pontok.

Ha a gép ellen jatszunk PORT 1-rél iranyit-
juk a sarga mezi csapatot.

A képerny6 felsé részén lathatjuk:

A VSTR felirat utan a jatékos pontjai, ké-
zépen a negyed hatralévd ideje, mellette
az ellenfél pontjainak szama.

Az alattuk lévé sorban a BALL ON felirat
utani szam mutatja, hogy a labda hany
yardon all, az ellenfél alapvonalatél sza-
mitva. A DOWN utani szam azt jelzi,
hogy hanyadik tamadasi prébakozasnal
tartunk. A TO GO utani szam pedig azt
jelzi, hogy a labda hany yardra van az ol-

dalvonal mellett lathaté felsé nyiltdl, az
alsé nyil vonalaban van mindig a labda
(elsé tamadasi probalkozasnal ez mindig
10 yard).

A harmadik sorban a baloldalon allithat-
juk be a tamadé csapat ,taktikajat”, a joy
jobbra-balra, eldre-hatra mozgatasaval.
Kozépen lathatjuk a tamadd idot, mieldtt
nullara fut, el kell kezdeni a tamadast,
mert ha elmélazzuk, buntetést kapunk (5
yardot vissza kell mennunk). Jobb olda-
lon a védekezd csapat taktikaja” allit-
hato (ezt tapasztalatunk szerint jobb
hagyni, ahogy van, j6 helyezkedessel
meg lehet hiusitani a tamadasokat).

Kezdésnél az ellenfél jatékosa egy nagyot
rug a labdaba, ahogy megkaptuk a lasztit,
hizzuk lefelé a joy-t és probaljunk minél
tovabb eljutni, ha elég gyorsak voltunk,
ugy 25-35 yardot is eljohetunk, mielétt lete-
pernek. Ezutan valt a kép, a tamadé csapat
mindig a képernyén felfelé tamad. Allitsuk
be a taktikat a FORMATION-nél, 6t forma-
cio kozul valaszthatunk, illetve van még
egy felszabadité és egy kapura Iovési for-
macié. A TIGHT END es a WR/HB-vel tud-
juk meghatarozni, hogy a jatékosok milyen
mozgast végezzenek.

Az AUDIBLE felirat eltinése utan tdz,
ekkor az iranyité megkapja a labdat, egy-
helyben ne sokat totojazzunk, mert elkap-
nak, s ahol elkapnak, oda kerul vissza a

labda! Tehat menjink valamerre, s a ve-
dék mozgasat, helyezkedését figyelembe
véve probaljunk inditani (tizgomb eseten-
kénti tobbszori megnyomasaval), vagy ma-
gunk az iranyitéval, eléretorni.

Pl.: A taktika beallitasanal mindharomszor
huzzuk balra a joy-t. Ha az iranyité meg-
kapta a labdat, rogtén huzzunk balra, koz-
ben figyeljik az ellenfél hatvédjét, hogy ko-
veti-e a mi szélsnket, ha igen, akkor men-
junk ki egészen az oldalvonalig, majd koz-
vetlendl mellette fel! Ha a védé nem koveti,
hanem megall és visszafordul, akkor majd-
nem egyvonalban alljunk meg mi is a vé-
dével szemben és nyomkodjuk a tlzgom-
bot, ha elhagyta a jatékos kezét a labda,
abban a pillanatban azt a jatékost tudjuk
iranyitani, aki felé szall a labda. Tehat pro-
baljuk megszerezni a labdat, ha megvan
irany felfeleé (Tipikus drfoci — CoVboy)!
Figyelem, ahogy megalltunk rogton probal-
juk eldobni a labdat, mert kilonben a védé
ugy helyezkedik, hogy esetle? 6 fogja meg-
szerezni a labdat! Ha sikerdl 20-30 yardra
megkozeliteni az ellenfél géhteriletét, de el-
pazaroltunk mar harom lehetéséget, és a
negzedikre nincs realis esély a labda to-
vabbvitelére, gy megprébalkozhatunk egy
kapura lovéssel is. Tuzgomb plusz elére! A
csuzliba kell betalalni!!! Ezért 3 pontot ka-
punk. Ha sikerdl beszaladnunk labdaval
egydatt az ellenfél golterlletére az a
TOUCHDOWN, 6 pontot ér, és utana ka-
punk még egy jutalomrigast. Ha viszont
azt a jatékosunkat, akinél a labda van, a sa-
jat golterdletinkon teperi le az ellenfél, az
ongol (SAFETY), és 2 pont jar az ellenfél-
nek. A FORMATION-nal tizgomb + hatra,

.ebben az esetben ugy allnak fel, mintha

felszabadité rigast végeznének el, de per-
sze nem az lesz, lehet inditani vagy eldre-
térni. Eléfordulhat még tamadasnal, hogy
mikor a véddnket leteperik, elveszti a lab-
dat és azt az ellenfél szerzi meg. Védeke-
zésnél is kovethetlink el szabalytalansagot,
amit yardokkal buntetnek.

Hat ennyi, talan j6, talan nem, dontsétek el
ti (marmint a tippek). Bar grafikailag és a
kilonbézé taktikai beallitasok tekintetében
nem éri utol az ABC Monday Night
Football-t, azért jol el lehet vele tolteni az
idét!

o Mrenka Jozsef, Mohacs

PITFIGHTER

A jatékban 3 karakterbdl valaszthatunk, a
mozgasuk csak a specialis mozgasban val-
tozik.

TY: Kickbox-os a fiu, a spéci mozgasa elég
sz*r; egy utéskompinaciobal all.

BUZZ: Egy pankratorral van dolgunk, spe-
cialis mozgaskor megmerevedik (Hallod
ezt Jahny, mindjart elpiruhtam —
CoVboy) és az egyent, aki kézel jon hoz-
za egy fejfeletti atrepuléssel jutalmazza.
(A legjobb karakter.)
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KATO: Karatés boy, specialis mozgasa két
rugasbol all.

Mozgasok:

fel = fel
jobbra = jobbra
le = le

balra = balra

spec.mozgasok = tiz + megfelelé irany

fel = szaltd ugras (ha az ellenfélre

akkor sebez)

jobbra/fel = fejregugas (ugorva)

jobbra = dtés

jobbra/le = rugas

le = guggolas

balra/le = emeles

balra = védekezés

balra/fel = specialis mozgés
Joy jobbra/balra réangatds = szaltéval
haladas.

A palyan talalhatd ladakat emelés utan
ellenfelinkhoz vaghatjuk. Ugyanez ér-
vényes akor ia, ha két ellenfél van és az
egyiket folkapjuk. Bicska, bot: oldaltizzel
szurhatunk velik. A 'P’ felvétele sebezhe-
tetlenné tesz egy kis ideig.

Tippek: Ha az ellenfél elteril, akkor ha

odamegylnk hozza és rugast eszkozo-
ldnk, akkor nem rugunk, hanem tapos-
suk az drgét, amig fekszik.

Ha egyszer ledtottuk az drget, alljunk
mellé, taposas, majd ha felkel, emeljuk fel.
és dobjuk arrébb, majd megint tapossuk és
igy tovabb. Jo szérakozast! (Te josagos
eg, most latom, hogy hova siillyedtank.
Azért ennyire szinvonalas leirasokat nem
kéne nyomatni... — CoVboy)

e Toth Istvan, Kaposvar

SLICKSY

Jo kis felllnézeti autéoverseny a CODE-
MASTERS-t5l! C64-re van kazettas (gyari)
verzid, és természetesen lemezez valtozat
is (250 blokk).

A program a fomenidvel jelentkezik be:
® GRAND PRIX: Régton ugorhatunk a
mélyvizbe, ugyanis indul a vilagbajnok-

sag.

e PRACTICE: Gyakorlas. Kivalaszthatjuk,
hogy a 6 palya kézul, melyiken akarunk
indulni. Célszer( elészér az osszes pa-
lyat kelloképpen kiismerni, és csak az-
utan indulni a vilagbajnoksagon!

e LAP RECORDS: Az egyes palyak korre-
kordjait tekinthetjik meg.

e ENTER NAME: Az unalmas PLR 1 nevet
valtoztathatjuk pl. COVBOY-ra, v. hason-

Iéra. (Ez utébbit nem nagyon értem, de
igen kényelmetlen pozicio lehet a
hason egy 16 — CoVboy)

e 2 PLR RACING: 2 jatékos egymas ellen.
Ez a rész egyébként igen érdekesen van
megoldva.

Akkor most foglalkozzunk egy kicsit béveb-

ben a ,GRAND PRIX" menuponttal:

Ha vilagbajnokok akarunk lenni (ez eg

ideig nem fog menni) 6 palyan kell bizonyi-

tanunk:

USA: Ez a legnehezebb palya, egy ideig 1
kort sem fogunk tudni megtenni.

MONACO: Ez valamivel konnyebb az els-
zénél, de tele van éles kanyarral.

ITALY: Elég konnyd, és nagyon rovid pa-
lya. Kezddknek sem fog gondos okozni.
FRANCE: Kézepes nehezségl, sokat kell

gyakorolni, és utana nem akadaly.

BRITAIN: Ez a legkonnyebb palya, szinte
lehetetlen megszivni.

BRAZIL: A leghosszabb, viszont nem
olyan nehéz (Ugy latom elébb vagy
utobb minden levelezési rovatvezetot
kicikiznek — CoVboy).

Elészor minden palyan egy idémérd kort
kell futnuk, ennek eredmenye donti majd
el, hogy hanyadik helyen indulunk a ver-
senyen. (1-6).
Az autdk erdsségi sorrendben:

1. MC LAREN

2. WILLIAMS

3. BRABHAM

4. LOTUS

5. BENETTON

6. FERRARI
Kezdetben egy Benetton-unk van. A ver-

seny kezdete el6tt van egy nagyon érdekes
lehetéségunk: kihivhatjuk az egyik verseny-
z6t. Ha a versenyben jobb helyen végzink
mint &, akkor elnyerjik a kocsijat. Igy ha jol
taktikazunk, miénk lehet akar a MC. LAREN
is!

Az is eléfordulhat, hogy minket hivnak ki.
(Ez mondjuk elég kellemetlen.)
A cél tehat megnyerni a vilagbajnoksagot.

e Dzsambo Steven

SPEEDBALL 2.

Ez egy kis kiegészités lenne a CoV 18-ban
megjelent SPEEDBALL Il. leirashoz.
Néhany dolog kimaradt. A leiras tokéletes,
egészen a ,LEAGUE" részig. Ott az olvas-
haté, hogy 7 csapattal kell szembenézni,
pedig 15-tel (ha 'TAB'-nal feltoljuk a joy-t,
akkor lathatjuk a tobbi 8-at). A kezdeti csa-
patunk paramétereit nem csak 130-ig tu-
ningolhatjuk, hanem ameddig akarjuk, és
ameddig van pénzink. Ha a jaték kezdése-
kor csak az elsé kilenc jatékost tuningoljuk,
akkor tényleg csak 130 a maximalis para-
méter. Ekkor az osszes cserénél vegylnk
mindenbdl 1 adagot, és igy az elsé 8-nak
tudunk venni mindenbdl még egy adagot.
Ja, atigazolashoz egy tipp. Ha a konnyebb

nyolc csapat kozott vagyunk, akkor édemes
megveni a CAZA nevezet(t, és beallitani
centernek.

Mivel a jatékban 16 csapat van, a CUP-

aban nem nyolc, hanem 16 egymas utani

gyézelem kell a kupa elnyeréséhez (Egy

gyézelem csak a Békesi-hez elég —
oVboy).

A CoV 18-ban az jelent meg, hogy a gép
egy golert 10 pontot ad, de nem tudjuk,
hogy miért szokott néha 20 pontot adni. A
megoldas: Az a ,vicc", az nem vicc. Az a
porgetty(, az az oka. Van mellette két lam-
pa. Ezek a meccs kezdetekor egyszintek.
Ha 2x beletrafaljuk a labdankat, akkor ad
nekink a kovetkezé gélnal 20 pontot, ha
csak 1x lovink bele, akkor nekink 15-6t, a
gépnek 10 pontot ad a golért. A masik
wvice": ha a masik lyukba 16ttak a labdat,
akkor egyaltalan nem véletlenszerlen dob-
ja a géep a labdat a palyara! A palyanak

mindkét oldalan van ilyen lyuk. Ha beldjak
a labdat az egyikbe, kijon a masikon olyan
iranyban, amerre az elsén berugtuk. Ennyit
a ,viccekrdl”. A palya szélén meg van egy-
két dolog. Az egyikbe ha belelojuk a lab-
dat, ugy viselkedik (nem a fal), mintha fal
lenne (nem a labda a bigyd) csak a labda
villogni kezd, és ha elkapjuk, és oda-
visszuk a kapuhoz és a kapura rugjuk, ak-
kor a kapus nem birja kivedeni, ugy visel-
kedik, mintha elGtotték volna (félregurul).
Ha viszont elveszik a labdat Ggy, hogy
mentdnk vele (elkapni nem tudjak, de el-
venni igen), akkor 6k is cselezhetnek.

A porgettyd mellett van a masik bigyo,
amelyik 5 darabbdl all (ha felfelé tama-
dunk, akkor a bal oldali erdekes nekunk).
Ha belel6jak a labdat az egyikbe, kapunk
+2 bonust. Ha az egészet kildjuk (fehér v.
sarga lesz az egész), és kb. 1 mp-ig nem
tortenik semmi, akkor lesz az egészbdl 20
bonus.

CoV 46-476
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Vigyazat! A gép is megteheti ezt maganak a
masik oldalon. Sét! Kiléheti a miénket is,
és akkor levonédik a bonus. Pl. kiléttik az
egészet, de a gép gyorsan az egyikbe I6tt,
akkor csak 8 bonust kapunk, de ha meg-
kaptuk a 20-at, akkor mar semmit se tehet.
Ha kiléttank kettSt, és rugtunk/rigott még
egy golt, akkor azzal a kettével semmit se
csinalhat, megmarad a bonus.
Természetesen mindez a gépre is vonat-
kozik.).

Egy meccs utan nem mindig 500 ruppot
kapunk. Kaphatunk 0-t, 100-at, 200-at, 300-
at, 400-at, 500-at, és 600-at is. Ez attol
figg, hgoy a meccsen hanyat szedtlink
Gssze a pénzdarabokbol (1 db 100-at ér).

A palyan megszerezheto dolgokrél: Csak
1-et irunk le, amelyik a leghasznosabb. Ez
egy olyan bigyd, amelyikben van egy 0 &t-
huzva. Ettél a masik fel nem tud mozogni.
Ez nagyon |6 esély pénzszerzésre. Pl.: le-
het azt csinalni, hogy odamegytnk a kapu-

hoz, és beldjuk (persze ez a gol érjen 20
pontot), de jobb moédszer az 5 db-bél allé
bigyét hasznalni. Pl. ha lefelé tamadva
szedtlk fel, akkor menjink a jobb szélhez
oda, ahol tovabbmenve kezdddik az egész.
Ott allitsuk autu-fire-re a joy-t, és hizzuk at-
I6san jobbra + le, és csinaljuk meg annyi-
szor, amennyire van idonk. Egyébkent nem
érdemes végigkinlodni az egesz bajnoksa-
got. A gratulacié egy kétsoros szoveg.

e Gyérik Janos, Balassagyarmat.

Star League
BASEBALL

A STAR LEAGUE BASEBALL cimd jaték
Cé64-es valtozatat a GAMESTAR készitette.
Bejelentkezéskor néhany opcion lehet alli-
tani:

'F3': A meccs és gyakorlas kozétt valaszt-
hatunk. Ha gyakorlast (PRACTICE) va-
lasztunk, akkor a jaték 'F7'-re indul.
Meccs esetén még egy-két dolgon allit-
hatunk. .

'F5': Beadllithatjuk, hogy egy vagy két
PLAYER jatsszon.

'F7': Ujabb mendbe jutunk.

'F3': Hazai jatékosra vonatkozé adatot
(CURVES LINERS vagy HEAT
SLUGGERS) lehet beallitani.

'F5': A vendég jatékosra vonatkozé ada-
tot lehet beallitani. Ugyanazt mint az
elébb. :

'F7’: Indul a jatek.

Mieldtt a jatékot elkezdenénk, egy par szot
a BASEBALL szabalyairol, hogy a jaték én-
heté legyen.

A Baseball-ban két csapat jatszik egymas
ellen. A csapat, a meccs soran tamado és
védd szerepet is betolt. A tamadd szerepet
az Utéjatékosok tltik be. A védd szerepet
pedig egy dobd és hét mezdnyjatékos. A
mérkézés kilenc szettbSl (INN)  all.
Tovabbéa inden szett két részbol. Az elsé-
ben a vendégcsapat a tamadd, és a haza-
iak a védok. A masodikban forditva szere-
ﬁeinek. A tamad¢ csapatban az (tSk célja,

ogy a dobott labdat minél messzebb us-

sék, majd futva, a rombusz sarkaiban 1évé

allomasokat elfoglaljak, illetve visszatérni a
kiindulépontba. Jatekosonként egy pont jar
érte.

A védé csapatban a dobd célja, hogy a lab-
dat ugy dobja, hogy azt az ellenfél ne tudja
elutni. A mezdényjatékosok célja, hogy az
Utdket sorra kizarja a jatékbol. Ezt agy ér-
heti el, hogy az elGtott labdat hamarabb
juttatja az allomasra, mielétt az (té odaér,
vagy az elkapott labdaval megérinti az Gtét
mielott az, az allomasra érne.

Most pedig kovetkezzék a hasznalati
utasitas:

Utni ugy kell, hogy egy iranyba huzzuk a
joy-t és tazelunk (Nyaron az utébbi mel-
I6zheté — CoVboy). Ha erdsen jén a lab-
da, akkor jobbra + fel, vagy jobbra, vagy
jobra + le iranyba huzzuk a joyt. Ha
lassan, akkor balra + fel, vagy balra, vagy
balra + le iranyba. Ha pedig a labda az uto
valla felett, vagy térde alatt szall, akor ne
probaljunk meg Gtni, mert ugysem tudjuk
eltalalni, és az nekdnk szamit hibanak. Ha
akkorat Gtink, hogy a labda kiszall a nézék
kozé, akkor HOME RUN felirat jelzi, hogy a
palyan lévé jatékos(ok) akadaly nélkal
visszatérhetnek a bazisra. Ha nem utjuk el
a labdat, vagy mellé Gtink, akkor Gtohibat
(STRIKE) kovetunk el. Ha harom GtShiba
osszejon, akkor az kiesett (OUT), helyette
Uj jon. Ha harom Gt6 kiesik, akkor az (té-
csapat lesz a mezdnyjatékos. Ha az (té
ugy talalja el a labdat, hogy az a két vonal
mogott megy ki, akkor hibat (FOUL) kovet
el, de ebbdl barmennyit Gthetink, nem
esink ki. Ha elutéttik a labdat, jobbra
hizva a joy-t, az (it6 az elsé allomashoz jut.
Ha a labdat j6 tavolra utéttik, futhatunk a
kovetkezé allomashoz. Ha viszont ugy
latjuk, hogy biztosan nem érjuk el a
kovetkezé allomast, akkor visszamehetink
az elobbihez, ha nem all mar rajta
jatékosunk — ugy, hogy balra hdzzuk a
joy-t. Ezt addig csinalhatjuk, amig harom
uténk ki nem esik. Ezutan mi megyink
véddonek.

Dobni lehet gyorsat és iveltet.

Gyorsan ugy dobhatunk, hogy a joy-t balra
+ fel, vagy balra, vagy balra + le huzzuk.
Ivelten Ugy dobhatunk, hogy a joy-t jobbra
+ fel, vagy le huzzuk és tuzelink. llyenkor
tul magasat, vagy tul alacsonyab dobunk.
Erre az Gt6jatékos, ha rossz a reflexe, akkor
megprobal beleltni és ezzel 6tohibat kovet
el. Ha nem Ut bele, akkor az dobdhiba
(BALL). Negyedik dobohiba utan az Gtd
automatikusan a kdvetkezé allomashelyre
ballag. Ha az 0té eldti a labdat, akkor a
labdahoz legkdzelebb lévé jatékosunkat
mozgathatjuk, hogy megfogja a labdat. Ek-
kor fekete szinlve valt a jatekosunk. Ha az
allomashelynél lévé jatékosunk kapta el a
labdat, akkor avval hamarabb kell vissza-
érni, mint az (t6 odaérne, vagy a labdas ja-
tékosunkkal utolérni és megérinteni az
utét, mielétt az a kévetkezé allomashelyre
érne.

Ha viszont csak a hatul lévé jatékosunk
tudta elkapni a labdat, akkor vissza kell
dobni arra az allomasra, amelyhez az Gt
fut. Az elsé allomashoz hatra, a masodik-
hoz jobbra, a harmadikhoz fel, a negyedik-
hez balra kell huzni a joyt és a tdzgombot
nyomni. Figyelembe kell venni, hogy a lab-
da lassan repul, ezént csak biztosra szabad
menni.

Ha mar biztos, hogy az Utéjatékos eléri az
allomast, mielétt a labdat odajuttatnank, ak-
kor a kovetkezd allomashoz dobjuk inkabb
a labdat, mert lehet, hogy az Ut elhagyja
ezt az allomast ahova dobtuk, és mig repul
a labda, addig eléri a kovetkezd allomast.
Ha sikerult kiejteni egy utéjatékost, vag

annak elérni egy allomast, akkor a labdat
vissza kell juttatni a dobonak. Ezt egy tiz-
gomb megnyomasaval érhetjuk el. Ekkor
dobonk fekete szind lesz. Ismét megnyom-
va, a dobé fehérre valtozik és varja a kovet-
kezé Gt6t, s a kor kezdédhet eldlrdl. A
meccs nyolc szettig tart, és akinek tobb
pontja van az nyer. Ha a nyolcadik szett vé-
gén egyenld az allas, akkor jon a dontd ki-
lencedik szett. o

Hat ennyi. A programnak van egy nagy hi-
baja, hogy bajnoksagot nem tudunk vele
jatszani. Meccs utan visszaadja a fomenut
és mindent kezdhetink elSlrél. A jaték gra-
fikaja nem a legjobb, de még ez is szép. A
program egy file-os, tehat van kazettas ver-
zi6 is. Aki szereti a sportjatékokat, az sze-
rezze be, nem fog benne csalédni.

e Bencze Gabor, Szazhalombatta

=

A TERMINATOR Il. c. program C64-es
valtozata a Port 2-rél iranyithato
{természetesen joystick-kel). Mivel OCEAN
progirdl van szo, rogtén az elején megkér-
dezi, hogy akarunk-e INFININATE
ENERGY-vel jatszani. YES valasztasa ese-
tén az egészen rohégve végigmegyunk,
majd kiadhatjuk a FORMAT utasitast. NO

beutésével mar kicsit nehezebb a jaték
(Hat ez érdekes. Nem vagyok meggyé-
zdédve rola, hogy ez az ,Infinite Energy”
az OCEAN miive lenne. Gyanitom, hogy
az eredeti valtozat valami ilyesmit ker-
dezhetett: gépeld be az dtmutaté 2. oldal,
harmadik sor. 5. szavat... Ha esetla? egy
OCEAN nevil cracker csapatrol lenne
sz0, akkor visszaszivtam! — CoVboy).

1. palya:
Feladat: Le kell Gtni a velink szemben
allo fégonoszt, aki éppen egy renddr
alakjat oltotte magara. A képernyé aljan
lathatjuk az ellenséget az energiaszintje-
vel egyltt (ez fentrol lefelé csokken), a
pontszamunkat, és végul, de nem utolso-
sorban magunkat az energiaszintinkkel.

A joystick mozgatasa:

Balra: balra meneés

jobbra: na vajon?

le: leguggolas

balra + tuz: kézzel eldre Gtés

jobbra + tlz: védés kézzel

le + taz: leguggolva Otés elére

fel + tGz: rugas hasra

balra, le + tuz: rugas labra

balra, fel + tdz: jobb horog

jobbra, fel + taz: fejelés

2. palya:

Feladat: Motoron dlve minél elébb
végigmenni a terepen, mikozben egy te-
herautd Gldoz benunket. A palyat nehezi-
tik az uton lévd kovek és pocsolyak, vi-
szont kénnyitik az egyes részeken elhe-
lyezett ugratok.
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3. palya:

gy kezet latunk magunk elétt, melynek
a csuklojanal egy szerkezet van, es itt
négy vonal hazodik.

1-es szamu: sarga

2-es szamu: kék

3-as szamu: piros

4-es szamu: zold
Ezeket a szineket és a rajtuk lévd sza-
mok helyzetét jol jegyezziuk meg! A tidz-
gomb megnyomasara a szerkezet darab-
jai osszekeverednek, a képernydé jobb
alsd sarkaban elkezd visszaszamlalni
egy ora.
Feladat: Eredeti helyzetbe allitani az
egyes darabokat. Ezeknek mozgatasa a
kovetkezoképpen lehet: raallunk a kivant

részre, tiz, majd a megfelelé iranyba
mozgatjuk. Ha az idé letelt, érntékelés ko-
vetkezik, és jon a kovetkezd palya.

4. palya:

gy szanatériumban talaljuk magunkat,
a filmbdl j6l ismert hélgyel iranyithatjuk,
aki a tlzgomb nyomasara elkezd ha-
donaszni (jo esetben Gtni) egy bottal. Az
épuletben liftek is talalhatok, melyekbe a
joy felfelé nyomasaval juthatunk be.
Feladat: Kijutni innen!

Ime az Utvonal:

Menjink balra — a masodik liftbe be,
jobbra — liftbe be, ismét jobbra — lift-
be be, jobbra — masodik liftbe be,
balra — masodik liftbe be, balra — lift-
be be, ismét balra — liftbe be, ugyan-
csak balra — liftbe be, jobbra — liftbe
be, ezek utan folytonosan jobbra ha-
ladva kijutunk az oruletek hazabdl!

5. palya:
Ez egy ujabb verekedds rész, lényegé-
ben ugyanaz, mint az egyes palya, csu-
pan a hattér mas.

6. palya:
tt magat a féhdst lathatjuk, az elején
még ép arccal. Am a tizgomb
megnyomasara az arc osszekeveredik,
és az ora elkezd visszaszamlalni.
Feladat: Az arcot eredeti allapotba kell
visszatologatni!

Ezek utan szintén egy ériékelés kovetke-
zik, és maris toltédik a hetedik palya.

7. palya:
A fohést iranyithatjuk egy éplletben.

Feladat: Kijutni innen mieldbb! Utkoz-
ben lovoldoznek rank, de mi is tudunk
gm 16ni!

Utvonal: Menjink balra — a masodik lift-
be be, menjink jobbra — liftbe be, majd
balra tartva (ne menjunk be a liftbe!) ki-
juthatunk innen is.

8. palya:
eladat: Egy renddérautéval vagyunk, s
ki kell térnink a minket Gld6zé helikop-
ter l16vései eldl, a heli ala kerllve mi 16juk
le 6t! Utkézben akadalyok is varnak
rank, de aki Ggyes, hamar végigmegy
ezen a palyan is.

9. palya:

A kilencedik (egyben utolsé) palyan is-
mételten verekedndnk kelll Iranyitas az
elsé pélya alapjan lehetséges. Miutan a
ellenség energiaszintje nullara csokkent,
mar csak a baloldalon Iévé lyukba kell
beldkni, s méris jon a jaték vége.

Hat ennyi! Mindenesetre egy végigjatszat
megeér.

¢ Kilin Tamas, Budapest

UP Pepiatips

Ez egy oreg tengeralattjaré szimulator az
O/encias tengeren innen, ugyhogy el is
kezdenénk a mesét:

Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy Up
Periscope nev( tengeralattjaroszimulator.
Ez a kis szimulator hatalmas sikert aratott
még meseorszag kocsmajéban is, de mikor
MeseCoVboy arra jart és meglatta a szivbél
jové grafikéat, azonnal a képernyén alkalma-
zott egy Battle Axe +4-et. Forditsunk. Ezen
az oldalon a mesekdonyv az Up Periscope!
tovabbi részleteit targyalja:

Ha nem derilt volna ki az eddigiek folya-
man, akkor a program egy ll. vilaghaborus
tengeralattjaré életét hivatott szimulalni I.
vilaghaborus grafikaval. Miutan elkezdtink
tolteni, mindenki végezze el a dolgait, mert
ugyis csak egy-két 6ra mulva latjuk a kovet-
kezé mendt:

1. Refresher training at New London: It
lehet begyakorolni a maszerek kezelésé-
hez szikséges rutint. Ez egyébként vad-
kacsalovészetnek minésil, mert az el6t-
tank elvonulé CoNvoy-jal (Ezt kikérem
magamnak, nincsen se nagy ofrom, se
nagy szakallam — CoVboy) csak annyi
dolgunk lesz, hogy rajuk eresztiink ne-
hany torpedét.

Historical situation: Egy torténelmi szi-
tuaciét jatszhatunk le.

. Pacific patrol: Ennél a pontnal ellenér-
zéslink ala kellene vonni az oceant.

. Peacetime patrol: Orjarat békeidében.
No comment.

. Transit: Egy Hawaii kikotébdl indulva
kell csapasokat mérni az ellenségre.

. Restore saved game: Gyengébbek
kedvéért itt lehet visszatolteni a kimentett

o U b W N

allast. Ha valamelyiket netan

kivalasztottuk volna, akkor a program

tolteni kezdi a Scenario Info-t, ahol a

jatékra vonatkozo opciokat allithatjuk be:

1. Rank: Rangunk, a nehézségi fokozat-
ra van hatassal.

2. Days at sea: [t allitandd be, hogy
hany  napig kivanunk tengeren
tartozkodni.

3. Torpedo type: A torpedd tipusa allit-
haté be. Ez lehet Mark 10, 14, 18. A
10-es ritkan talal, a 14-es mar jobb, a
18-as nem fodrozza a vizet, de né-
hanyszor jol elkerdli a célt.

4. Ship reliability: Hajonk alldképessé-
ge. Ha ez nem 100-on van, akkor néha
talkélat nélkal is elromlanak a misze-
rek.

5. Torpedo data computer: Ha manual-t
allitunk be, akkor abban az esetben
nekunk kell befogni a célpontot. Tok
jol bele lehet keveredni, kezddéknek
ajanlott: Auto.

6. Hull design: A hajotest vagy a hajofal
vastagsaga hatarozhaté meg ennél a
menupontnal —_ vékony/vastag;
thick/thin.

7. Arming run: Nem sok vizet zavar,
nincs jelentésége.

8. Enemy expertise: Az ellenség tapasz-
taltsaga attél fugg, hogy milyen mér-
tékben tamadnak. 0 — a legkénnyebb
fokozat.

9. CoNvoy(CoVboy) zig-zag: Ez azt je-
lentené, hogy a CoVboy cikk-cakkban
menjen-e hazafelé a kocsmabdl, ha
No-t valasztunk, akkor a duhddt ol-
vaso kénnyebben talalhatja el a lefiire-
szelt csovuvel... Viccen kivadl a hajok jo
szokasait kapcsolhatjuk ki vele, mert
ha a hajok cikk-cikkban mennek, el le-
het képzelni, hova mennek a torpedo-
ink.

'A’: Visibility level: Latotavolsag. Ha 100-
on van, akkor mar esetleg 19.000 yardrol
meglatjuk a hajokat, de ha 0-an van, ak-
kor mar csak mondjuk 3000-rél.

-'B’: Repairs at sea: Ha yes-t allitunk be,

ebben az esetben a sérilt berendezése-
inket menetkézben is kijavithatjak.

'T": Time: Datum beallitasa. Szintén No
comment.

'C': Ezzel léphetink ki, illetve be a tenger-
alattjaréba. Az elénk tarulé gyonyord ma-
szerfalon a kovetkezd muszerek vannak:
Baloldalon lathatéak a torpeddvetécso-
vek visszajelzéi; amelyik téglalap tele
van, akkor az adott csében még van
wangolna”, Természetesen a kildtt torpe-
dék helyére Gjat toltenek egy kis idé mul-
va. Innen jobbra par skala (nem aruhaz)
kapott helyet, ezek feldlrél lefelé a kovet-
kezbek:

Fuel: No comment. Egyébként a diesel
olajat jelzi.

Batt: Az elektromos motorok ,Uzemanya-
gat” jelenti. A felszinen feltoltodik.

Oxy: A hajon lévé oxigén mennyiségét
mutatia — ha feliovink a felszinre
szintén feltoltodik.
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Ezek alatt van egy Water temp. kijelzé, de
ugy latszik, hogy SS tisztek bujtak a mai-
szerbe, mert csak ennyit mutat. Itt van az
idégyorsitas mértékét mutatd skala is, eh-
hez kulondésebb magyarazat nem kell.
Alatta a datum kapott helyet, talan ezen is
eligazodik a jonép. A muszerfal kdzepén
egy iranytd, alatta a kormanyallast mutato
muszer. A miszerfal jobb oldalan talalhaté
az aktudlisan muikodé motort jelzé kijelzd
+ a sebességjelzé (KTS) csomoban + a
motorteljesitmenyt mutato szerkentyld. Ez
lehet:

All stop — allunk

Ahead 1/3, 2/3 — eldre haladunk

Ahead full — elére teljes sebességgel

Ahead flank — max sebesség

Reverse — tolatas.
ltt lathaté a naszad sziluettje, ha a perisz-
kc':p kinn van, akkor azt is jelzi, mellette a
hajomélységet mutatd muiszerek, majd leg-
alul a tengerfenék tavolsagat jelzé készllek
(labban). A képernyS legnagyobb részét a
latotér foglalja el, itt figyelhetoek meg az el-
lenséges hajok is, na és persze a jatek is itt
zajlik. Ha megnyomjuk valamelyik funkcié-
billentydt, akkor a fele kepet el fogja foglal-
ni az aktualis készulék képe. Ha a torpedo
data com.-ot auto-ra allitottuk, akkor a gép
maga fogja be a célt, a periszkdp szalke-
resztjének megfelelé allasa esetén.

Most jojjenek a bill. funkciok:

'T': tartalyok megtoltése-emelkedés
'B’: tartalyok dritése-merdlés

'P": periszkdp ki/be kurblizasa

'"1-0": a torpeddk elinditasa

'+'. sebesség novelés

'—': sebesség csokkentés

'H': kormany jobbra

'F': kormany balra

'G": kormanylapat egyenesbe allitasa

'Q’: idégyorsitas

'A': idégyorsitas kikapcsolasa

'D'": I6ves a fedélzeti 16veggel, csak a felszi-
nen

'X’: a célbemérd izemmdd kivélasztd kap-
csoldja (RADAR, SONAR, STADIMETER)

".": periszkop balra

}': periszkdp jobbra

‘M’ célbefogas, csak manual bedllitas ese-
tén

'R’: célbefogd kikapcsolasa

'E’: atvaltas a motorok kozétt (Diesel, Batt.)

'Run-stop’: pause

'F1': parancsnoki hid, csak a felszinen

'F2": it kaphatunk tajékoztatast az eddig el-
sullyesztett hajokrol, témegekrél, nemze-
tisegukrdl, rangunk valtozasarol.

'F3': Radar, no comment, csak a felszinen.

'F4": A bekapott sérilésekrél kaphatunk ta-
jékoztatast; a sérilt muiszer inverzben
lathato, mellette a javitashoz szlkséges
id6.

'F5": Térkép a kozvetlen korzetdnkrdl.

'F6": Nagy térkép 4 helyszinrél. A négyzetet
mozgassuk a kivant helyre és lassatok
csodat, a hajo odardppen, a gép pedig
levonja az utazashoz szukseges idét.
Hawaii térképén van egy obél, amelybe
belszva (fontos, hogy a KTS 0 legyen)
ujrafegyvereznek és -totenek benninket.

'F7': Célzokészulék. 3 Gzemmddban mi-
kodhet: Radar, Sonar, Stadimeter. Ha a
target status /ocked-et uzenget, akkor
indithatjuk a torpedékat. Manual beallita-
sa esetén befogas utédn a program kezdi
mérni az id6t. Itt olvashato le a befogott
hajé: Sebessége (Speed), tavolsag
(range), iranya (bearing), haladasi
iranya (course), tipusa (type), tomege
(tetons).

'F8': A jaték befejezése: ujabb mendit ka-

punk:

Save game to disk: lemezre mentunk

Show awards.... megnézzuk az elert
eredményt

Continue this game: ha nem nyiffantunk
ki, akkor még folytathatjuk

Start new game: Uj jaték kezdése

End game and shutdown: kilépés a
programbal;

e Dzsambo Steven

WIRYER SUP

SPORTS

A Flair software 92-es jatékanak elején ki-
valaszthatjuk, hogy versenyezni
(challenge), vagy csak gyakorolni
(competition) akarunk-e. Ezutan a nehéz-
ségi szintet allithatjuk be: novice (kezdd)
vagy, expert (profi, majd a jatékosok
szamat (1-6).

A nevunk begépelése utan kivalaszthatjuk,
hogy melyik orszag szineiben akarunk ver-
senyezni.

Ha csak gyakorlunk, akkor egy menube ju-
tunk. It valaszthatjuk ki, hogy melyik sport-
agban nem akarunk versenyezni. A spont-
agak a kovetkezdok:

Downhill: Lesiklas, no comment.

Skidoo: Skidoo. Egy jégpalyan kell veze-

kelnunk egy szerencsétlen skidoo-val.

Ski challenge: Ez is egy siszam, csak itt a

gép ellen versenyzunk. (gy.k.
tizgombbal ugrani is lehet)

Slalom: Szlalom. Ugyanaz, mint a
downbhill.

Luge: It egy szankodval kell végigszenved-
nunk egy cseppet sem konnyU palyat.

Bob sleight: U.a. mint a luge, csak nehe-
zebb palya.

Speed skating: Gyorskorcsolya.

Bale jumping: (Aki még nem Ul le, az most
megteheti) Korcsolyaugras. Olyan, mint a
gyorskorcsolya, csak méteres akadalyo-
kat ketatugralnunk.

Ha challenge-t valasztunk, akkor sorban
kell teljesitenunk a kilénbézé
,musorszamokat”. ltt a program nem ad le-
hetdséget ismétlésre, mint a competion-
nél. e

Meglatszik a programon, hogy a Flair adta
ki. Jo a grafikara es a zene is.

Sok sikert a téli megprobaltatasokhoz.

e S’S soft, alias Thomas Simon, Papa
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Az 1992-es Evkonyvben megjelent tipphal-
mazomra elég sok F*CK jott, ezért — jobb
késdén mint soha felkialtdssal — megproba-
lom helyrehozni a hianyossagaimat. Ez te-
hét itt a V2.0-as leiras lenne, s mar eloljaré-
ban szeretném felhivni mindenki figyelmet,
hogy a jatékkal kapcsolatos tovabbi kérdé-
sekre aligha fogok tudni valaszolni, mivel a
jatéklemezem ,elszallt”. Nem hajlandé be-
olvasni a floppy-m. Ugyanez a torés —
MANOVAR — fagy le a ROM palyan is. Kar
volt ennyire sietni fiik! (FIRST RELASE stb.)
A masik dolog, meg az, hogy kdzben PC-t
vettem...

A Golden Disk, Biterides, Gazebo FX, meg
még ki tudja hany névvel fémjelzett német
kalandjaték sztorija hosszu és zavaros.
Neklnk kell visszajuttatni_par (10!) lemez
adatait a bazisunkra STUMP-re. Az erre
alkalmas eszkoz neve INDI-.. (A '.'
mindig valami hilye német szo, majd
szépen mindenki behelyettesiti maganak)
(Ne magazodjunk! — CoVboy)

A PRG csak az igék roviditéseit érti (+ 1
par fénévét is). Lassuk a legfontosabbakat:

BENUTZEN: hasznalni valamit

DRUCKEN: nyomni valamit (nem valakit?
— CoVboy)

ESSEN: enni valamit

FRAGEN: kérdezni (lehet még SAGEN)
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GEBEN: adni valamit valakinek

GEHEN: menni, de itt elég az égtdj beti-
jele: N, O, S, W;

géGEN: tenni, helyezni

OFFNEN: nyitni valamit

SCHAUEN: nézni, vizsgalni

SCHWIMMEN: uszni

SPRECHEN: beszélni valakivel

TRAGEN: viselni valamit

WASCHEN: mosni valamit

ZEIGEN: mutatni valamit valakinek

ZIEHEN: hizni (ruhat)

stb.

A program Uzenetei ékezetesek, de begé-
pelésnél igy irjuk be: G = 'ue’, 6 = 'oe’ stb.

Menteni memériaba is lehet, + lemezre is
8 helyre, de vigyazzunk, mert a fentebb
emlitett torés lefagy, ha kihasznéljuk a 8
helyet, mivel a CRACKEREK a mentés he-
lyére is irtak...

Van egy
utazasra jogosit a transzkontinentalis U-

vonaljegyunk az elején. 10

BAHN  jaratain. Igen, ne tessék
meglepddni: a metré (U-Bahn) olyan fejlett
hogy az allomasok orszagokat kotnek
&ssze. A helyszineket leirjuk, az uUtvonal
szabadon valaszthaté, de 9. alkalomra jus-
sunk el Hawaii-ba.

KALKHAUSEN
ftt indulunk a STUMP elél. Mindent lehet
vizsgalni, én csak azokat irjuk le, amiket
fontos. Tehat vizsgéljuk meg a sévényt
(SC HECKE — 42 pont), jol megvagjuk
a kezunket, de kapunk egy ongyujtt
(NIMM FEVERZEUG). Délen (S) a fat
vizsgalva (SC BAUM) egy utikonyvet ta-
lalunk (NIMM REISEFUHRER). Sosem
art, ha nalunk van. Most vizsgaljuk meg
a felhét. Egy felhd, 6 be szép"” — arado-
zik a program. Ezt majd sokszor tapasz-
talni fogjuk, de héat a vérbeli kalandorok
mindent megvizsgalnak. Ismét dél, majd
irany az U-BAHN allomas. (S, GEH
EINGANG). llyen mindenhol van, ugyan-
is ezek kotik ossze a varosokat. Az allo-

masrél tudunk utazgatni. Pl.. GEH
MOSKAU...

MOSKAU

(Mockba, Moscow, Moskau, Moskwa,
Moszkva...)

Délre taldlhaté az egyetlen helyszin:
Vizsgaljuk meg a kasszat, majd a cetlit.
(SC KASSE, SC ZETEL — +5 pont).
Ohé, e tearecept, ez kell nekdnk.
(NIMM ZETTEL). Azonkivil szedjink fel
minden mozdithatét. (NIMM El, NIMM
MILCHPULVER). No, tejporunk mar van
a tedhoz (a tojast meg &atengedjik
Mr.AlDSface-nek — CoVboy).

MOMBASA
ltt egy fickd napozik. 6t kérdezve (FR
MANN, — +14 pont) sejtelmesen igy
szdl: En tudom, ki vagy, tudom, honnan
jottél, tudom, hogy hogy érheted el a cé-
lod..., mert én irtam a jatékot és most a
vasarlok penzeébdl vagyok itt". 3 képer-
nyényi rizsat nyom, amibél semmi ér-
demleges nem deril ki, viszont azért ka-
punk téle egy japan-német szétart, meg
egy walkie-talkie-t (NIMM WORTER-
BUCH, NIMM WALKIE). A walkie-t be-

kapcsolva (Backupcsolva? CoVboy)
(BENUTZEN) érdekes infokat (6korsége-
ket) hallgathatunk: En lattam istent. EI5-
sz0r megijedtem, masodszor mar tébb
batorsagom volt, harmadszorra elhataroz-
tam, hogy dumcsizok vele, de jott az el-
megyogyasz és visszavittek...".

OSAKA
Ismét egy sovény, kar kihagyni (SC
HECKE majd NIMM SILBERLOFFEL):
ujabb darabja a teaskészletinknek.
Egyébként az ezustkanalat vizsgalva (SC
LOFFEL) ezt allitia a program: ,Szebb,
mint Kleopdtra...". Nézzik meg a kavi-
csos utat is (SC KIESELWEG) és g&ﬁjt-
sik be jutalmunkat (NIMM OSTMARK),
a ma mar muzeélis darabnak szamité ke-
letnémet markat. -
Irany dél és az ajté. (S, GEH TUR). Bent
egy ninja fogad (az elézdé képen meg
mintha a 4 nindzsa teknéc lett volna a
csatorna alatt...) és meagjelenik a félel-
munk is: ,...és nem érted, mit keres itt ez
a sok ember fehér ruhaban, és miért 1o-
gatjak a labukat le a felhér6l?...". A
mennyorszag szép hely, de azért nem az
a jaték célja, hogy odajussunk. Japéanul
nem tudunk ezért a (FR NINJA) azonnali
halalunkhoz vezet. Legylrve félelminket
hasznaljuk tehat a vaskos szotarat a
ninjan. (BEN BUCH NINJA) Sajnos nem
megfelels a hatas. Hoslink ahelyett, hogy
fejbecsapna a fickét, inkabb felcsapja a
konyvet és felolvassa  tartalmét.
(TORANAGASZAMA stb.) Viszont most
mar kérdezhetjik a ninjat, aki 2 HOLO-
lemezt és egy kulcsot ad.
Mivel a jatek célja a disc-ek adatainak
visszajuttatasa a bazisra, tegyik meg.
(BEN INDI DISK). Az informacidatvitel
megtortént, a lemezek viszont tonkre-
mentek.

SYDNEY
Szintén egyhelyszines. Egy iddjaras-
allomast latunk, ami zarva, de van

kulcsunk. (BEN SCHLIUSSEL). 6 gombot
latunk (nem utoljara). Lehet vizsgalni
(SC 1, SC 2...), illetve nyomkodni (DR 1,
....) azokat. Sok értelme nincs.

HAWAII

Mivel fara maszni nem tudunk, nézzik
meg a tengert (SC MEER) és vegyk fel
az uvegeket (NIMM FLASCHE) Keleten
van egy bar. A csapost vizsgalva meg-
tudjuk, hogy Rick-nek hivjak. Talan ra
volt irva. Beszéljunk vele (SC BAR-
MANN, FR RICK). Nem tul beszédes.
+Ma fapofat vett fel a baros, Pinokkic lesz
a farsangon...”. (SC CLUB) Kellemetlen
élmény, a ventillator teljesen leszedte a
fejunket. Kezdjink inkabb akcidba. Ad-
juk oda a barosnak az ires Gveget (GEB
BIERFLASCHE — +18 pont), erre a
nydjas fickd (al)arcot vesz fel. (SPR
RICK — +20 pont), sok széveg a kér-
nyezetvédelemrél + kapunk egy kdéd-
szot, ja és bejott a trukk, k?(ptunk egy teli
uveget (soér van benne!) (Kapnak tolem
egy piros pontot ezek a Biterides-ék —
CoVboy) (GEB FLASCHE RICK, FR
RICK, NIMM BIER).

BORESTONE

Egy (GEH EINGANG) utan ismét egy
bar. A barban egy részeges kamionsofor
és a csapos tartozkodik. Vegyuk fel,_ majd
viseljik is a polét (NIMM MUTZE,
ZIEHE MUTZE), igy a részeg sofér ha-
vernak néz, és inni kér. A sort ne adjuk
oda, hanem mutassuk meg neki, mert az
eredmény nala ugyanaz (hukk...), de mi
kaEunk egy napelemes Iémfét (ZEIG
BIER, NIMM LAMPE). Logikus. Csak
akkor hasznalhatd, ha vilagos van és a
napelemek mulkodhetnek, de akkor mi-
nek vilagitani?

A csapost puhitsuk meg igazolvanyunk-
kal (ZEIG AUSWEIS), erre M/ a kod-

sz6?" kérdi. Mondjuk meg (gépeljik be)
az eldbb kapott kodszét. Ha elmondtuk,
beinvital hatra. Ezutan egy FBI Ggynok-
hoz lesz szerencsénk, aki (FR AGENT)
egy .Orokéletes” jegyet ad nekink, mely
veﬁteten utazasra jo (Cracked by F.B.I
Hihi...).

MUNCHEN
Az étteremben (GEH EINGANG) egy
ételautomata vonja magara figyelmunket.
Csupan 6 gomb van rajta... Nyomogat-
hat'Qlk sorban a gombokat:
10 X=1
20 DR KNOPF X
30 X=X+1: GOTO 10
Hogy melyik megnyomasa milyen ered-
ményt valt ki, nem aruljuk el. Ketténél
meghalunk, kettdnél kajat kapunk (plusz
1 viccet) és az egyik esetben csak iszap
hullik a markunkba. Az utolsé lehetséges
variacid, hogy a gomb megnyomasa utan
JACKPOT! ,felkialtassal” eqy szerencse-
kexet ad a gép. (NIMM GLUCKSKEKS).
Ha megesszik (ESS KEKS) automatiku-
san el is olvassuk a kexben lévé cetlit:
,,Elhagyoﬂ a szerencséd” — irjak a papi-
ron. Ez elszomoritd. Am a cetli tdloldalan

egy uUzenet is van. Fl6szér 4, majd T,
majd 6".

Ez rendkivil érdekes. Talan a T' =
“Jee"?

Erdemes megfigyelni, hogy figurazza ki
az északi nyelvet a program (mar latom
DADA dihos arcat — CoVboy), ugyan-
igy késobb az angolt is. Az épuletbe ugy
juthatunk be, hogy kiemeljik a csatorna-
tetét és a csatornat hgsznaljuk. (OFF
KANAL, GEH KANAL) Ah, egy sovény.
Ezuttal a teankhoz szukséges targyat ta-
lalunk (SC HECKE — +4 pont, NIMM
UNTERSETZER). Van itt egy t6 is, de a
program mindennemi furdési/mosasi
probalkozast elutasit.

MADRID

Ujfajta helyszin. Az allomasrol kétfelé
mehetiink (Miért, kézben, K volt egy
guillotine is? — CoVboy). Eszakra egy
epitkezés van. Mentés utan vizsgaljuk
meg. (SC BAUSTELLE). Ja, van itt egy
tedszacské is (NIMM TEEBEUTEL)
(Hallod Xino! Egy zacsko! — CoVboy)
Nyugatra egy istall6(?) van, teli szalma-
val. FelgyGjtani nem tudjuk. MEG NEM!
(Talan azért, mert dres az ongyuijto?)
(Vagy a zacsko? — Mr.AlDSface) A
tazijatékot ne felejtsik itt. (NIMM
FEUERWERK)

ROM

Gy.k. Roma.

Az Grrel beszélve megtudhatjuk, hogy a
muazeum zarva van. Ne is probalkozzunk
bemenni, mert lelé. A szemétben egy
teascsészét talalaunk. (SC DRECK,
NIMM TASSE) Az or figyelmét elterelhet-
jik a tazijatékkal, mar ha van nalunk_én-
gyujté (BEN FEUERWERK, GEH TUR).
Es... itt van egy kis bibi ,—> programhi-
ba". A program eldurvul, elfelejti kiirni az
uzeneteit. A floppy tolt, a kép valt, majd
hirtelen elsotétul, de a zene szdl tovabb
és a parancssor is lathato. Mar mar azt
hinnénk, hogy nem segit semmi (pl. tol-
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tés), és az eddig osszegyujtott 250 pop-
tunkkal be kell fejeznink a kalandot... Es
ekkor kipattan az isteni szikra: mentsink
allast, majd QUIT. Ujra betdltve a jatékot
és az allast O.K. Egy dolgot nem szabad
itt csinalnunk, helyszinleirast kérni (SC
<RETURN>), mert ujra kiakad. Vegylk
fel a cukrot (NIMM ZUCKER), most mar
akar teat is készithetink (BEN ZETTEL).
Az urnaban egy Eélca van (OFF URNE,
NIMM STAB). A kristalypalcat hasznalva
(BEN STAB,) elterleportalunk.

tt egy kosar, de nem tudtunk mit
kezdeni vele. Innen metrozva
Koppenhagaba jutunk. Ott nem jelzi a
program de vissza is térhetink ide.

OSTERINSELN
Miutan van teank, mindenki rohan gom-
bokat keresni (pl. SYDNEY, MUNCHEN),
de nem ér veluk semmit. A kovetkezd a
megoldas: itt all 5 husvéti szigeteki fej.
Vizsgalva ket (SC 1, SC 2...) nem tala-
lunk semmit. Eleinte. Azonban, ha
SYDNEY-ben a 6-0s szamu koértermet...
izé... gombot paratlan szamu alkalommal

nyomtuk meg, akkor az 5. fejen egy nyi-
las jelenik meg. Rakjuk bele a palcat.
(BEN STAB OFFNUNG) Ismét teleport.

UFO (?)

Ezt kerestik! (Miért nem lapoztal hat-
rébb, mar rég megtalalad volna —
CoVboy) 6 db gomb. A kitbdl csak a 4.
megnyomasara torténik valami. Ezutan
jonne az a bizonyos 'T'. De mi az? It
akadtunk el és j6 szokasunkhoz hiven ki-
kapcsoltuk a gépet. Jottek is otletek,
csak mar a jatékot nem tudtuk betdlteni
tobbé... (En tudom mi az a 'T’! Hama-
rosan egy olyan auté tetején lesz lat-
haté, amelyben Getto maestro szoron-
gatja gbrcsdsen a kormanyt. En mar
meg is vettem az 1 évre valé hideg-
éleimet, hogy nehogy véletlendl az
utcara kelljen mennem. — CoVboy)

Még egy kis idérablas. Néha megszolal a
WALKIE-TALKIE-nk, és valogatott hilyesé-
ek szolnak beldle. Mi is belehallgathatunk
BEN WALKIE). Miutan kb. huszadszor
tettik meg, kapunk par pontot és valaki
ismét emlékeztet a 4-T-6 kombinacidra.

Mivel a program nem engedi meg elfo-
yasztani a teat (TRINKEN/ESSEN(?)
%’EE) sem hasznalni (BENUTZEN) az a
tipp, hogy oda kell adni valakinek.

Szamitasba johetnek:
-6r
- részeg
- 2 db csapos
- ninja.

Es akkor a nyitott kérdések:
Mire j6k? Lampa, pénz, utikényv...

Eddig 564 pontot sikerGlt elérni, és ahogy
a 'szamlalét elnéztik, csak 999 lehet a
maximum, ugyhogy mar nincs is olyan
sok...

Osszegezve: kellemes kis jaték, Byteriders
humorral, kivalé hanghatasd, sejtelmes ze-
nével. Nem tulzas azt allitani, hogy C64-en
jobb, mint a Soul Crystal. Viszont nehe-
zebb, marmint a 2 nap 4 érénél. A képek
sem olyan rosszak, bar németdl nem tuddk
tobbet fogjak lapozni a szétart, mint nézni

ké 1.
a képernyo! o PAPA

Mit mond nektek az ASS rovidités? (pASSz
— CoVboy) Nem, nem egy ujfajta virusrol
van sz6, nem is az ASM magazin jelentette
be névvaltozasat. Egy ismert hazai progra-
mozé-csoport, a nagykanizsai ALICE
SOFTWARE STUDIO nevébdl képzett rovi-
ditést olvashattatok. No, persze felvetddik a
kérdés, hogy jon ez most ide. Nagyon egy-
szerd a valasz: a 2 NAP 4 ORA szerzdi lel-
kén szarad a hénapok ota beharangozott
stratégiai jaték, a SINGLE EXTREME
FREEDOM. Az utébbi idében egyre tobb
levelet irtatok, ugyan aruljuk mar el, hogy
mikor fog végre megjelenni. Helyzetjelen-
tés: goézerdvel folyik a program végleges
tesztelése, mivel a szerzék tokéletes mun-
kat akarnak kiadni a kezeik kozil. Egy biz-
tos: a 2 nyelv( valtozat kiadasat az ASS el-
vetette, elsdsorban abbdl a megfontolas-
bél, hogy jelenleg 4 lemezoldal a jaték, s
ha angol/magyar valasztasi lehetdségink
lenne, akkoy ez megnyulna tovabbi lemez-
oldalakkal. Igy az mar biztos, hogy a prog-
ram angol nyelvi lesz és 4 lemezoldalas. A
masik lenyeges dolog a tarsas jaték, vagyis
kell hozza legalabb 2 jatékos (pl. 2

joystick-kal, vagy az egyik joystick-kal, a
masik a billentyGzetrol), mindenesetre
egyedul elég nehez lesz jatszani. Szinvo-
nalat tekintve kenterbe fogja verni a C64-re
eddig megjelent valamennyi stratégiai
jatékot — lattuk, nem a levegdbe beszélunk
—, kar hogy csak most fog megjelenni, és
Magyarorszagon. Ugy 4-5 évvel ezeldit
Nagy-Britanniaban biztos, hogy hatalmasat
lehetett volna vele kas(s)zalni. No persze
nem elkeseriteni akartuk a Tarnéczky-Paal
Team-et, de hat ez van, ebbdl a kenyérbdl
1994-ben mar csak a morzsak maradtak —
feltéve, ha kdzben 6ssze nem sopri valaki.
Amig viszont végre debital a md, emlékez-
zunk a Tarnéczky-Paal Team-re egy régeb-
bi alkotasuk nyoman, sok olvasénk kérésé-
re most kovetkezzék a 2 nap 4 dora 95 %-os
megoldasa.

Angliaban vagyunk, és a gazdank éppen
részt vett a kiraly elleni Gsszeeskivésben.
Egy ehhez kapcsolédo okiratot
Backshester lovagja kaparintotta meg, aki
a kiraly hirhedt fdétanacsaddja. Szoval a
gazdi big pacban van, mert fél a halalto!

etc. Egy gyenge pillanataban minket bizott
megqg azzal, hogy szerezziik vissza az okira-
tot.

Vége az intronak, meg a zenének is, ugy-
hogy  kezdhetink  jatszani. Eppen
Blackshester kikotéjében dGldégélunk, ra-
adasul egy hordéban, egy adag sézott he-
ring tarsasagaban. Vizsgaljuk meg &ket (V
HAL). Azt mondja, hogy teljességgel ehe-
tetlen. Sebaj, mert elrakjuk (ELRAK HAL).
Méasszunk ki a hordébél (KI). Menijink
északra a hajo felé! A hajo keszen éll a be-
rakodésra. J6, rakodjuk be magunkat (BE).
Ugy latszik, nem rank gondoltak, de sebaj.

Nezzink el keletre, Jé, egy fegyverkereske-
dé) Hivjuk elé (HIV FE! ERKERESKE-

DO). Elétotyog egz vén suket ember. Na,
ha_nem hallotta, akkor hivg.ig meég egyszer
(HIV FEGYVERKERESKEDO). Ez meg el-
kezd tittakozni a slUketség ellen. Mi meg
bolonddal nem allunk szdéba, ugyhogy
menjldnk vissza a kikotobe (NY, D), és in-
nen nyugatra (NY). YUK! Katonak. Adjuk
meg magunkat (MEGAD) (Pokereznek és
emelték a tétet? CoVboy). A katonak per-
verz hajlamaikat fogjak rajtunk kiélvezni, le-
vetkéztetnek (Jahny maestro maris meg-
kezdte a targyalasokat a Plus/4-es atirat-
tal kapcsolatban — CoVboy), de azutan
elengednek (NY). Nos, a fotéren allunk.
Menjink 2-szer délre. Mi a franc. Valami al-
lat hagymét dobal (Hagyma békén —
CoVboy), sebaj (NY). A varoskapuhoz ér-
keztink, ahol egy parasztbacsit latunk egy
szénasszekér tarsasagaban. Vizsgaljuk
meg a ﬁaraszlot (Mi ez? Doctor’s Quest,
vagy Chess’s Quest? — CoVboy) (V PA-
RASZT). | say YUCK! Beszéljunk vele (BE-
SZEL PARASZT). Azt mondja, hogy ma’
rég elindult véna, de nem jo a toronyora, és
nem tudja, hog reggel van-e vagy dél-
elétt? Big PROBLEM! Vizsgaljuk meg a
szekeret (V SZEKER). Jaj, de szellemes!
Na, akkor Gljunk fel ra (MASZIK SZEKER).
Hat igen, nincs j6 hatassal rank, ha a hat-
sonk fizikai kapcsolatba lép egy vasvillaval.
Szoval hyzzuk ki (KIHUZ VASVILLA SZE-
KER). (En azt hittem KIHUZ VASVILLA
FENEK — CoV%oy) Kapjuk fel (F)! Men-
junk tovabb (K, E). Vizsgajuk meg a kaput
(Ha kaput, akkor mar ugyis mindegy —
CoVmann) (V KAPU). Jujj, egy tabla. Akkor
ezt is vizslassuk meg (V TABLA). LALLAMI
KREMATORIUM, ELVE BONCOLAST VALLA-
LUNK!" — ez all rajta. Hol is allunk? Hat
egy Uton. Mit is tehet egy utonallo, hat per-
sze, hogy megvizsgalja az utat (V UT). Jé,
egy kerités. Ezt is vizsgaljuk meg, mert le-
het, hogy drétkerités (V KERITES). A, nem
az volt, viszont talaltunk egy doglétt macs-
kat. Szedjuk le a keritésrél (LESZED
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MACSKA). Hatha j6 lesz még valamire.
Most menjunk be a kremaba (K). Vizsgal-
juk meg itt is a kaput (V KAPU). Egy beug-
rét talalunk (Nekem sosem sikerdl a
kocsma bejaratanal a beugrét megtalalni
— CoVboy). Ugorjunk be (BE), és ordit-
sunk egy nagyot (ORDIT). Egy nagy darab
névér fog betrappolni a matobe (KI, E). A
konyhaban talaljuk magunkat, itt azutan
ehetink (ESZIK), amennyi belénk fér.
Egyuk fel magunkat 98 %-ig, és vizsgaljuk
meg a foldet (V FOLD) (F) (D, K, D). Nyis-
suk gl az aélét az imént talalt kulccsal (NYIT
AJTO NAGYKULCS) és (D). A polcon (V
POLC), (F) egy képeslapra bukkanunk. Ol-
vassuk el (V KEPESLAP). Ha-ha-ha! Men-
jank (FEL), majd (D), széval, itten véna a to-
ronzéra. Hﬂzguk fel (FELHUZ ORA)! Men-
junk vissza (E, LE, E, E, NY, NY) és kint is
vagyunk. Menjdnk tovabb (E, NY, NY). Ez
egy diszes haz, még 6r is van. Mit lehet
egy Orrel kezdeni? (Ezt Mr.AlDSface biz-
tos iobbanliuga —_ CoVbocY) Beszéljink
vele (BESZEL OR). Azt mondja, hogy a lo-
va? nagyon ideges, mert nincs mit enni, és
jo lenne, ha szolnank a molnarnak. Jo (K,
K)! (D, D) (NY) Masszunk fel a kocsira, a
paraszt biztos, hogy nem vesz észre, mert
LAlszik, mint egy tejberizsa”. (MASZIK SZE-
KER) Varjunk! (VAR) Elindul a szekér, elal-
szunk, badarsag, raadasul itt ez a zene! Na
végre, leestink a falun kival (Hajra Trdja!
— CoVboy). Szlnet, lehet menni cigaret-
tazni, hamarosan kezdédik a masodik fel-
vonas...

2.RESZ

Masszunk (D)élre, és ha mar ugy maszni
van kedvlnk, masszunk fara (MASZIK FA),
majd (LE) és (D, D). A, itt van a muzsik, és
egy muanyag rézkulcsot szorongat (Ez egy
érdekes anyag lehet — CoVboy). (BE-
SZEL PARASZT) Szoval a villa kell neki.
J6l van (CSEREL .VASVILLA KULCS).
Menjink tovabb (E, K). It lapul egy lapos
k6. Toljuk el (TOL KO), yikkes! Egy rakas
pénzt talatunk. Most menjink 4-szer kelet-
re. Itt leledzik egy furcsa testhelyzeti pa-
raszt. Jobban tekintsik meg, miért furcsa
(V PARASZT). Hat bizony ezt egy kicsit
meggyilkoltdk (Nem z6rég a paraszt —
CoVboy). A gyilkos fegyver egy aso volt.
Ha nincs kapa, meg nagyharang, akkor fe-
leség sincs, ugyhog&r hazzuk ki (nem
Jahny, nem azt, mindig masra gopdolsz
— CoVboy), az asét (KIHUZ ASOQ), (F).
Most megvizsgalhatjuk (V PARASZT). Egy

rézgombot talalhatunk nala. Széval egy
rézbdrivel van dolgunk (Csak semmi faj-
gyulolet — Zsiga). Most menjink (NY)-ra,
a mezére, és azt is vizsgaljuk meg (V ME-
Z0). Ha kevés az energiank, akkor ez nem
egy energiamezdé. Az viszont felt(inik, hogy
ritka a fd... és van egy asonk... (AS) Hama-
rosan el6kerdl egy rqzsdas szekerce. Most
menjonk tovabb (K, E, K, K, D, K). Egy ha-
ziké elé toppanunk. A hazikéra raszorulna
némi IKV-s feljitas, mert eléggé rogyadozo
félben van, raadasul nem is tudunk be-
menni. Sebaj, betorjuk az ajtét a szekerce-
riddal (TOR AJTO SZEKERCE), majd (K).
Szoéval bent vagyunk a hazban. Vizsgaljuk
meg (V HAZ). Nincs itt semmi, de ne
higgyank a programgzéknak. Vizsgalod-
junk mégegyszer (V HAZ). Na, ne! Egy par
evezdvel lettink gazdagabbak. Nna, akkor
GOTO (NY, NY, E, NY, NY, D, NY, NY, D).
Most meg egy Nadasban vagyunk (és hol
a Markos? CoVboy) Sét iszap is van itt.
Ha van iszag. akkor azt is megvizsgalhat-
juk (V ISZAP). Nicsak, egy vaskulcs bdjik
eéé beldle. Most elmehetunk a malomhoz
(E, NY, NY, NY, E, E, NY). A molnar épp a
zsakokat rakosgatja! Vegylink egyet tole a
rézgombért (VESZ LISZTESZSAK REZ-
GOMB). J6 pénzérnt meg is vesszik. Ezen
a helyszinen is véget érnek kalandjaink,
szoval menjink el a csénakhoz, hiszen
mar van evezdnk is, igy vissza tudunk
menni Blackshester-be (K, D, D, K, K, K,
D, D). Szalljunk (BE), és evezzunk (EVEZ)!
Kifutunk a tengerre, majd megérkezink a
varos kikotéjébe. OK. Szallingdézzunk el a
krematériumig (D, D), majd (K, K, D, D,
FEL, D, K). ltt van az az ajt6, amit nem tud-
tunk kinyitnj, mgst nyissuk ki a rézkulccsal
(NYIT AJTO REZKULCS), majd (K). Egy
sotét helyiségbe kerdlink, ahol egy kétel
lapul (F), majd (NY, NY). Ugy tudjuk, hogy
itt egy kampéd is van. Hat akkor mire va-
runk? Kossuk ra a kampora a kotelet. Kam-
po! Maszhatunk is (MASZIK KOTEL). Szé-
val ez a templomkert e%{ nyildssal, szerze-
tessel meg mindennel. Nézzik meg a szer-
zetest (V SZERZETES). Yikes, ez tok ugy
alszik, mint a muttkori aqraszl. OK! Ruha-
csere kovetkezik! (CSEREL RUHA SZER-
ZETES) Akkor  talan vissza, s
maszhatnank! Gyerink ki a hazbdl (E, LE,
E, E, NY, NY). Micsoda felelétlenség!
Eddig még ki sem probaltuk a varos
kocsmajat (Csatlakozgm , — CoVboy).
Gyerunk a kricsmibe (E, E, K). Hat itten
meg ippeg a varos apraja nagyja apritgatja
magat, meg egymast, sot még egy hulla is
akad, akit természetesen viszunk eltemetni
(F). Menjank tovabb (NY, D, NY, E). Széval
it van a temeté, meg néhany katona.
Beszéljunk az egyikkel (BESZEL
KATONA). Azt mondja, hogy csak azok
mehetnek be, akik temetnek valakit.
Természetesen minket lopott papi csuha-
ban és lopott hullaval be fognak engedni
(E). Epp egy sirgodor eldtt fékezink le,
amibe — micsoda véletlen — éppen bele-

asszol a mi hulla baratunk. Mieltt azon-

an elféldelnénk, nézzink be a sirba (V
FOLD), és egy ollét talalunk. Most mar me-
het is a temetés (TEMET MUNKA, khm.

akarom mondani HULLA). Amint veget ér a
szertartas, gyertnk (D, D)-re, majd (NY)-ra,
a hazhoz. Or baratunk még mindig var, hat
akkor (romboljuk l¢ — CoVboy) beszél-
junk vele (BESZEL OR). A duma még min-
dig a régi, de ha megmutatjuk neki a szer-
zeményunket a zsak lisztet (MUTAT LISZ-
TESZSAK), rogton beenged. Lépjunk (BE),
e utana lépjunk is (Kl), mert kézben elfelej-
tettink a penzunkért kardot venni. Menjunk
tovabb (K, K, K), (MEGAD), (K, E, K),
(VESZ KARD), OK! Maris mehetink vissza
a hazba, de most talaljon vissza mindenki
maga...
Majd (BE, E) és allitdlag itt egy asztal. OK.
Masszunk fel ra (MASZIK ASZTAL). it pe-
d'ifAe%y nyilds van. lde is masszunk be
(MASZIK NYILAS). Most pedig egy sotét
helyiségbe kerultunk. Vizsgaljuk meg (V
HELYISEG)! Aaa. Fgy kotél. Masszunk fel
rd (MASZIK KOTEL). Yikes! Ez meg itt a
harang volt (nicsak, akkor mar csak a ka-
pa hiwn‘k — CoVboy). Harangozzunk
(HINTAZIK), és ugorjunk egy nagyot (UG-
RIK). Halalugras kozben a kedves mamara
gondoltunk es meg is érkezink. Vissza az
egész! Valami nem stimmel. Csinaljuk elél-
rol az egészet odaig, hogy a kard megvéte-
le utan beléplnk a hazba. Ne héborogjon
senki, szdlasszabadsag van...
Ott tartottunk, hogy a haz bejaarti termében
allunk, a frissen szerzett kardunkkal és a
friss, temetett hullank nélkuall Azt tanacsol-
nank, hogy varjunk egy kicsit, felesleges ez
a kedvesség (VAR). Ee. i volt a tanacs?
Beszéljink vele (BES? L LANY). Anny-nak
hivjak, akinek a papuskajat a lord galad
médon lemészarolta. Na, eddig melloztik a
kedvességet. Akkor most j6jjon a hén ahi-
tott kedvesség (Ddzsa is kedves volt? —
CoVboy). A padlé utemes nyikorgasa fel-
keltette a katonak érdeklédését. Menjink
(E) felé, a konyhaban szabaduljunk meg a
liszteszsaktol, és innen folytathatjuk ugy,
ahogy azt mar az el6bb leirtuk. Egyértelma,
nem? (MASZIK ASZTAL, MASZIK NYI-
LAS, MASZIK KOTEL, HINTAZIK, UG-
RIK). Most (D)-re menjink az ajton at. Kel-
lemes helyiség, egy ember kezdi szoron-
atni a gigankat. Hat, ha bantjak a GIGA-
AINT-lUnket, ez a C64-eseknek egy vérlazi-
tas, vagyis kardot kell rantanunk... jaaaaj!
Nem sikerilt... na, a valtozatossag kedvéért
azzal az elcsépelt stréfaval zarjuk, hogy a
tobbit az olvasokra bizzuk.
Van még par periféria-utasitas is: SAVE,
LOAD, SEGITSEG, FELAD... ezeket min-
denki értelmezze ugy, ahogy akarja.
Még annyit, hogy 1991-ben az év kalandja-
téka volt kis hazankban ez a program. Ki-
sebb hianyossagai (nincs kazettara, a
SAVE/LOAD csak memoriaba mukodik, a gfx
kivannivalot hagy maga utan, a CHARSET
olvashatatlan, nem sikerdlt végigjatszani...)
mellett azért egy logikailag alaposan kidol-
gozott jatékkal leptek meg a szerzék 3 év-
vel ezel6tt a széveges kalandjatékok kedve-
16it. Batran allithatjuk, a mai inséges idok-
ben is megallja a helyét, ugyhogy aki még
nem talalkozott vele, feltétlenil szerezze

be!
e SanThEE

(DUesT FOR The
hoty GraiL

A program a Magyarorszagon is nagy sike-
ri ,Gyalog-galopp” cimd film alapjan ir6-
dott, elég régen (1984), de attol me?‘ egész
tarhetd. A cél a cimkepernydrdl is kiderdl,
loholni a szent gral megtalalasaért.

Akkor most lassuk a szokészletet.

GRAPHICS, GR = grafika ki-be
*WALK

EXAMINE = megvizsgal
INVENTORY = leftaroz

OPEN = nyit (DOOR)
UNLOCK = nyit zarat (DOOR)
THROW = dob (GRENADE)
LOB = u.a.

*CLIMB

PUT = letesz (GRAIL)

*MOVE

*RUN

*FUCK,

*P|ISS,

*SHIT,

*SOD = ezeket hagyjuk

*ENTER

GIVE = odaad (SHRLIBBERY)

READ = olvas (BOOK)

WEAR = visel (HAT)

GET, TAKE = folvesz (targyat)

*DROP

*HELP = ugysem segit, csak szorakozik
vellnk.

*KILL

LIGHT = vilagit (LAMP)

LOOK = néz

* = A jaték végigjatszasahoz foléslegesek.
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A jatékban hasznalatos targyak:

kell / A nyuszit ezzel lehet felrobbantani
(megsatni)

The book of armament (A fegyverzetek
konyve) / Small sandy cave 2. / Elolvasa-
sa utan robbanthatjuk a nyuszit.

The Jester’s hat (Udvaribolond sipka) /

Neve / Hol talalhaté / Mire hasznalhato 7.

1. The Nuclear Powered Lamp (Nuklearis
energiaju lampa) / Blacksmith's forge /
Gyakorlatila? vilagitunk vele: a Country | 8.
Lane-nél kell bekapcsolni.

2. The Yellow/Green Key (A sarga/zold
kulcs) / Blacksmith's forge / A Huge
wooden door-t nyitja. 9.

3. The wooden wedge (Fa ¢k) / Small
sondy cave 1. / Ha nincs nalunk,
csapdaba kerulink a THRONE ROOH-
ban.

4. The jewelled spade (Felékszerezett asd)
/ Dead-end 1. / Ha a Huddy Verge-ben
asunk, megtalaljuk a kézigranatot.

5. The Baseball glove (Baseball kesztyd) /
Edge of cesspit / Megvéd a Francia 6r
halalos orrvaladékatol

6. The holy hand grenade (A szent
kézigranat) / Muddy verge Dig. ltt asni

River bank 1. / Ezzel tudunk északra
menni a Village street-en.

The pink shrubbery (Rdzsaszin
rekettyés) / Store room / Adjuk oda a lo-
vagoknak, akik azt mondjak: NIC.

10. The Aramaic dictionary (Arami szétar)
/ Dripping cellar / Enélkal nem tudjuk el-
olvasni a konyvet.

11. The piece of paper (Egy szelet papir) /
Grassy hollow / A konyv egyik oldalsza-
ma, enélkil szintén nem olvasunk.

12. The holy GRAIL! / Na wvajon /
Magnificent cavern / Tegyilk le a trénte-
remben, majd megtudjuk: PUT GRAIL.

5. French Guard: Camelot,

5. A granatot ne dobalgassuk,

Ki-kicsoda a jatékban és hol van?
1. Eugene the peasant: Village street, VIC

20-as paraszt, ha nem viseljuk a supkat
(WEAR HAT), akkor meghalunk, ha at
akarunk menni, ha nalunk van a
WOODEN WEDGE, ne menjink a kdze-
Iébe, mert nem tudjuk befejezni a jatékot.

2. Three headed knight: Muddy junction,

Harom fejd lovag(ok)

3. Mad sorcerer: Dazzling cave, 6rult va-

razslé. A legjobb, ha kikerdljuk.

4. The Cuddly white rabbit: Houth of the

cave, 6 a nyuszi — életveszélyes, tehat a
kényv elolvasasa utdn robbantsuk fel:
THROW GRENADE

Francia or,
Megvéd téle a BASEBALL GLOVE —
mint a filmbél is tudjuk, igen bunké alak,
kopkad.

6. The Knights, who says: NIC: Echoing

cavern. Hulye lovagok — adjuk oda
nekik a rekettyést, utana békénhagynak.
GIVE SHRUBBERY.

Egyébkeént a leirast ennél jobban nemigen
tudtuk osszetomoriteni.
néhany jotanacs:

1. A cesspit-be soha ne lépjunk be. (Biztos

Akkor most jojjon

bidés van.)

2. A kényvet ki kell nyitni (OPEN BOOK),

mielétt elolvasnank, de addig nem tudjuk
elolvasni, mig nincs nalunk a papir és a
szotar.

3. A harom feji lovaghoz ne menjiink oda a

faékkel, mert megtamad (igaz, hogy az
ék felfogja az utést és 6 hal meg, de nem
tudunk késdbb a Trénterem-bdl kijutni,
mert az ék a kard csapasatol megsemmi-
sill).

4. Az orult varazslot nem tudjuk megéini,

de ki tudjuk keralni.
csak a
nyuszkénal, mert csak egy van beldle.

6. A ,Dark Forest"-ben ne sokaig hallgatéz-

zunk, hogy mi ad olyan recsegé hangot,
mert elébb vagy utébb a fejinkre dél egy
fa.

7. A jatékban nem kell semmit eldobni,

jobb, ha minden nalunk marad.

Egyébként a gyari kazettas verzional a
LOAD/SAVE
tonkremegy a kép.

funkciok hasznalata utan

e Szabo Csaba

erre ne! ——p= in a cesspit —— Edge of cesspit End of road Verige
' |
Dedd-end 1. Junction Muddy junction Muddy vertge
1
Narrow alley Throne room Store room %‘ Dripping cellar Gravestone Flat ledge High tunnel —— Narrow passage Small sandy
O cave 2.
I I | v |
Village street Low, wide door Camelot Palms Forest trail Tunnels Narrow passage Echoing cavern— Narrow passage
| | | | | | 1
Village street Blacksmith's Huge wooden Dark forest Palms Cave Small sondy Small tunnel Small field
| forge door l cave 1.
I
Bend in road Country lane = Dark gloomy Strinking black River River bank 1. —— River bank —— Grassy meadow — River crossing
forest forest
Narrow alley
Cold tunnel
Moor road Track in the —— Bleak moorland — Houth of the —— Quiet cavern Cavern Small staircase I'm last! I'm iast!
i moors cave l
|
On the road On heathery . On heathery —— Dead-end Junction of —— Draughby cavemn Cireles I'm last! I'm last!
in the moors moors moors passages
Twisty passege — Hocky staircase
On a hilltop Hnmop Right bearing Dazzling cave —— Hagaifrcent
A passage cavern
|
Grassy hollow Foot 01 a hill —— On the moors Another Veryldark 4p Well lit cave Brightly lit
dead-end turinel passage
~ff——————— erre ne! Small cave Dimly lit Brightly lit
passage passage

Dn the moors In the cesspit
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VLTIMA VI,

Némi magyarazattal tartozom mindazok-
nak, akik mar a mualtkori szamban vartak a
maratoni sorozat folytatasat. Nos, helyhiany,
Zsombor-keresés, vizsgak, ndék, sor stb.

7

(kevés lenne a lap aljaig a hely a felsoro-
lashoz) miatt valahogy nem végeztem a tér-
képek Osszerendezésével. A héten mar
kész lettem volna, most meg 1.0 ram szolt,
hogy — ujfent — lapzarta van. Ez az én for-
mam. Azért gyorsan osszeszedtem magam,
ha mar a térképek Gszre maradnak, vala-
szolok néhany olvaséi kérdésre.

Mostansdg szokas a leirason beldl vala-
szolni a levelekre, féleg akkor, ha kozérde-
kd. Alapvetéen Dohanyos Balazs és Ko-
vacs Gergely-hez hasonlé kérdések jottek.
Nnna, akkor vélaszolgatnék...:

e A LORD BRITISH-nek adandé vélaszok a
CoV#41.-ben 10-12. oldal; ,MEGA
BESTIARIUM” cimen fut. A kiralynak az
itt szereplé szérnyek és/vagy lények egy-
egy jellemzé adata szlkséges... ugyan a
leiras magyarul van (—nem lett volna
»5Zép” bemasolni a gyari kézikényvet,
mert annak nem szoktak &rilni...), de
aki tud egy csoppet angolul, az szépen
wvisszaforditja”. Ennyit ugyis kell tudni a
jatékhoz.

e Lejutni a csatornarendszer ajtoéin (amik-
be belétorik az Osszes alkulcs [lock
picks]) és kijutni a kastélybdl a kirdly
dltal adott kulccsal lehet — ezt akkor
kapjuk, mikor feleltink a feltett kérdések-
re. Spellbook pedig a sajat szobankban
van, a kastélyon belul, az asztalon — de
inkabb nézzétek meg a CoV #43.-at!

e Lord BRITISH-sel kapcsolatban nincse-
nek kodok, csak valaszok!

® Kodok (ALT) a CoV#42.-ben, a 11. olda-
fon.

® Az ALT-kddok léteznek AMIGA gépeken
isll! Sét, oszintén szdlva ezen a gépen
hallottunk réluk elészor...

® C64-re nem tudunk kédokat, de barmi-
nemd berheléssel és esetleges kiegészi-
tésekkel rogton forduljatok hozzam, irja-
tok a CoV vagy az én cimemre (Simon
Janos, Bp.XIV.Thokdly u.146/B. 1145)...

e Tovabbi kodokat NEM adunk meg.
Majd ha NAGYON elakadtok a jatékban,
szerintem még raér a dolog.

® Késdbb beszervezheté karakterek a CoV
#42.-ben, pontosan a 9-10. oldal végén
és elején. Ezenkivil a leirdsokban
fOilamatosan van beszervezésekrél szoé
(CoV #43.-10l).

® Kirugni agy lehet valakit, hogy beszélge-
tdnk vele a ,témardl”; ennyi angol tudasa
mar biztosan mindenkinek van!!!

® A felélesztés eEgé nyolcas szintd varazs-
lat (RESURRECT). Mar a jaték elején
meXerezhetjuk — CoV #43. szama.

Azért igazan észrevehettétek volna, hogy a
leiras fOilamatos. Nem hittem, volna,
hogy még fogtok ilyen alapvetd kérdéseket
feltenni — annyira részletes a leiras,
amennyire szilkséges, de 1.0 mar igy is
szeretné lezarattatni a témat (pedig milyen
iO! volt az ELITE-sorozat, nem?!).

e Jahny (Mr.AIDSface, Xiné stb.)

Mikor eldontottik, hogy leirast készitlink
az AIR SUPPORT-r6l, még nem tudtuk,
hogg mekkora faba vagtuk a fejszénket. Ké-
sébb kiderilt, hogy ez a fa leginkabb
mammutfenyé és a fejszénk is kissé bele-
csorbult... Ez alatt azt értjik, hogy a
PSYGNOSIS programozéinak sikerdlt egy
maximalisan bonyolult projekttel kirukkolni,
amelybdl kovetkezik, hogy ez az ismertetd
egy-két helyen meglehetosen foghijasra si-
keredett...

Mar most elmondjuk, hogy teljesen
felesleges leveleket irnotok arrol, hogy mi
milyen béna allatok vagyunk. Egyrészt ezt
mi is tudjuk, masrészt szerintunk az az
egy-két aprésag amit kihagytunk nem
oﬁan fontos a jatékban, mivel semmiféle
hatasuk nincs!

=)
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Na, maris elpocsékoltunk egy csomo helyet
ezzel... Vagjunk bele:

Kezdéskor egy névbeiras utan kivalaszthat-
juk a nehézségi szintet. Az EASY a kdnnyd,
a MEDIUM a kozepes és a HARD a nehéz.
Kalénbség a harom fajta kézt annyi, hogy a
MEDIUM-ban az EASY-hez képest altala-
ban nem latjuk a térképen az ellenfelet, va-
lamint kevesebb idét kapunk a feladatok
megoldasara.

Ha a nehézségi szintet is kivalasztottuk,
akkor visszajon az elézé képernyd, ekkor
clickeljunk a menure vagy az enterrel ftt
egrébkém van egy |ID nevli valami is, ez
valdszinlleg palyakodok beirasara szolgal.

Egy kis toltés utan a misszid ismenretése
kovetkezik két sorban. Lathatunk még itt
par hasznos infot is.

Territory Purge — A terilet  tisztasaga”
(Perwollal mosva!). Ha ez ON, vagyis be-
kapcsolt allapotban van, akkor nem sza-
mithatunk tamadasra. Ha OFF, akkor
kezdhetink félni...

Radars ON/OFF — Van, illetve nincs radar
a palyan.

Simulation Time — Az adott bevetésre
szant id6 (az elsé kdldetésnél easy mod-
ban ez 50 perc. Ja, mi 30 masodperc
alatt kész voltunk vele...). Mondanunk
sem kell, ha ez letelik, a kuldetést kény-
telenek leszink megismételni!

MAIN MENU (MAJN MENU)

A fémenut minden bevetés utan megkap-
juk, illetve ha akcié kézben pauzalunk,
akkor is ide kotunk ki.

Start Simulation: Lasd késébb, illetve egy
fécimmel lejjebb!

Reset Simulation: Ez csak akkor valaszt-
hatd, ha jaték kézben megallitjuk az ak-
ciét, roviden kivagja az ablakon az aktua-
lis kuldetést!

Briefing: Kildetés leirasa! (az eldbb mar
kitargyattuk...)

Candidate Statistics: Megleps, de egy

statisztikat kapunk, ha ezt valasztjuk. En-
nek a bal oldalan a besorolasokat lathat-
juk, a jelenlegi allapotot élénkebb szin
jeloli (kezdetben officer). Minden sikeres
kuldetés utan eggyel feliebb Iépunk a
ranglistan. Ettél jobbra egy felielé iveld
piros vonalat lathatunk, tole jobbra egy
FAIL feliratot. A piros vonal az optimalis
teljesitményt jelenti, ez mindig maga-
sabb kovetelmények elé allitia a derék ja-
tékost. Ha ez ala megyunk (nem a jate-
kos ala...), a FAIL felirat elkezd villogni,
de mas nem nagyon torténik, legfeljebb
az, hogy kapunk még egy-két megjegy-
zést.
Ha egy akciot at akarunk ugrani (errdl
késébb), akkor egy ranggal lejjebb
eslnk a ranglétran. A statisztikat egyeb-
ként minden misszid befejezése utan
megkapjuk.

Data Base: A kuldetésben (illetve a jaték-
ban) résztvevé objektumok rajzai. A bal
egérgombbal valtogathatjuk a rajzokat,
jobb clickre kinagyithatunk egy rajzot,
kétszeres jobbclickre pedig szelektalha-
tunk a képernydn lathato rajzok kozul! A
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negyedik, vagyis a képernyd jobb alsé
feleben lathato rajzot az egérrel forgat-
hatjuk. A bal+jobb egérgomb egyuttes
lenyomasara visszaléphetunk a fomena-
be. .

Registration: Ujra beirhatjuk a nevinket.
Cooool!

Ennyit akkor errél a mendrél. Ha mindent
szaj(v)izink szerint beallitottunk, kattint-
sunk a START SIMULATION-re!

START SIMULATION
Most az itt lathato abra jeldléseire fogunk
hivatkozni:
1_'_ —————
— 10
2 1
— | !'-_ i
3 ‘
— e I n
4 |
- s
6 | | 12
1j | 13
8 i 14
9 | 15
1 — Ez egy "Craft Control* feliratlu valami

és mar bekapcsolt allapotban van. Az el-
lenfél kovetesére és megsemmisitésére
hasznaljuk. Ehhez el6szér nyomjunk egy
jobb clicket az ellenség valamelyik egy-
ségének sziluettiére, majd egy bal clicket
a sajat egységeink kozil arra, amelyikkel
tamadni akarjuk az ellenfelet. Ha min-
dent jol csinaltunk, akkor a mi erdink
megindulnak az ellenfél ellen, egy vonal
mentén. Amint a koézelébe kerdltek,
azonnal 16ni kezdik azt! Ha az ellenfél
exitalt, akkor az 6t jelképezé figura elti-
nik a térképrol!

2 — Waypoint control. Ez az ikon is aktiv
a jaték kezdetekor. Segitségével megad-
hatjuk, hogy egyes egységeink hova
menjenek a jatékteren. Ehhez el6szér va-
lasszuk ki a kivant helyet, majd nyom-
junk egy jobb clicket. Utana mutassunk
rd a mozgatni kivant jarmdvinkre egy
bal click kiséretében. Ha tébb e%ységet
ugyanarra a waypoint-ra akarunk moz-
gatni, akkor elég egyszer egy jobb click-
kel kijeloIni a pontot, majd minden egyes
egysegre nyomni egy bal clicket. (Ez
vonatkozik a Craft Control-ra is!)

Tobb waypoint is lehet a jatéktéren. Jobb
click-kel letesszik O&ket, bal click-kel
pedig eltoréljuk.

3 — Ez az ikon (Complex Control) csak a
13. kuldetés elérése utan valik lathatova.
Segitségével készilé épuleteinknek ad-
hatunk parancsokat.

4 — Options. Egy csomé — leginkabb a
térképhez fUz6dd — dolgot tehetink itt:
BUILD: Epuletek megjelenitése;

GRIDS: szélességi/hosszusagi vonalak
be/ki;
SECTORS:
olasa;

INFO: kiemelés (szinesebb térkép);
FAST MAP: idSgyorsitas.

Lesz majd egy piszok szorakoztato kul-
detés: Tank vs Tank nevet visel a draga.
itt nem lehet majd atugrani a feladatot,
ugyhogy akkor hasznaljuk majd ezt az
ikont!

RELIEF: kétféle térképabrazolas

Option 2
ISO: Izometrikus térkép. Az igaz, hogy

szebb, de sok haszna nincsen...;
SCAPE: 3D térkép elforgatasa;
HEIGHT: Térbeli abrazolas madijai.;
LOOK N,S,EW: Jatéktéer megjelenitése
kGlonbozé szogekbdl.
Ezek a roppant *fontos* funkciok nem tul
értelmesek, maximum FAST MAP-et tu-
dunk logikusan hasznalni.

elfoglalt teruleteink look-

5 — Nagyito ikon. Hasznalata el6tt ki kell
kapcsolnunk a MAPLOCK-ot (6), utana
mar nyomulhatunk vele. Egyszeres, két-
szeres, haromszoros és negyszeres na-
gyitasra j6. llletve nem j6, mivel szerin-
tunk a normal térképen nagyszerlen &t
lehet tekinteni az adott szitut, tehat tok fe-
lesleges.

6 — Ezt akkor hasznaljuk, ha a térképet el-
csusztattuk vagy klnagritottuk. Vissza-
allitja a jatéktér eredeti allapotat.

7 — A 6-0s ponttal egyutt aktivizalodik, de
hogy akkor minek beldle kettd?!

8 — Command Ship. Ld. késébb.

9 — Csatlakozunk az eléttank szdléhoz.

10 — Infowindow. Kilonbozé egységeink-
rél szerezhetink ,hasznos” dolgokat.
Vagy menjunk a 11-es ablakban lévé je-
lek egyikére, vagy a térképen kattintsunk
arra az egységre, amelyrdl info-kat aka-
runk.

11 — A kdlénbozd 1ségek jelei. Ahol nincs
semmi azt ‘X'-szel jeloltek. Valamelyikre
ramenve infokat tudhatunk meg rdla,
amik az INFOWINDOW-ban irédnak ki.
Ha a kis aranyos akciéban van, akkor
villog.

12 — Tamadorepilés. Az elsd tiz kulde-
tésben nem nagyon volt alkalmunk hasz-
nalni (utdana meg kifagyott a jaték...), de
gyanithatéan tankoknal nem nagyon
makgdik...

13 — Orjarat. Ték egyértelma.

14 — Végre-valahara. Tamadaaaaaaaaas!
Craft Control esetén ez mar automatiku-
san aktualis, egyébként mi is ki/be kap-
csolhatjuk. Eloszér egy jobb click ta-
madni kivant valamire, majd egy bal arra
az egységre, amivel tamadni akarjuk.

15 — HALT. Allas. Vigyazban.

16 — Maga a jatéktér (nevezhetjik térkép-
nek is). Az 5. kaldetésnél mar bosszan-
téan sokaig tokol a megrajzolasaval a
gép. A térképen kék szinlek a hazaiak,
pirosak az anyésok... akarom mondani
az ellenfelek! A tankok négyzet alaktak,
a csatarepllégépek haromszdgek. A ve-
zérgép (COMMAND SHIP) egy nagy kék
paca, benne CS felirattal. way point-
okat kis korok szimbolizaljak pontokbdl
osszerakva. Az ellenfél épulete apré fe-
hér kockakbdl van felépitve (mar ha van
bazisa), a miénk meg mittudoménhogy-
hogynézkil

Ha valamelyik egységunk mozgasban van,
akkor annak egy kék vonal jeloli az uticél-
jat! A tékép szelein kaptak helyet a szekto-
rok jeldlései (A,B,C,D stb...), illetve néha-
néha felvillan a neviink és a besorolasunk,
valamint egy koordinatapar is.

Ennyit akkor a térképrél. Ja, még mieldtt
kimenne az agyunkbdl: ha a mieinket nem
mi irdnyitjuk, érdemes a térképen végig-
nézni az akciét, mivel igy sikkal gyorsabb
minden!

COMMAND SHIP

T mm

—3

(718 ][9]
o) , 01
Oz = (O3]

14

A vezérha{o’ elméletileg a legfontosabb egy-
ség a jatékban, de mi a csatarepulégépeket
szazszor jobbnak tartjuk. Egyrészt azén,

mert azokhoz képest a Command Ship
csak egy elhizott tehén sebességével koz-
lekedik, masrészt lassabban végez az el-
lenféllel. Na mindegy, rajtunk ne muljon,
leirjuk azér' ezt is.

1

— Jatéktér, kdzépen célkereszitel. Az
iszonyu rondan megrajzolt jatéktéren
zold, fehér és egyéb szinek jelolik a sza-
razfoldet, kék szin pedig a vizeket. A
vektorgrafikat feljavithatjuk ugyan fillezett
mindsegire, de a jaték szornyen lassu
lesz.

A repulogép irénlhéséhoz elengedhetet-
lendl szokségesek az alabbiak:

’joy fel’ — sillyedés;

‘joy le’ — emelkedés;

‘joy balra/jobbra’ fordulas balra/jobbra,
atfordulni nem lehet;

Wiz’ — |6vés;

14z’, majd ’egyfolytaban tiz’ — missile
view, azaz rakéta nézet;

'F1-F10° — kilsé nézetek, illetve 3D
szemuveg mod be/ki;
'ENTER’ — manual/auto iranyitas

(manual-ba az alsé menusor eltdnik);
'W’ — fegyvervalasztas;
'B’ — mission leiras be/ki;

P’ — pause;
'+’ — sebesség fol;
’-* — sebess;g le;

'HELP’ — tGz az aktualis fegyverrel.
Lenne még egy-két megjegyzésink a ke-
zeldbillentydkhoz.

Rakéta nézetnél folyamatosan kell nyom-
ni a tdzgombot a kilovés utan, ekkor ira-
nyithatjuk is a kis aranyost. A képernyd
aljan a MISSILE VIEW felirat alatt olvas-
hatjuk le, hogy még mennyi idé van a
rocket felrobbanasaig. Ha automatikus a
replulégép iranyitasa, akkor nincs
MISSILE VIEW.

Ez a 3D hemiveg egy extra szolgaltatasa
a programnak. Mokas kis gyerekek lehet-
nek a PSYGNOSIS-nal, hogy erre is gon-
doltak!

Kilsé nézeteknél az 'F7’-el kiléphe-
tink” a gépbdl. liyenkor eltinik a celke-
reszt, helyette kapunk egy ocsmanyul
megrajzolt repulogépet. Rakézeliteni az
’F8’ billentydvel lehet, ha sokaig nyom-
kodjuk akkor ,visszallhetunk” a repuld- '
be.

A manualis és auto mod kozotti valtast az
egér segitségével is elérhetjuk.

— Négy adatot lathatunk csikok formaja-
ban. Az elsé (FUEL) a repulégép uzem-
anyagszintjét mutatja. Ha ez elfogy a ve-
zérgep szép csendben a masvilagra kol-
tozik. Ha csak a vezérgép volt az egyet-
len egységunk, akkor ugye MISSION
FAILED... SPEED cimszé alatt a plane je-
lenlegi sebességét lathatjuk, DAMAGE
az energiafelelés... Ez alatt egy
WEAPON felirat diszeleg. Mellette ha
DISARMED szerepel, akkor nincs fegy-
ver. Ha viszont van, akkor annak a nevét
lathatjuk.

3 — Nem kell sok magyarazat. A repulégep

4

pillanatnyi magassagat jelzé kutyd.

— Ez egy VHCL micsoda és ket koordi-
nata. Ha jol emlékszink, az ellenség
koordinatai!

— Vezérhajonk koordinataja. Raclickelve
erre az ablakra (és a mellete lévo
VHCLR-re) egy radart kapunk, ami a
mozgo és az allé objektumokat mutatja
hozzank viszonyitva. Ennek a radarnak
az aljan a MAG felirat melletti szam
mutatja annak a hatdtavolsagat. Bal click-
kel noveljik (egészen 9-ig), jobb click-
kel pedig csokkenthetjuk azt.

Az itt leitak vonatkoznak a 4-es pontra
is. Ja még valami: ha ugy gondoljuk,
hogy ez a két ablak rossz helyen van,
clickeljunk ra az egyikre és folyamatosan
tartsuk lenyomva a bal egergombot.
Most mindaddig tudjuk mozgatni az
egész ablakot, amig nyomjuk a bal
clicket!
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6 — A jaték aktualis ideje. Csak akkor valik
lathatéva, ha belépink a pointerrel ebbe
a keretbe.

7 — Ezzel az ikonnal rogton atléphetink a
Control Center-be. Errdl majd késébb!

8 — Options meni. Rengeteg paramétert
allithatunk be a jatékkal kapcsolatban.
Van kozottuk egy-két nagyon jopofa do-
log, amikre nem jottink ra, hogy mire
jok. Ezeket kérdojellel jeloitik. A BACK
és NEXT ikon minden oldalon eléfordul,
ezek az oldalak kézétti lapozgatast teszik
lehetévé!
STATUS — allapotjelzék ki/bekapcsola-

sa;
HEADUP — célkereszt ki/bekapcsolasa;
STARS — azt allithatjuk be, hogy legye-
nek-e csillagok a hattérben;
HORIZONT — hattérvonal be/ki;
INT.LACE — aki latott mar felhasznaldi
rogramot, az tudni fogja mi ez...;
COMP.ON — 7;
COMP.OFF — 7;
STEREO — 3D modd bekapcsolasa, ha
van hozza szemuvegunk is, coool!;
RGB — ugyanaz;
OBJ.SIM — objektumok egyszerisége;
LINEFAT — vonatvastagsgg beallitasa;
LAND FILL — A hatterek kiszinezése.
Nem érdemes hasznalni, iszonyu
lassu!;
LAND TYPE — hattérmaodok;
MAP SFX — lasd MAP SPE;
MAP SPE — lasd MAIN SFX;
MAIN SFX — lasd MAIN SPE;
MAIN SPE — hangeffektek ki/be;
GIVE UP — kuldetés atugrasa (késébb
még lesz szé rola);
FLICK OFF — ,villogas” ki/be;
FLICK COL — élesités (zold vagy fehér
szin);
BUTTONS — 7;
POS INC, DEC, DEPTH INC, DEC — 7;
BACKGROUND — ez ugye hattér, de
hogy mire jo ?!;
FILL BOX — ?;
TUNNEL1,2 — 7;
JOYSTICK — joy-os iranyitas ki/be;
RAD.SOL — 7
A kérddjellel jeloit dolgok nem tul fonto-
sak, akarhogy is noszogattuk Gket, sem-
mi sem tortént a jaték kozben...
9 — HUGGING — ?
10 — Visszavalthatunk a térképre
11 — TRACKING. A repulégépet egyenes
helyzetbe hozza. Na most ez inkabb ro-
hejes helyzet, mivel legalabb 100-szor
kell raclickelni, hogy egyenesbe jéjjon!
12 — A misszidé pauzélasa. llyenkor bejon
a fomend, a szokasos beallitasi lehetosé-
gekkel. CONTINUE-val folytathatjuk,
RESET-tel 0.5-be hagyhatjuk a kuldetést.
13 — Ha ez auto mode-ban van, akkor a
szamitégép jatszik helyettink. Réclickel-
ve, vagy az 'ENTER’-t megnyomva vi-
szont manualis médba kapcsolhatunk.
14 — Fogalmunk sincs

Akkor ennyit a Command Ship-rél. Ha va-
lamelyik feladatban nem szerepel vezérha-
j6, akkor itt csak az egész képernyd zugni
fog...

CONTROL CENTER

Ebben a részben kaptak helyet a vezérha-
ién kivdl minden szamitasba joheté jarmd-
vek. Ha nincs jarmd, akkor ez a képernyd
is zugni fog, és alul egy NO CRAFT felirat
foglalja a helyet.

Ha van itt valami (pl.tank, csatarepulogép),
akkor annak a célkeresztjét lathatjuk. A ke-
zelSbillentyGk megegyeznek a Command
Ship-nél leirtakkal.

1 — Jatektér, kozépen célkereszt vagy az
aktualis jarmi rajza, kdlsé nézetbol. Mi
ajanljuk a célkeresztet, a ronda grafika
miatt nem érdemes kilsé nézetekben
gyonyorkodni.
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2 — Koordinatak, az éppen aktualis jarmd
helyzetét hivatottak jelezni.

3 — Statusjelzé. lit azt lathatjuk, hogy
éppen mit is csinal a draga: tamadasban
van (ATTACK), jarérozik (PATROL), és a
tobbi...

4 — A jarmi sebessége. Aki ezt nem érti,
irjon csak levelet, segitank!

5 — Thrust. Toléerd.

6 — Seériilésjelz6.

7 — Energiajelzé.

8, 9, 10 — A fegyverek allapotat mutatja,
illetve azt, hogy melyikbél még hany da-
rab ali rendelkezéstinkre.

11 — Na, ez egy elég érdekes dolog. Ra-
mutatva a pointerrel viharos sebességgel
elkezdenek villogni NO MESSAGE felira-
tok a jatéktér helyén. Egyébként nem tul
fontos, maximum azt tudhatjuk meg,
hogy melyik egység mit csinal...

12 — Automatikus, illetve manual iranyi-
tas. Raclickelve (vagy az 'ENTER’-t le-
nyomva) manualra valt. llyenkor mi ira-
nyitjuk a jarmdvet. Az egér jobb+bal
gombjanak egyuttes lenyomasaval ez is-
mét automatikus lesz.

13 — A térképre kapcsolhatunk vele.

14 — A vezérhajot latogathatjuk meg az
ikonnal.

Szelektalni az egységek kozott a térképen
tudunk, itt az éppen kivalasztottat lathatjuk.
Ha egységink megsemmisil azt a gép
ékes angol beszéddel a tudtunkra adja,
illetve megjelenik a DESTROYED felirat. A
detonacio utan az egységet mutato ablak is
rizsazni fog, azaz zug a képernyd!

KULDETESEK, EGYEB DOLGOK

A  kuldetések” altalaban eszeveszett nagy
baromsagok, leginkabb gyakorlé feladatok-
nak tekinthetjik Sket. Az elsé feladat példa-
ul az ellenfél COMMAND SHIP-jének fel-
kutatasa és megsemmisitése. Minddssze
annyi a dolgunk, hogy egy jobb clicket
nyomjunk az ellenfél vezérhajojat jelképezd
piros foltra, aztan egy bal clicket a mi
Command Ship-unket jelentd kék foltra.
Azutan (piros) folt, nincs. Annak mar csak
Michael Jackson a megmondhatdja, hogy
ennek mi értelme volt! Na mindegy, a lé-

nyeg az, hogy ez EGY kuldetést kiveve
iszonyu baromsagok sokasagaként jelent-
kezik. Egészen a tizedik szintig birtuk ide-
gekkel, addig csak azt kellett csinalnunk,
hogy kijeldljuk az ellenfele(ke)t és elme-
gyunk kavézni.

A tizenharmadik palyanal mar épuletek is
helyet kapnak a jatékban, de ezekkel a
szintekkel nem nagyon volt tirelmink or-
jongeni.

A gyakorlé kuldetések kozott van egy olyan
feladat (a szamat had' ne mondjuk ma'
meg...), amikor az ellenfél épuletét kell le-
rombolni (?). Ez elég érdekes dolog, nem
tudjuk mitél van az, hogy egy-két egysé-
gunk mar az épulet kozeleben exitalt, mas-
kor meg siman végrehajtottak a feladatot...
Korabban mar megemlitettik ugye, hogy
lehet kildetést ugrani a GIVE UP-pal.
llyenkor a gép ugy veszi, mintha az adott
feladatot MaCcsinaltuk volna, minddssze a
rangunk esik le eggyel! Ez egy elég érde-
kes Ujitasa lenne a programnak, de ezt is
sajnos csak negativumkent tudjuk felhozni.
Ennek az az oka, hogyha padléra kerulink,
azaz a ranglétra legalsé fokan allunk, akkor
elméletileg mar nem lehetne kuldetéseket
atugrani. Dehogynem lehet! Harom-négy,
sot ot feladatot is atugraltunk igy, és a ge-
pet az sem zavarta, hogy a statisztika alap-
jan mar rég a FAIL vonal alatt voltunk!
Egyszdval coool...

Persze lehet, hogy a most negativumként
felhozott dolgok, majdan a 3.985.647. kul-
detésnél pozitivwa fordulnak, elnézést ké-
rink, hogy nem jatszottunk addig!

Azt sem igazan ertjik minek ennyi gyakorld
feladat. Még a 10. mission is TRAINING
MISSION, de kabé ugyanolyan nehéz, mint
az elsé... Ha viszont ezeket éles bevetések-
nek szantak a programozék, akkor nagy-
lepték(  létszamleépitést  kell  tartani
PSYGNOSIS-éknal.

Nem vilagos még, hogy mit akartak a fiuk a
radarokkal. Epuletek tetején lathatunk ilye-
neket forgolédni, de az égvilagon semmit
sem csinalnak mast, csak forgolédnak.

Az ,ellenfelek” egy bamba boci szellemi
szinvonalanak nagysagat suroljak, mivel
nem nagyon all szandekukban megtamad-
ni minket, csak dekkolnak a gyepe. Ez még
akkor is igaz, ha négyszeres tulerében van-
nak! Elég kellemetlen igy elpusztitani oket,
az embernek szinte lelkiismeretfurdallasa
van leléni olyan fickokat, akik a légynek
sem artanak... Sét, volt olyan is, hogy az
ellenség inkabb a menekulést valasztotta a
tamadas helyett!

A jaték egész hangulata egy demora emlé-
keztet: kiadjuk az utasitasokat és neézzik,
hogy hogy jatszik a gép. Szdval ez egy ki-
csit unalmas lett...

A grafika ,gyonyord"”: meguti a '84-es szin-
tet! Pozitiv dologként hozhatjuk {6l viszont
a valoban csodalatosan, sét szuperdl kivi-
telezett intro-t. (Na meg azt, hogy elég
gyorsan kifagy a jaték...) A zene atlagos, a
digi beszédek eleg jol sikerultek, bar egy
ido utan farasztéak. A game egyébként fut
A1200-on is (sajnos). Summa: csak annak
a szerencsétlen embernek ajanljuk a jaté-

kot, aki szabadidejét o&rult strategiai
stuffokkal szokta eltolteni. Kdlonben...
hat... izé...

e TIBSOFT AND STEFA

A multkor hirtelen felindulasunkban elhata-
roztuk, hogy raszanjuk magunkat egy szi-
mulator leirds elkészitésére, raadasul egy
olyan szimulatoréra, ami kivételesen
AMIGA-n is megjelent! Ez még ugye nem
lenne baj, de nem nagyon tudtuk, hogy mi-
rél irjunk! Azutan keziunkbe akadt 2DB
DAS BOOT felirati lemez, amitgyorsan be-
dobaltunk az 1200-esunkbe. Es mivel le-

iras meg ugysem volt e mardl, elhataroz-
tuk, hogy osszedobunk valamit réla. Na,
most mieldtt valaki teljesen feleslegesen
pennat ragadna, elmondjuk, hogy tudunk
az azéta mar megszint C-mania féle ismer-
tetordl. Megigérhetjik viszont, hogy ezuttal
a téma tortenelmi hatterének hosszas ecse-
telésétél megmenekiltok, nem mintha ez
olyan unalmas lenne, de nem feltétienul
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érint, illetve érdekel mindenkit. Ez a par ol-
dal viszont talan nagyobb segitséget fog
nyujtani Das Boot Ggyben...

A szokasos bevezeté rizsa utan megnyug-
tatjuk a feltérekvé nemzet tagjait, hogy a
program emulator nélkal is siman fut az
1200-esen. PC-n csak egy minddssze 420K
hosszi CGA-EGA-s valtozatrél van tudoma-
sunk, VGA-s feltuningolt verzic még nem
jart felénk. Ezek utan most mar tényleg
megprébalunk belevagni, ugy, mint akik
értenek is hozza. A jaték elején szemet gyo-
nyorkodtetd kép tarul kiglvado szemeink
elé, amelyen egy menekuld tengeralattjaro
kuzd az ot tamado repuldk ellen. A képer-
ryé bal alsé sarkaban talalhatjuk meg a
szamunkra igazan fontos menit, amelynek
pontjai a kovetkezdk:

PREFERENCES:

A jaték paramétereinek beadllitasa. Rend-

kividl bonyolult..

Graphic Detail: A grafika mindsége!
BASIC GRAPHICS moddban nin-
ni':senek rasztercsikok. Nélkalozhetet-
en!

World Object Detail: A vilag részletessé-
gének beallitasa.

Sound Control: A hang beallitasa. Nyu-
godtan hagyjuk bekapcsolva, igy leg-
alabb hallani fogjuk, hogy mikor érke-
zett radiolizenet.

Time Compression: Ha MANUAL SHUT
OFF-on van, akkor az idégyorsitaskor
(amirél majd még késébb ejtink né-
hany szof) (szavat? — Gogy) a gép
nem fog visszavaltani 1%-ra automati-
kusan!

Gun Control: A fegyverek iranyitasanak
médja.  Amig  azonban  DIRECT
CONTROL esetén a kurzor, vagy az egér
kivant iranyba torténé nyomasaval, vagy
mozgatasaval tudunk iranyitani, addig a
PIVOTAL CONTROL inverz mozgatast
tesz lehetévé (ez egy szlovak edény-
féle, amibe a so6rt ontik — CoVboy),
ami azt jelenti, hogy példaul ha a fel kur-
zorbillenty(t nyomjuk meg, akkor a le

irany fog érvényesulni. Mindenki va-
lassza ki a neki szimpatikus eljarast!

Message Removal: ftt azt manipulalhatjuk,
hogy az egyes figyelmeztetd feliratok
mennyi ideig legyenek lathatéak. Java-
soljuk a kozépso allast (ami 5 masod-
perc), mert kilonben vagy semmit sem
fogunk tudni elovasni a gyors figyelmez-
tetésekbdl (angolul nem érték elonyben),
vagy idegbetegek lesziink a sok torlédd
kiiras hatasara.

WAR DIARY:
Hi-score listakat nézhetunk meg vele.
Coooool!

DEMONSTRATION:
A gép jatékat kisérelhetjuk figyelemmel.
Az also kis panelokra raclickelve tudunk
az egyes szobak kozott valogatni. Mivel
ezek a helyszinek nemcsak a demo-ban
vannak, hanem a jatékban is, ezért majd
oft kitargyaljuk Sket.

ACTION:

Tulajdonképpen ez maga a jaték, itt tu-
dunk kdldetéseket jatszani, gyakorolni,
karomkodni (de nem eleget!), idegesked-
ni, resetelni, formattaini,... khmm...
elnézést, de mintha egy kicsit elkalan-
doztunk volna... Szoval ide belépve két
lehetéség kozil valaszthatunk: trénin-
gezhetink, vagy pedig azonnal fejest
ugorhatunk valamelyik kildetésbe. Néz-
zuk akkor az elsdt!

Baltic Training: A jatékban szerepld
gsszes akcidtipust végigszenvedhetjuk.
Erdemes élni ezzel a lehetéséggel, mivel
akinek ezeket sikerul elsajatitania, az
mar kereshet valamit a kdldetésekben.
Egyebként két helyen tehetjik probara
magunkat: a vizfelszinen (SURFACED),
és a viz alatt (UNDER WATER). A felszi-
nen a kovetkezoket gyakorolhatjuk:

Anti Aircraft: A repulégépekre vadaszva
érjonghetink egy sort a gépagyuval.
Ha a Preferences menuben a GUN
CONTROL-t PIVOTAL-ra allitottuk,
akkor a fel és a le iranyok természete-
sen ellentétesek lesznek az agyu ira-
nyitasanal.

Torpedo Run: Egy ellenséges hajot kell
torpeddval a viz ala zavarnunk. Kualo-
nésebb magyarazat nem nagyon sziik-
séges...

Deck Gun: Szintén hajok ellen kell ta-
madnunk, de most a felszinen egy
nagy hatotavolsagu ketyerével. Ez a
fegyver a feladatok soran kivaléan al-
kalmas lesz szarazfoldi célpontok biz-
gatasara is.

Mine Field: Nos ez egy roppant kelle-
mes rész. Aknaszerlségek kozott

kényszerdlunk lavirozni a hajonkkal.
Egy-két talalat bekapasa utan GOOD-
BYE WORLD! Igyekezzink elmélyiteni
tudasunkat ebben a részben, mert ku-
Ionben mar az elsé harci bevetéssel is

. meggyGlhet a bajunk.

Es akkor a viz alatti problémak:

Torpedo Run: Ugyanaz, mint a viz fel-
szini.

Sub vs Sub: Ez is egy baromi szérakoz-
tatd dolog. Szépen beuszkal a screen-
re egy-két ellenséges submarine, de a
jo szemlek pontos célzas esetén
kénnyen lecsapkodhatjak &ket a
'SPACE' segitségével!

Depth Charges: Ez viszont mar kicsit
sok a jobol! Fentrél mindenféle vackok
sullyednek le (ugy latszik az FKFV ta-
karitohajéja még nem nagyon jart
errel), ezek eldl kell elmenekulni. Azaz
csak kéne, ha a programozok (sza-
munkra érthetetlen okokbdl) nem len-
nének olyan kedvesek, hogy lehetet-
lenné tegyék a feladat megoldasat.
Agytrosztok jelentkezését varjuk levél-
ben a probléma megoldasara!

Mine Field: Ismételten aknamezd, csak
most a viz alatt. Szerintink igy
konnyebb bujkalni a kis aranyosak ko-
z6tt, mint felszinen!

Akkor errél ennyit! Mieldtt valaki felhaboro-
dottan razna az oklét a kezelSbillentyGkkel
kapcsolatban, elmondanank, hogy azert
nem irtuk le most, mivel a jatékban lévok
pontosan megegyeznek ezekkel. A leiras
végén megtalalhatjatok Sket.

Missions: Végre itt az ideje, hogy valami

értelmeset is csinaljunk, kovetkezzenek
az éles bevetések! Mivel az utébbi hetek-
ben halalra dolgoztam magam, ezért at is
adom a szot STEFANAK, |6 szorakozast
mindenkinek! Es STEFA BEINDUL!!!
Kosz szép TIBSOFT! Széval ebben a me-
niben Ujabb harmas menik varnak a ja-
tékosokra, ahol a kilonb6zé bedllitaso-
kat lehet végrehajtani. Nyomuljunk szé-
pen elére!

DIFFICULTY LEVEL: Az els6 esetben a
szamunkra optimalis nehézségi fokozatot
valaszthatjuk ki a kovetkezdk kozal:
Introducy: Ez a legkonnyeb fokozat, de

szerintem a jaték még eleinte ezen a
szinten sem piskota.

Medium: Gyakorlott sub-osok itt élhetik
ki magukat. Egyébkeént kozépszeru.
Realistic: Ez a legbikabb lehetdség,
csak ongyilkosjelolteknek! Annal is in-
kabb, mivel ebben a moédban nem
hasznalhatunk néhany barbatrikkot
(10 éven aluliak elonyben!). llyen pél-
daul az a nehezités, hogy nincs kulsé
nézet, a torpedékat a valosaghoz hien
csak a hajo hossztengelyében tudjuk

kiléni. Johet a kovetkezd pont!

U-BOAT TYPE: A tengeralattjaro tipusanak
kijelolése.
Harom SUB all a rendelkezésinkre
(TYPE VII, CLASS VII-B, NEW VII-C). A
mindségi sorrend is korulbeldl ilyen,
ezért mi az utolsét favorizaljuk. Aki szere-
ti az izgalmakat, anhak ajanljuk a ku-
lonbségek felkutatasat (biztosan van), de
sajnos nem vagyunk szakérdk a hadi-
technikénak ezen a szinterén.
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HISTORICAL ACCURACY: A térténelmi hi-
telességet lehet fokozni, vagy lefokozni.
Torpedo Performance: Erre clickelve
két lehetéség kozil valaszthatunk,
amelyek a torpeddk kilovés utani visel-
kedését fogjak meghatarozni. Actual
esetén a torredénkat elsodorhatja a
viz, a Flawless segitségével ez a
kellemetlenség kikGszébdlhetd.

Survivability: A hajé javitdsara vonatkozo
alternativakat tartalmazza. A FAST ON-
BOARD REPAIRS gyors butykélést je-
lent, amit a sub legénysége helyben
végez el. A SLOW ON-BOARD
REPAIRS pedig értelemszeriien egy
kicsit lassabb munkatempét feltételez,
de mé? ez sem rossz. A REPAIR
ONLY IN SHIPYARD a szereléseket
csak a kikot6ben teszi lehetévé. Elég
cikis, de egyszer ki lehet probalni. Van
mod azonban arra is, hogy radids uton
kérjink segitséget, bar amikor szazez-
ren jonnek rank, kinek jutna eszébe az
agyuk helyett a SOKOL-lal szérakozni.

Equipment: A felszereltség milyenségét
donthetjlik el. Az UP TO 1941 az emli-
tett évszam eldtti, mig az AFTER 1941
az utani ellatottsagot fogja jelenteni. A
f6 eltérés abban nyilvanul meg, hogy a
kékori tipusokban kevesebb féle tor-
pedét épitettek be. Maradjunk tehat a
masodiknal!

DAS BOOT MISSION:

Miutan sikeresen beallitottunk mindent, a
kildetés menube érkezve valogathatunk a

Mérjuk be, majd nyirjuk ki a hajokat! Ab-
ban az esetben ha lemerdlink a felszin
ala, elkerdlheté a légi tamadas.

Gibratltar: Egyetlen esélyink maradt, at-

kelni a Gibraltari-szoroson. A szerencse
az id6jaras alakjaban siet segitséginkre,
hiszen a kod jétékony leple alatt megpro-
balhatunk atcsusszanni az ellenséges
vonalak kozott (szép kis trakk lesz!). A
dolog kellemetlen oldalat az adja, hogy
amig az atjutds nem sikerdl, addig nem
merulhetink le.

North Atlantic Mission: EI—%)(’ elfogott, majd

megfejtett Gzenet egy 79-es konvoj
kozeledését adja tudtunkra nyugat feldl,
a pontos koordinataik viszont (sajnos) is-
meretlenek. Ha véletlendl felfedeznének,
vagy netan beléjik botlanank, azonnal
lépjunk radidés Osszekottetésbe a pa-
rancsnoksaggal, ahonnan a tovabbi pa-
rancsokat kapjuk az ellenség kinyiffanta-
sara. Tisztink valamiféle talalkozasi pon-
tot is emleget keleten, valdszinlleg ide
tart a hajohad. Az (tk6zet szinhelyén
szamitsunk erds légitamadasra. Ha
ezekkel leszamoltunk, lehetéségink ado-
dik még arra is, hogy egy un.
WOLFPACK-hez csatlakozva részivehe-
tink az ARK ROYAL repulégéphordozd
elpusztitasaban.

Biscay Mission: A legljabb jelentések sze-

rint a megszallt Franciaorszag nyugati
artvidékén taldlhaté féhadiszallasunk
ozelében ellenséges hadi tevékenysé-
geket észleltek, amelyek tengeralattjarok
formajaban nyilvanultak meg. Ezek az
egységek vagy a kikotébe beérkezod,
vagy az éppen onnan kiindulé hajokra
varnak, hogy aztdn meglepetésszerien
letamadjak azokat. Légi felderitésink
eredményes munkajanak kovetkeztében
azonban JUNKER 280-as gépeink soro-
zatos mélységi bombazasokkal meghat-
ralasra késztették a sub-okat. Hirszerzé-
sunk mégis arra gyanakszik, hogy az el-
lenség elfogta az egyik U-570 tipusu ten-
geralattjaronkat, és hazatéré hajénak al-
cézva magat a tamaszpontunk felé tar.
Felad?tunk az U-BOAT-570 megsemmi-
sitése!

CONTACT pedig a hajonk és a cél tavol-
sagat.

Orders: A kildetés leirasat olvashatjuk vé-

gig ujbol.

Under View: Viz alatti nézet. Mikddése ha-

sonlatos az OVER VIEW-hez. Eddig nem
tapasztalt adat a DEPTH, ami a mélysé-
get hivatott megjeleniteni. Erdekesség,
hogy a merdlésnél, illetve mélységbol
torténé felemelkedés soran (ha nem
nyomjuk folyamatosan a billentylket) a
tengeralattjaronk 12-nél automatikusan
megall. Ennek a titocknak a kulcsa a pe-
riszkép hasznalataban rejlik, amely csak
e mélység felett biztosit kilatast.

Control Room: Vezérléterem, az elsd ko-

mol{abb targyalast igénylé szoba. A fel-
sé6 képen a torpedocsovek kijelzdi, az
iranytd, a sebesség jelzé berendezés, a
mélységmérd, stb. kaptak helyet. A jobb
oldali felsé ikonnal a periszképba ba-
mulhatunk bele. A DAY BOOK felirat
megnyomasara az eddig végzett mun-
kank osszesitésébe nyerhetink bepillan-
tast. Aldasos tevékenységinknek ezen ti-
pusu jarmivek ihatjak meg a levét:

Aircraft Carriers - rep.gép anyahajok

Destroyers - romboldk
Escort Ships - kiséré hajok
Submarines - tengeralattjarok

Merchant Shipping - kereskedd hajok
Planes - repuldk
Rendelkezésunkre all még a REPORT
kapcsold is, amely szazalékos informaci-
ot ad a szobak (ENGINE, TORPEDO,
RADIO, CONTROL), illetve a hajtoerd
(PROPULSION) allapotardl, valamint a
I6szer utanpotlast tudatja velink (DECK
GUN SHELLS, TORPEDOES, ANTI AIR-
CRACFT).

Az ABANDON SHIP kapcsoloval az ak-
ci6 id6 elotti befejezését, a jaték feladasat
érhetjik el. Nyomas a kovetkezd helyi-

feladatok kozott. Nagyon pozitiv dolog volt
a game programozoitdl, ho%y a misszidkat
nem tették egymastol fuggoveé, ezért ked-
vink szerint kisérelhetjik meg véghez vin-
ni azokat, az altalunk meghatarozott sor-
rendben. Ez azért is franko, mert a palyak
(szerencsére) nagyon eltéréek, mas-mas
problémak elé allitjak a jatékosokat. Egyet-
len banat csupén az, hogy a szinterek sza-
ma kicsit kevesre sikeredett. Na nem azért

BEGIN (GAME)

S végre itt a varva-vart szimulator! A kép-

ernyo felsé kétharmadat a kilonféle ikonok

altal eldcsalogatott kép foglalja el, mig alul
kapesoldkat latjuk két sorban:

Over View: Kilsé nézet, amelyet a 'SHIFT’
és a kurzormozgaté billentyuk segitségé-
vel tudunk forgatni. Nagy segitseget je-
lent ez a mozgatas példaul akkor, mikor

Engine Room: Jelenleg a géphazban va-

mintha az egyes feladvanyok tdl kénnydek
lennének, figyelembe véve azt a rengete

vélaszthaté nehezitést, amit a készitékne

sikerdlt belegyomoszdlinidk a jatékba. Nem
tudjuk, hogy ti hogy vagytok vele, de
nekink nagyon hianyoztak a tovabbi kul-
detések. Na mindegy, nézzik mibdl élank!
Valamelyik bevetésre raclickelve rovid is-

egy aknazaron kell atevickélnink. A ja-
téktér ablak bal felsé sarkaban ekkor két
adat olvashaté le. Amig a HEADING érté-
ke a elfordulas szogét mutatja, addig a
SPEED jarmdvink sebességérdl nyujt
tajékoztatast. A  maximalis  értéke
felszinen 12, a felszin alatt 6 csomé lehet
oranként.

gyunk. Az oldalsé ikonok nyomkodasa-
val Nestle helyett fontos infokat kapha-
tunk. Az izemanyag (FUEL) szintje, és a
villamos energiat tarolé cellak (CELLS)
feltoltottsége dontéen befolyasolja hajonk
haladasat, mivel a tengeralattjarot a fel-
szinen diesel, a viz alatt elektromos mo-
tor makodteti. Nagy fontossaglak még

menrtetét kapunk az eléttink alié nehézsé-
aekrél. El6bb az elsétisztiink helyzetjelen-
tését olvashatjuk végig a korzetinkben je-
lenleg uralkodé allapotokrél, majd egy to-
mor tajékoztatast karunk a tulajdonképpeni
feladatunkrol. Mivel angol nyelvtudasunk
jelen pillanatban nem &li a legfelsé fokon, a
forditasok ‘esetleges pontatlansagéért elére
is elnézést kérink.

Deck gun: Fedélzeti agyu, mellyel hajokat
vagy hidakon kiépitett allasokat tAmad-
hatunk meg. A I6szerrel azonban csinjan
banjunk, mert az alkotok nem voltak va-

ezeken kival a levegé (AIR), és a ballaszt
tartalyok (BALLAST) allapota is. Ebben a
szobaban is  kérhetink  jelentést
(REPORT), ami a hajo bal (PORT
lami békezdek ezen a téren. DIESEL ENGINE), illetve jobb (STAR-
Conn: Kilatas a fedélzeti hidrol. Az ikon viz BOARD DIESEL ENGINE) oldali motor-
alatti hasznalatat csak erés idegzetlek- janak, az elektromos hajtoerdnek
nek ajanljuk. (ELECTRIC PROPULSION), az uzem-
Anti Aircraft: Golydszdrd repulégépek el- anyagnak (DIESEL FUEL), és az ele-
len. Hasznalatara ugyanaz vonatkozik, meknek a pillanatnyi allapotatat tukrozi.
mint az agyura. Figyeljink a municiéra! Next room!
Binocs: Latcs6, melynek segitségével fel- | Radio Room: A legszorakoztatobb hely az

Fjord Summary: Cirkalnunk kell a fjord be-
jaratanal, és hirt adnunk az ott tapasztalt

hajozasi tevékenységekrdl (de hol van-
nak a hajék??7). Ezutan varakozzunk to-
vabbi parancsra, azaz vigyazé szemetek
a SOKOL-ra vessétek!

Artic Mission: Az ellenség a HUNTER
KILLER (a kis aranyosak) hadosz‘lélré-
bél hatrahagyott 3 hajot a tiszteletinkre
az okbdl, hogy megakadalyozzak tenger-
alattjaronk kitoyési kisérletét ami a jégfo-
lyosébdl az Eszaki-tengerre iranyulna.

szini menetben végezhetink torpeddve-
tést. Ha ellenség van a lathataron az ‘M’
billentyd megnyomasaval be tudjuk mér-
ni az ellenseg helyzetét, Gjabb megnyo-
masara pedig pontos képet kaphatunk a
haladasi iranyarol, sebességérél. Ezek-
nek az adatoknak a birtokaban meg mar
gyerekjaték a pontos talélatok bevitele. A
monitor bal sarkaban lévé adatok kozul a
BEARING a csé iranyitottsagat mutatja, a

egész jatékban, ahol érdemes lesz majd
kicsit elhalyéskedni! Mikor Gzenetet kul-
duank, vagy kapunk a gép kitinden szi-
mulalja a SOKOL hangjat. Elséként néz-
zlUk meg talan az Uzenetek kuldését:
Send: Mivel a MESSAGE DESTI-
NATION hasznaval nem vagyunk telje-
sen tisztaban, és nem akarunk kapita-
lis okorségeket leirni, ezért maradjunk
annyiban, hogy harom rendeltetési
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hely kozul valaszthatjuk ki a nekunk
leginkdbb megfelelét, azt, ahova majd
az uzeneteink be fognak futni. A
TRANSMIT MESSAGE ablak kédtipu-
saival (DIANNA, ENIGMA, TRITON)
kedvink szerint rejtielezhetjik radio-
adasainkat. Miutan a SEND kapcsolé-
val elkdldtink valamit az eléregyartott
mondatokbél, a RECEIVE LOG-gal
prébaljunk fogni valamit.

Receive: Ha mar kildtek nekunk szove-
get, clickeljunk ra a mondatra (persze

4 csak ha rejtielezve van), majd nyom-

junk ra sorban a harom lehetséges
kéd kapcsoldjara. Ha minden igaz, ak-
kor a betlk elébb-utébb ugy rende-
zodtek at, hogy egy ékes angolsaggal
megszerkesztett karattyolast olvasha-
tunk. Ha azonban még mindig nem
jott ki értelmes duma, akkor valoszind,
hogy az ellenfél egyik Uzenetét sikerult
elkapni. Mar csak meg kéne fejteni!
Tdrelmes munkaval ez is lehetseges,
ha a RECEIVED MESSAGE felirat alatt
lathaté harom pér nyilacskaval béna-
zunk egy darabig. Abban az esetben,
ha valaszolni szeretnénk valamire,
nyomjunk ra egyet a SEND LOG-ra, és
ujra kezdédhet a mulatsag. Természe-
tesen a tobbi helyszinhez hasonldan
az EXIiT-tel innen is ki tudunk szallni.
Kitartds, mar csak ketts van!

Torpedo Room: A torpedok betoltése, illet-
ve kivétele torténhet az oldalsé kapcso-
16k hasznélataval, vagy a zardajtékra va-
16 raclickeléssel. Az AFT-tal a torpedok
listajat vehetjik szemugyre. Kivansag
szerint lehet atcsoportositani a kdlonféle
tipusok kézott, azt azonban mindig ve-
gyuk figyelembe, hogy az 6ssz torpedok
szama behataroft. A REPORT opcid itt
most a csdvek statuszardl, és a torpeddk
fajta szerinti megoszlasarol tudosit.

Map: A térképszobaban a tengeralattjaro
helyzete (SUB POSITION) mellett, még
annak a szektornak a koordinatairdl sze-
rezhetink tudomast, amely felé a hajonk
éppen halad. Ezt a pontot a WAYPOINT
felirati kapcsoléval tudjuk megadni,
vaiy adott szituacioban megvaltoztatni. A
térkép kis négyzetét az egér segitségével
mozgatva minden egyes szektort bevizs-
galhatunk. Munkankat nagy ménékben
megkonnyiti a nagyitas (BLOW UP) funk-
cié. Ennek mértéket a MAPE SCALE ab-
lak mutatja szézalékban kifejezve. Ha ki-
jeloltunk egy iranypontot, és mozgasun-
kat semmilyen akadaly sem zavarja, be-
kapcsolhatjuk az idogyorsitast (TIME
COMPRESSOR). Maximalis allapotaban
négyszeres lehet. Az dra szerepe sza-
munkra eddig rejtve maradt, talan errdl
majd legkozelebb...

Amig mi kellSképpen kidriongtuk magun-
kat a ke&gsolék és szobak forgatagaban,
addig TIBSOFT elérukkolt egy adag tippel,
amihez még én is hozza csaptam egy pa-
rat, széval most ezek jonnek:

TIPPEK:

® Ha repulégépek tamadnak minket, és a

gépagyu neadj'isten elromlott, meruljink

‘ a kétse%beesés feneketlen bu¥‘ra helyett
a viz ala, igy kihuzhatjuk a javitasi mun-
kalatok idejet (Aki az elején a-REPAIR
ONLY IN SHIPYARD-ot allitotta be, az
most kapalja el magat!)!

e Ha térkepen vagyunk, és aknamezé van
eléttink, akkor az id6 (TIME
COMPRESSOR) automatikusan vissza-
valt 1%-ra. Viszont ha a sebességink

még’i‘gz is 6 és 12 csomo kozott van, ak-

kor ONNAL VALTSUNK VISSZA A
TAT ES CSOKKENTSUK LE A SE-
BESSEGUNKET, mivel egy-két akna be-
szedése a hajo AZONNALI ELVESZTE-
SET EREDMENYEZHETI!!!

® Ne lepddjink meg, ha a vizen, vagy a viz
alatt csak félsebességgel szaguldozha-

tunk: valészinlleg meghibasodott vala-
melyik motor!

o Hatrafelé is tudunk haladni: ehhez elég
ha a sebességet O-ra csokkentjik, majd
ezutan folyamatosan nyomjuk a ‘—' bil-
lenty (t!

e A periszkép (';) a vizfelszinen is hasz-
nalhatd!

e A legatkosabb dolog, ha a hajé motorte-
rét éri a talalat. Ebben az esetben ugyan-
is mind a két motor tonkrevagddik, es le-
all, mi meg szépen kiléphetunk a jaték-
bol...
Ha viziaknak kozt lavirozunk, akar a fel-
szinen, akar alatta, mindig kulsé nézet-
bél tegylik, mert igy a forgatasi lehetdség
segitsegével sokkal jobban atlathato a te-
rep!
Meg egy otlet az aknazar kijatszasara.
Amikor elészor megjelennek a kis ara-
nyosak, menjink hozzéjuk olyan kozel,
amilyen kozel csak lehet. Ekkor nézzink
be valamelyik szobéba, teljesen mindegy
hova, valtsunk vissza a fedélzeti hidra,
és csodak csodajara az aknak ugyan-
olyan messze lesznek, mint mikor els-
ként meglattuk Sket, ugyanakkor mi azért
haladtunk elére egy kicsit. Igaz ugyan,
hogy a tovabbjutas eme modja elég las-
sU, de van egy hatalmas elonye is. Ha
olyan helyzetbe keriltink, hogy latjuk,
sehogysem férink el az aknak melett,
kozott, alatt, felett, akkor egy ilyen trik-
kds valtassal egycsapasra megvaltoztat-
hatjuk a robbano jatékszerek elhelyezke-
dését. Hiaba, semmilyen jaték sem lehet
tokéletes!

@ Torpedd kilovésekor a célpont akar I6ta-
volsagon kivdl is lehet. llyenkor Ggy néz
ki, mintha csak a korvonalait rajzoltak
volna meg. Ekkor felesleges ra torpedot
kiléni: mieldtt elérné a célpontot, meg-
semmisal.

® Az 'S’ billentylvel kikapcsolhatjuk a ha-
jot. Ennek mondjuk csak a DECK GUN-
nal lenne értelme, mivel azt sajat ma-
gunk ellen lehet forditani, s esetleg eb-
ben a pozituraban lelShetnénk sajat ha-
jonkat (utdna meg sajat magunkat is,
hogy hogy lehettunk ilyen marhék (ja,
mielétt valaki azt mondana, hogy labbal
tiporjuk a nék egyenjogusagat), vagy
hogy lehettink ekkora tehenek!). Viszont
ha kikapesoljuk a hajot, akkor elméletileg
ilyen iranyba is szabadna I6ni. Nos, nem
szabad...

® Akcidink soran az eIIenség azonban
nemcsak hajok, tengeralattjarok, vagy re-
pllék formajaban szabadulhat rank, ha-
nem parti egységek is nehezithetik a dol-
?unkat. llyenek példaul az elsé palyan, a
jord belsejében levé hidakon elhelyezett
hadallasok, amelyek folyamatosan pro-
balnak minket telibe trafalni. Ezért aztan
ha nem szeretnénk sulyos sérlléseket
szenvedni, mar idében kezdjik el az
agyuzasukat a DECK GUN-nal (milyen
kar, hogy ezt nem lehet gyakorolni a
BALTIC TRAINIG-ben).

® A kildetésekben gyakran elsfordul az is,
hogy allgndé légitamadasoknak vagyunk
kiteve. Erdemes tehat azeldtt belevet-
nunk magunkat az ANTI-AIRCRAFT
harcmodor rejtelmeibe, mielStt barmilyen
hadszintéren probalkoznéank valamilyen
svédcsavarral (ha van ra méd, inkabb a
kurzorbillentydkkel prébaljunk operalni,
minthogy az egérrel kelljen 6ssze-vissza
gorcsolni, és egy-egy fantasztikus fordu-
las keretében minden mozdithatét lelok-
junk az asztalrol!).

® Szerezd be minél elébb a jatékot!

ERTEKELES

Azt gondoljuk, hogy aki figyelmesen végig-
bongészte a leirast, és mar megprébalt
csak egy picit is belemerdlni a jatekba, az
telies mérntékben megbizonyosodhatott ar-
rél, hogy nem tett rossz léra akkor, amikor
ezt a proggy-t beszerezte. Nem a program
grafikaja az ami megragadja az embert elsé

atasra, de a téma jellegének és az 1991-es

szintnek pontosan megfelel. A hanghatasok
sem bdduletesek, bar azok utan, hogy a
napokban letorotik a  port  két
CHAMPIONS OF RAJ feliratu lemezrdl, és
megprébaltuk betdlteni, és mar ott lehidal-

t

unk amikor meghallottuk azt az indiai stilu-

sunak tervezett, és zenének nevezett sza-
nalmas, ocsmany zorgést ami a hangszoro-
bél vinnyogott... (pedig maga a jatek nem

s volt olyan rossz, csak iszony( lassu!).

Na j6, nem folytatjuk tovabb mieldtt teljesen
bepipulva igazsagtalanul bantanank vala-
kit. Lényeg az, hogy az SOUND FX-ek is jol
beleilleszkednek a jatékba, féleg a radio
hangja tetszik nekunk baromira. Egyedul
csak az a momentum okozott kis kiabran-
dultsagot (amint azt mar emlitettik is),

hogt a Three-Sixty cég nem kényeztetett el
min

et feladatok sokasagaval, és ezert

némi hié.nyérzet maradt benndnk. Végul is
meg kell allapitanunk, hogy a DAS BOOT-
ot a hangulata és az egyéni varazsa teszi
megunhatatlanna és felejthetelenné. Re-
méljdk, ez a leirds sokakat késztet majd ar-
ra, hogy beszerezzék ezt a méltatlanul elfe-

edett programot, vagy leemeljék polcukroll

a mar rég eltintnek hitt lemezeket. S mi-
elott a megigért billentylizetkiosztast leko-
zoInénk, itt ragadjuk meg az alkalmat, hogy
még egyszer kinyilvanitsuk halas készdne-

t

tinket MR.TOPIC-nak, aki nélkdl ez a leiras

nem jott volna létre. Kellemes nyaralast
(Balatonborzasztoalsén), és szerencses

t

engeralattjarast mindenkinek (valahogy

huzzatok ki a kovetkezé CoV-ig!)!

Kezeldbillentydk:

'

ESC": kilépés (mert ugye mindig a legfon-
tosabbal kell kezdeni!)
+/—": gyorsitas/lassitas

‘SHIFT+ 'kurzorbill.": a taj forgatasa

GG 68 N =

SHIFT'+'+/—": kozelités/tavolitas
*: kllsé nézet

: agye-

: fedélzet

: repllégépek elleni gépagyu

: messzelato

: a kuldetés leirasa

: periszkép

: a hajo eltintetése

‘M': célpont bemérése
‘Q": viz alatti nézet

P': pause

‘W' vezérléterem

‘F1': periszkop (csak 12 felett!)

'F2': naplé (jaték adatokkal telve)

‘F3': jelentés a hajo allapotardl

E': géphaz

‘F1': a benzin allapota

‘F2': a cellak allapota

‘F3': a levegd allapota

‘F5': ballaszt

‘F7': jelentés a motorokrol

R': radidsszoba

‘F1': Gzenet kildése
‘F1: F2: F3": uzenet rendeltetési helye
‘F4: F5: F5': a valaszthato kodok
‘F8': atvaltas Gzenetek fogadasara
‘F9: F10": az (zenet elkildése
‘ESC': cancel

‘F2'; Gzenetek fogadasa
‘F1': az Gzenet nincs kodolva
‘F2: F3: F4': a lehetséges kodtipusok
‘F5°: ellenséges kod megfejtése (hasz-

nald a nyilakat!)

‘F8': atvaltas Gzenet kuldésére
‘ESC": cancel

‘T': torpeddsszoba

‘F1: F2: F3: F4': a torpedok betétele/ki-
vétele a csovekbe/bdl

‘F5': a torpedok atcsoportositasa

‘F7': jelentés a torpeddkrdl, és a csovek
allapotarol

‘Y': térképszoba

‘F1': nagyitas

‘F2': iranypont kijelolése

‘F3': idogyorsitas

‘ESC': a torpedosszoba elhagyasa

Na errél ennyit! Viszlat!

e TIBSOFT & STEFA
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Ha valakinek azt mondjak Team 17, szinte
biztos, h mindségileg igen jol kidolgo-
zott akcidjatékokra gondol. Az Alien Breed
il. esetében sincs ez masképp, mindéssze
egy kis gogyi is kell a jo joystickon kivdl a
szintek vé%igviteléhez.

Eleddig a mellett az Amigak kozott csak
A1200-as verziordl tudunk, ugyhogy a
kédok is erre jok! Na, ennyi maszlag utan
akar kezhetjlk is!

OPTIONS

A szokasos beallitasokon kivdl itt tudjuk ki-
valasztani, hogy milyen ipsével akarjuk vé-
gignyomni a palyakat. A figurak kozott joy-
jal valaszthatunk, a tzgomb megnyomasa-
ra infokat kaphatunk az adott manuszrol.
Ezek pedig a kovetkezdk:
START EAPON - inditéfegyverzet
(milyen fegyverrel indulunk);
TOOLS - egyeb cuccok és azok mindsége;
CREDITS - indulétéke(hal);
KEYS - kezdetben ennyi kulcs van nala;
Véleményunk szerint szinte tok mindegy,
hogy kivel jatszunk, nagyjabdl egyforman
erdsek a karakterek!

TERMINALOK

Ezek amolyan szamitogépszeriségek, alta-

laban egy-két darabot talalhatunk beldlik

szintenként. Ha vasarolni akarunk, akkor

alljunk egy ilyen elé és nyomjuk meg a

‘SPACE'-t! Ekkor egy menut kapunk, mint

az éttermekben:

Weapon Supplies: Vidam kis ketyeréket
vehetink parezer credites aron (Gabor
Aron...) (Mennyibe keril Bryan? —
CoVboy). Mindegyikbdl 3 fajta van (mint
a mesében): pocsék (LOW), atlagos
(MEDIUM) és zupppppeeeerrrr
(HIGH)!!!

Tool Supplies: Egyéb dolgok. Az AMMO
ugye tap a fegyvereink reszére, a FIRST
AID az egy fehér doboz rajta voros ke-
reszttel, de hogy mire j6 azt nem éruljuk
el... KEY PACK feddnev alatt egy csomé
kulcsot, azaz kulcscsomot szerezhetink,
ami egy titokzatos, leginkabb ajtd névvel
illetett micsoda kibontasahoz nélkulézhe-
tetlen. EXTRA LIFE CLONE név moégé
bljva plusz életeket vehetink... azaz
csak vehetnénk, ha lennénk olyan mar-
hak a jaték soran erre pénzt gydjteni...

ALIEN BREED?.

Végezetil annyit még megjegyeznénk,
hogy AMMO-t és 1st AlD-et a palyakon
elszorva talalhatunk, ugyhogy ha a koze-
lonkben van egy, akkor nem érdemes er-
re kolteni...

Mission Objective: A kuldetés leirasa. Tel-
jesen felesleges volt berakni a jatékba,
hiszen mi ut?y is leirjuk...

Game Statistics: Igen, tényleg az amire

gondolsz! Hogy mi? Ez: Player Points
(777); Credit Limit — pénzunk mennyi-
sége; Aliens Killed — itt azt tekinthetjuk
meg, hogy hany idegent kuldtink az
orok vadaszmezdkre; Shots Fired —
ellott skulok szama; Doors Opened —
kinyitott ajtok szama; Current Weapon
— az aktualis fe?yver tipusa.
Az ezek alatt lathato listaban a fegy-
ver(ek) adatait lathatjuk. Ami NONE, ab-
bél ugye nincs, amibél meg van (meg-
vanl), STATUS jelentést kapunk. Ez le-
het STATUS 1,2 és 3, vagyis rossz, ko-
zepes és lo!

Intex Infobase: A jatékkal kapcsolatos
infok. Leirhatatlanul hasznosak...

KULDETESEK

Level 1

Ez tulajdonképpen egy bevezeté feladat,
mindossze a jobb felsé sarokban lévé
bejaratig kell elvergédnink (ENTRANCE
1)! Roppant szérakoztaté dolog am, ha
egy helikopter elkap minket, ugyanis
azonnal meghalunk.
Level 2 (353828)

A starthelyrdl induljunk el balra és itt ta-
lalhatunk egy ajtét. Ezen bemenve halad-
junk balra. Ha minden klappol, akkor eb-
ben a teremben egy kereszt alaki micso-
da kozepén egy forgé hogyishivjakot lat-
hatunk. (Na, ezt jol megmondtuk! Re-
méljuk azért elég vilagos...) Lojik le a
forgd izét, illetve a tobbi ilyet is keressik
meg (6sszesen 8 db. van). Ha ez meg-
van, egy rendkivdl undorité néi hang el-
kezd visszafelé szamolni és a képernyd
piros lesz. Ez egy allati vidam dolgot ta-
kar: ha nem sikerul par masodperc alatt
elérndnk a liftet, szépen kezdhetjlik eldl-
6l a jatékot! Akkor is me%ténénhet ez
vellnk (és ez a legidegesitobb!), ha még
harom életink lett volna hatra. A
Jfutkosas a kijarathoz" c. dolog egyéb-
ként majd’ minen szinten eléfordul.
Klassz...

Level 3 (108383)
A feladat nem tul bonyolult, de ez a szint
nagyobb szivatas, mint ahogy az elsé ra-
kacsintasra latszik! Széval a lényeg: (ra-
gadjon a bélyeg) a palya felsd reszen lé-
vé TERMINAL 1-et kell megsemmisiteni,
majd ezutan elfutni a jobb felsé sarokban
lévo Decklift-hez!

Level 4 (370101)
Egy kuldnleges kulcs megszerzése a cél,
ami nélkllozhetettlen a kovetkezd szintre
jutashoz. Ha megvan: go to lift... de gyor-
san!

Level 5 (982822)
Ez volt a kedvencink, a szadista befeje-
zés miatt! Elsé tehenddnk az legyen,
hogy keressink a palya jobb felso ré-
szén egy terminalt, ami elétt egy piros
kor van. Erjunk hozza, ekkor elkezdddik
a szokasos detonacio elétti vesszaszam-
lalas. Fussunk le a palya kozepén a
Decklift-hez. Ha minden stimmel a lifthez
vezetd utat egy fal lezarja és a futészalag
a labunk ajatt elkezd mozogni. Ekkor
EGYFOLYTABAN huzzuk lefelé a joy-t.
Kisvartatva felalrol egy szogekkel teli fal
scrollozédik felénk, és mieldtt elérne
minket, az alattunk lévé fal megnyilik.
Huhh...

Level 6 (847464)
Tipikus jobbra rohands palya. Roviden
tehat nincs mas dolgunk, minthogy a
visszaszamlalas befejezése elétt elérjuk a
jobb oldalt talalhato Iiftet.

Level 7 (737373)
Elég egyszer( (de nagyszerd) palya... A
starttdl tépjink felfelé. A szint legtetején
talalhatunk egy termet, ahol leginkabb
gépagyura emlékezteté kerek vackok lo-
voldoznek. Ennek a teremnek a bal felé-
ben, alul lelhetink egy agyut. Ettdl jobb-
ra egy HIT felirat van a foldre irva, alatta
egy piros gombbal. Egyszeri nem?
Nem??? Na, mindegy. A lenyeg az, hogy
16jink bele ebbe a piros gombba és me-
nekdljunk a liftig.

Level 8 (928112)
Elsé feladatként szerezzik meg a titkos
kulcsot, ami a bal felsé sarokban talalha-
té narancssarga kartya. Ezutan megkez-
dédik a visszaszamlalas. A szint leirasa
alapjan arra kovetkeztettink, (CoVetkez-
tettunk...) hogy bizonyos fehér kupolakat
is szét kell loni. Ezek a kulcstdl jobbra,
fent talalhatéak!

Level 9 (287364)
Hasonléan nagy rohands szint, mint a
Level 6, vagyis gyerink jobbra! De hatra
ne nézz!

Level 10 (193831)
Na, ez mokas dolog lesz gyerekek! Csak
nagyjabdl tudjuk leirni, hogy mit is kell
csinalni. Tehat: észak-keleten kell le-
vagni valamit (nem tehenet) langvagoval
és valami gazomlest betomni.. (?

Level 11 (090921)
Fut a Csepel... khmm... elnézést. Mond-
juk nem sokat tévedtunk, mivel ez is fu-
tas, akar a Level 9!

Level 12 (309383)
A starttol keletre haladva meg kell sem-
misiteni a védelmi rendszer kozpontjat!

Level 13 (101221)
Négy gyudrdt kell megongyilkolnunk.
Ezek piros szinGek, és kdlon teremben
allnak. Egy ilyet példaul talalhatunk a pa-
lya bal alsé sarkaban egy halom ajté mo-
gott...

Level 14 (1 03992)
Szornyd, hogy milyen szérnydek ezek a
szornyszulott szornyek, amik szornyen
bantanak minket. De a leggszornyubb
szorny, aki szérnyen nagy, pont a palya
kézepén terpeszkedik. Benne talalhatunk
kék szornylségeket, ezeket kell lels-
nunk, mazd szornyen gyorsan a lifthez
rohannunk.!

Még annyit, hogy ovakodjunk a fészérny
szornyl lovésetol, ugyanis egy bekapasa
azonnali halalt okoz!
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Level 15 (998112)
Elég nagy drilet ez a level: négy kulcsot
kell megszereznink. Ha emlekezetink
nem csal, az egyiket a bal alsé sarokban
lelhetjok. Ezek a ,kulcsok” kék szinu
gombok, de akkor nem tudjuk, hogy mi-
t6l kulcsok! Bonyolult dgy...
Well, ha megvannak, irany a keleti
szarnyban lévo lift!

Level 16 (125332)
Ismét friss levegd!!l Szaladjunk lefelé,
majd balra és keressik meg a jobb also
sarokban lévd hidat. Ez a bejarat az utol-
sé palyaral

Level 17 (091233)
Tisztara shoof ‘em up rész: 6 élettel nyo-
nias felfelé. Evekig tartdé gyaloglas utan
m sglelhetjilk a szornykiralynét. Mar
scsak” 6t kell hivosre vagnunk... Még ha
lenne esély is ra...

TIPPEK

® Vannak a palyan elszorva kis négyzet-
szer(ségek (sargak, mint a japanok),
ezekhez ha kozel megyunk, egy szép kis
alien bujik ki beldlik. Egyszdval kerdljuk
az ilyet...

® Ha van scannerlnk, akkor az ‘M* billen-

tydvel hasznalhatjuk azt. It egy (vagy
ket) szam mutatja a jatékos(ok) helyzetet.
e Minden futészalag csak abba az iranyba
visz, amit az eldtte és mogotte Iévd
nyilak jeleznek. Ha ezzel ellentétesen

prébalnak haladni, AZONNAL
MEGHALUNKI!!

@ Bar a leiras elején azt irtuk, hogy a ka-
rakterek egyforman jok, mi mégis

STONE-t ajanljuk, mivel neki mar kezdes-
kor is van pénze, a fegyvere is elég erds
(azért STONE...) és van scannere.

® A rohangalds palyakon gyakran meges-
het, hogy haromfelé mehetink. Ebbdl
ketté zsakutca, altalaban persze az a he-
lyes ut, ahol a legtdbb idegen kavar...

® Ha a visszaszamlalas mar zajlik, teljes
erébedobassal nyomuljunk a kijarathoz,
hogy még odaérjink a detonacié beko-
vetkezte eldtt. Lehet, hoey vesztlink egy-
két életet, de ha nem sikerul eljutnunk a
liftig, akkor az egész jatékot elveszithet-
jak!!!

e Ha fegyvert veszunk, attdl még a régit is
hasznalhatjuk!

Huhh... Eléggé lefarasztott minket a jaték...

Hmm... Hat nem panaszkodni akarunk, de

a Team 17 gardéaja egy picit elvetette a suly-

kot. A game ugyanis gosszantéan nehéz és

teljesen irredlis annak az esélye, hogy vala-

i

ha is végig fogjatok jatszani palyakodok
nélkdl. Na meg persze e nélkil a leiras nél-
kul. (Ekézben elgondolkoztunk azon, hogy
milyen szerény emberek is vagyunk!)

REKLAM!

A CoVboy Kaldnszam, Getto
Kulénszam, PC-s jatekok 2.,
valamint
a Szamitogépes Tippek és Trikkdk
Lexikonja c. kdnyvek
megrendelhetdk!

Ja, mielétt elfelejtenénk: a grafika szuper
(foleg az alloképeknél), a hangok detto!
(Sz6ltal? — Getto) Annak ellenére, hogy
igy lestrapalt minket, nem bannank ha
.Csapat 177-ék egy harmadik részt is
osszekotyvasztananak beldle...

e TIBSOFT AND STEFA

~Fogalom sziiletik egy magasan fejlett tech-
nikaval kidolgozott egyszemélyes csatahajo
forméjaban. Egyedilallé rombolderd, olyan
pusztitohatas, amely a megfelel6 kezekben
képes barmilyen galaktikus alvilagi erd
megfekezesére. A az uj fogalom neve Epic.
Haromdimenziés eposz, mely minden tekin-
tetben: sebesség, grafikai részletesség, és
jatszhatésag szempontjabdl mérfoldké a
vektortechnoldgia térténetében. Jo reflexe-
ket, fanatizmust és csavaros észjarast
igenylé kiildetések vezetnek el benntinket a
vilagdr és ezen tudomanyosan fantasztikus
rendszer felfedezéséig.”

A torténet kezdetét veszi...... Szovetségi
idészamitas 6014. junius 12, [Minden helyi
és interRIanetéris tv-tarsasag megszakitja
adasat. A Sub-Tropic News kulonleges hi-
raddja kovetkezik. A riporter Farran Dysal
és Fed-Te

.Legfrisebb értesiléseink szerint a Maas-
Neotek szikségallapoti bizottsag, Maga-
nellic riport cimmel k6zzé tette allaspontjat.

Mint mindannyian tudjuk, napunk, Maga-
nellic, a 12-es osztalyu csillagok kozé tar-
tozik. A jelentésbe foglaltak szerint napunk
hamarosan életének utolso rovid szakasza-
ba lép. A bizottsag tudomanyos szakembe-
rei szokatlan rétegekre bukkantak csilla-
gunk magja kéral. Amennyiben allitasuk
igaz, a jelenség belathatatlan kovetkezmé-
nyekkel jarhat bolygonk lakossagara néz-
ve. Tekintve, hogy... hmm, nos, élo kézveti-
tésben kapcsoljuk Jarl Refnecket, aki jelen-
leg a Midtern Tudomanyos Laboratorium
teriletén tartézkodik..."

A képernyd ezek utan a laboratdrium épu-
etét mutatja. Lassan sététedik. A Midtern
tarsasag székhaza egy oridsi, marvanyla-
pokkal burkolt térrél egységes tomegként
emelkedik a magasba. Ujsagirok serege
kamerakkal és mikrofonokkal tdlekszik a
nyil6 fébejarat iranyaba. Hirtelen paniksze-
ru tolongas kezdodik, amint Dr. Yakam
Zeng felbukkan az ostromolt épulet kapuja-
ban. Jarl Refneck riporter erejet 0sszeszed-
ve utat tor a tomegen keresztul...]

Refneck: Koszonom, Farran. it a Midtern
Tudomanyos Laboratérium eldterében ta-
lalkozunk Dr. Yakam Zenggel, a kutatoi
munka vezetdjével. Doktor ur, feltarna elét-
tank felfedezésének eredményeit? [A kame-
rak és hangdetektorok az id6s tudos arcara
szegezbédnek, amint egy torténelmi fontos-
sagu bejelentésre készul.]

Zeng: Nos igen, szeretnék egy, a Maas-
Neotek bizotsag altal készitett nyilatkozatot
felolvasni. Az utobbi 27 évben elvégzett 38
Midtern AG alapos és koriltekintd mérés,
valamint kisérlet erdményeire alapozva, to-
vabba az sszegy(jtott adatokbdl kiindulva
a Maas-Neotek bizottsag bejelenti, hogy
napunk, Maganellic elemi rétegei vesze-
lyes szintre redukalédtak. Pontosabban, a
magban kizardlag titanium talalhaté. Csak
vanadium, chromium és manganese marad
a mag belsejében, mielétt az elemi szint
romlasa egy végsé és gyors nuklearis fuzi-
ot eredményez. A reakciot kovetden a csil-
lag tomege kritikussa valik [Egy utolsé pil-
lantast vet a jegyzetekre, majd arcat a to-
meg felé forditia]. A mérések osszegzése
alapjan arra az eredményre jutottunk, hogy
ha a folyamat bekovetkezik, napunk szu-
pernovava alakul at.

[A bejelentést kdvetdé zugolodast és kiaba-
last Refneck fenhangu kérdése szakitotta
meg.]

Refneck: Uram, on azt akarja ezzel monda-
ni, hogy bolygonk sorsa megpecsételddott?
Zeng: Végul is... igen. Amennyiben a nap
eléri a szupernova allapotot, a kovetkez-
ményként fellépd robbanasck és Iokéshul-
lamok darabokra szaggatjak légkorunket és
magat a bolygot. [A larma szinte gombnyo-
masra ujra felerésodik. A riporterek kereszt-
kérdések tuzébe vonjak a doktort, kozben
tudositanak tavolban dolgozo kollégaiknak.
Kérdést kérdés kovet, Dr. Zeng mindent
megtesz, azonban senki nem hallhatta, mit
mond.]

Zeng: Jelenleg nem... de uraim, kérem! Je-
lenleg nem vagyunk bizonyosak a pontos
idépontban. A belsé mag pusztulasa tobb
tényezd egyuttes fuggveénye lehet. Véleme-
nyunk szerint 20-30 even belll a folyamat
mindenképpen bekovetkezik.

[Refneck kiszakad a hullamzd tomeg gyu-
rujébdl, és a kamera felé fordul.]

Refneck: Koszonjuk, Dr. Zeng. Fed-Tel kol-
legam az épulet kozelében marad, ameny-
nyiben tovabbi bejelentésekre kerilne sor.
Jarl Refnecket hallottak a Midtern Tudoma-
nyos Laboratériumbol.
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Sizovetségi idészamitas 6014. julius 19. [A
Maas-Neotek bizottsag a bolygo és a kor-
nyezd rendszerek evakualasi programjanak
mieldbbi megkezdését surgeti. A teljes biz-
tonsag érdekeben a kitelepité konvojoknak
a szupernova epicentrumatol mért minima-
lis 260 fényévnyi tavolsagot kell elérniuik.]

Kivonat a Kézponti Bolygokézi Evakuaci-
6s Bizottsag kezdeti jelentésébdl: ,...hét
kitelepitési korzetet tartunk szamon. Ezek a
galaxis kalonb6zd pontjain szétszortan he-
lyezkednek el. Bizonyos analizisek alapjan
idealis térségnek a Tajbor rendszerben ta-
lalhatd Ulysses Vll-et jelditak meg. A tavol-
sag korilbeldl 560 fenyév, ami optimalis
sebességgel hozzavetbleg 4.25 év alatt ér-
hetd el. Az Emberi Szévetség kovetei mar
uton vannak, hogy figyelmeztessék, ill. ta-
jékoztassak a galaktikus vilagokat a
kézelgd veszélyrél. A kiszébon allé
katasztrofa a korabban szemben allé
kbzosségek oOsszefogasat eredményezte.
Az oOsszes Urkikoté teljes kapacitassal
dolgozik, bevonva minden mukodéképes
és meég javithaté hajot. Emberek millidi
dolgoznak a kidritési program
végrehajtdsan,  valamint az  ahhoz
szukséges anyagi javak eldallitasan.”
Szbvetségi Ugyndkségi Iroda [Feligye-
leti és Tortenelmi Szektor. Targy: A
Rexxon Birodalom]

Kilencedik Nagy Johannzar uralkodasa és
az emlékezetes Vireki csata ota az univer-
zum tébbi részétdl elzartan, a leendd szu-
pernova lokéshullamanak kérzetében él a
vilagegyetem legerésebb és legkegyetle-
nebb népe. Ez az agressziv és haborus faj
lenézi a galaxis tobbi népét. A halal nem
valt ki féleimet benndk. Harcoltak és hédi-
tottak torténelmuk kezdete ota. Csak a nagy
tavolsag tarthatta vissza Rexxon vezetéit a
Szévetségi terilletek megtamadasaban.
470 év ota csupan szovetsegi oldalrél tor-
téntek kisérletek diplomaciai kapcsolatfel-
vételre [Id. Vireki csata adatbank]. Azt a
bizonyos esetet, amely soran a balszeren-
csés diplomata fejét vétették a protokolaris
szabalyzat megszegése miatt, most
jelentés eseményként elevenitik fel. Azéta
minden kapcsolat megszint a két civizacio
kozott.

Az utolsé probalkozas a kapcsolatfelvételre
a Turner Lite kapitany altal vezetett Legy6z-
hetetlen nevi csillagkézi nehézcirkalo be-
vonasaval tortént. A hajo a béke jegrében a
legmagasabb rangu diplomatét szallitotta a
Rexxon birodalom anyabolygdjara, Lizar-
ra. Sem a cirkalé, sem a személyzet nem
tért vissza utjarél. Négy honappal késSbb
egy, az Urben sodrodé mentokapszulara
bukkantak. A nyomozas alapjan a kapcso-
latfelvétel megtortént. Rexxon politikusai
értesiltek a szupernovarol, azonban a hi-
vatalosan hangszalagon rogzitett valasz
megsérult. A vizsgalat valdszindsiti, hogy
feltehetéen a teljes diplomaciai kovettseg
megsemmistlt. A szdvetségi evakuéacids
konvojnak kereszteznie kell a Rexxon biro-
dalom felségteriletét. Sajnos, az id6 kény-
szerité hatasanak kovetkeztében mas Utvo-
rial és letelepedési lehetéség felkutatasa
nem lehetséges. Szakéntdk véleménye sze-
rint a Rexxon birodalmon athaladd békés
konvojt komoly tamadas érheti. A szovetse-
gi erdk meajelenése haborus provokacio-
rak szamit Lizar vezetéi szemében.

1. Sok torténész agy véli, hogy a kdzel 300
évvel ezeldtt lezajlott csataban, az emberi
erékkel szemben elszenvedett vereség val-
totta ki ezt a szigoru izolalédasi folyamatot,
ill. a szazadokon at tarté Ujrafegyverkezést.
Tehat bizonyos vélemények szerint maga
az emberiség okozta a Rexxon birodalom
haborus viselkedését.

2. Tudomanyos és orvosi kutatasok bizo-
nyitjak, hogy a rexxoni agy nem képes
olyan fogalmak atgondolasara, mint a
halal, vagy az azt kovetd élet. Osi Gjuun
néven ismert Rexxon irasok [amelyek
egyben vallasi, orvosi és torvénykonyvi
szerepet is betoltenek] felfedik, hogy a
harcos nem mas, mint egy puszta stadium
a hosszan tarté és onmagaba visszatéré
ciklikus életfolyamat soran. A fejlédés a
tojas allapottal kezdddik, amely ahelyett,
hogy kikelne, sub-atomi szinten atalakul,
és az anyagot atadja a masodik fazisnak, a
nymph-nek. it a Rexxon energia, a sac
kialakitja a testi és mentalis makodéseket,
amelyet egy rovid éretlenségi idészak
kovet. Ekkor a szervezet legsebezhetobb
allapotaba lép. Ez a stadium addig tar,
amig az érett és erds kagyloforma ki nem
alakul a puha, védtelen belsé koral. Amint
a folyamat lezajlik, és a borszerd
védéburok megszilardul a lény kordl, akkor
legjobb tudomasunk szerint a Rexxon
azon nyomban kiképzett harcossa valik. A
Gjunn alapjan a Rexxon akaratosan, vagy
akaratlanul is Ujratelitédhet [a halal emberi
fogalmak szerint], atalakitja testét ‘és
visszatér a tojas allapotba. Azonban
minden mentalis képességet és tudast
megériznek a tovabbi fejlddés érdekében.
Az iras allitasa szerint csak egy bizonyos
szamu Rexxon feltoltésére [szlletés], ill.
Ujrafeltoitésére [emberi fogalmak szerint
reinkarnacié] van lehetéség. A folyamat
csak akkor erdsodik, amikor Ujabb életre
alkalmas tertleteket fedeznek fel. llyenkor
bizonyos Rexxon himek id6szakosan névé
alakulnak, paroznak, majd viszszatérnek
eredeti allapotukba.

A témeges panik kezdetét veszi. [Szemel-
vény a Galaxis ma cim( adasbol. Rudy
Bogota mond bevezetdt.]
»..emlitésre érdemes, hogy szamos polgar
génikhangulatba kerdlt a hirek hallatan.
anaszkodnak, hogy nem képesek kivarni
a tervezett 14 évet, ami szukséges az eva-
kuacios konvoj felallitasahoz és az azt kisé-
ré harci flotta hadrendbe allitasahoz. Mult
heti értestléseink szerint méar eddig is sza-
mos lakos fedélzetre szallt kilonbozd te-
herszallito ill. maganhajokon, és elhagytak
a naprendszert. A menekUlés oka egy idé
elotti robbanastol valé félelem. A lebeszéld
tanacsok és nem utolsé sorban a szukség-
allapoti torvények ellenére, amelyek tiltjak
az efféle maganakciokat, sok polgar csilla-
gaszati osszegeket fizetett kaldz kereske-
ddéknek, akik a titkos szovetségi Urfolyoso-
kon biztonsagukat szavatoljak. Szakértdk
és szemtanuk véleménye szerint ezek a ha-
jok hatarozottan gyengén voltak felszerelve
egy ilyen mérvi utazashoz. Bizonyos, hogy
nincs megfelelé védelem, és az Gzem-
anyag-, valamint élelemellatas is hianyos
egyes esetekben. FélS, hogy az ilyen ma-
ganyos barkak konnyd prédat jelentenek a
kalézok vagy a Rexxon birodalom szama-
ra. Ezen okoknal fogva a Szdvetségi Ta-
nacs elszant lépéseket tesz a magankitele-
pulés ellen, és minden pilétat, aki ebben
segédkezik, szigordan megbuntet. Minden
felszdlitas ellenere engedély nélkul tavozé
hajé azonnal és helyben megsemmisiten-
dé! A Szabad Jogot az Urrepiilésért és
mas ellenallécsoportok hevesen tiltakoztak
az ilyen iranyu dontések ellen. A tarsasag
vezetdje, Glenn Dore a Galaxis ma adasa-
nak nyilatkozott. ,Az ilyen magatartas egy-
szerlien osszeeskUvés civilizalt szabadsag-
jogaink ellen."”
Szovetségi idészamitas 6014. junius 12.
[Jelentés a Szévetségi Tanacsnak, Hede

rain legenda cimmel [ld. arhiv ref.
120:756:1247/he]. A riport szerzéje Derek
Rayas nagykovet].

Az eredeti Hederain legenda bizonyos
Solinar medencében é16 szerzetesek nevé-
hez fazédik. Az irds beszél egy mindent el-
soprd katasztrofardl, és jovenddl az embe-
riséget sujto itélet napjarol. A szerzetesek
allitsa szerint négyezer évvel ezeldtt egy
idoés pap, akit Luthernek neveztek, titokza-
tos feljegyzéseket készitett. A kivald tuddst
késébb szentté nyilvanitottak. Azonban az
irasokat valahol a kolostor kazamataiban
helyezték el. Az emlékirat szerint a fiatal
Luthert kalénds, magas lazzal jaro beteg-
ség keritette hatalmaba. Nemsokara tobb,
mint harminc évig tarté kémaba zuhant. A
torténet szerint amig a pap mély alomban
volt, isteni latomasa volt, es mas dimenzi-
ékban jart. Sajnos az ide vonatkozé részle-
tek nehezen kivehetéek, és csak homalyo-
san sejtetik az események igazi lefolyasat.

Az elbeszélésbdl kiderdl, hogy Luther lato-
masaban az élet és a vilagegyetem megte-
remtésének szemtanuja volt. Megpillanthat-
ta a fiatal napot, amely elsé tGzsugaraival
bevilagitotta a ragyogé 6ceanckat. A papok
strdn emlegetnek egy bizonyos ,arany ra-
gyogas sugarat”, amely korabbi vélemé-
nyunk szerint a nap hajnalkorara vonatko-
zott. Bar az enyhén kusza iras tovabb érte-
kezik az ,arany ragyogasrol, amely megter-
mékenyitette vilagunkat, az anyat az ero és
csoda hatalmaval”. A szévegértelmezésbdl
arra kovetkeztetiink, hogy a bolygd kérgét
kilso csillagkozi anyag sertette fel. Luther a
szovegben leirja, ahogyan ,,a belsé erd fel-
fedte magat, hogy gyermekét segitse”. Le-
mez-tektonika? Lehetséges, hogy az anyag
az olvadt magon és a feltépett kérgen ke-
resztul feluszott a felszinre. Térjunk vissza
a Hederain Legendahoz és Lutherhez, aki
allitolag isteni jovendolést latott, amely az
itélet napjanak kozelgésére figyelmeztetett.
Ez az a jelenség, amelyrél mindennap hal-
lunk az informacioés csatornakon. Minda-
zonaltal ez a parhuzam még alapos vizsga-
latot igényel. Az iras felszolitja az emberisé-
get, hogy kutassa fel az ,isteni fém"-nek
nevezett anyagot, amely majd az o6rdég
munkaja ellen nyujt segitséget. Meg kell je-
gyezni, hogy a miben a gonosz fogalmat
mindvégig homaly fedi. Végul a latomas
egy érdekes kijelentéssel zarul, ,az arany
ragyogas sugara még egyszer a magasba
emelkedik, hogy szolgaljon és védelmez-
zen”.

Hosszl idé utan Luther kikeridlt a kodma al-
lapotabol. Mivel akkoriban még nem ren-
delkeztek a manapsag hasznalatos tropo-
scan berendezéssel, ezért igen megorege-
dett. Gyenge volt és faradt. Azonban torté-
netét elmesélte hozzatartozdinak és azok-
nak a szerzeteseknek, akik gondjat viselték
az évek soran. Megkezdte a latomas pon-
tos rogzitését, és arra is kisérletet tett, hogy
behatarolja a terlletet, ahol a ,ragyogas
arany sugara”, vagyis az ,isteni féem” fellel-
heté. Mivét szorosan magahoz élelve talal-
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A legenda szerint a tekercsek Lutherrel
egyutt tobbszaz éve mélyen a kolostor ka-
takombaiban fekszenek. Itt 1ép szinre a tor-
ténet szempontjabdl egy masik fontos sze-
mélyiség, Ical szerzetes, akit a szent temet-
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kezési csarnok 6rzéjének valasztottak meg,
felsébb utasitasra, vagy véletlendl rabuk-
kant az irdsra. Attanulmanyozta azt, majd
folytatta a munkat. Expediciét inditott Soli-
nar hegyeibe, és az irasos térkép utasitasa-
it kovetve asatasokat végzett a kijelolt terd-
leten. Harom naﬁi folyamatos munka utan

a banyagépe negyven méteres
mélységben szokatlan ellenallasba
utkoztek.

Ezen a ponton a leirds ismét kodossé valik.
Azonban arra kovetkeztetink, hogy egy bi-
zonyos anyagot eltavolitottak a terdletrol. A
riyomok és reszleges bizonyitékok egy ki-
lonleges fémes ércre utalnak. A kutatok tu-
domasara jutott egyetlen kapaszkoddt az
Epikus sz6 jelentette. A széveges emlék is-
mételten zdrzavaros, de valoszinUsithetd,
‘hogy ezt az Epic nevl fémet a szerzetesek
rejtett csarnokaiban zartak el. Ami ez utan
tortént, arrél sajnos nincs tudomasunk. [A
Szovetség elkuldte Ggyndkeit az emlitett
Solinar medencébe, ahol az allitasok iga-
zat kutatjak. Esetleg a nem mindennapi
anyag alkalmas lesz kuldnleges katonai cé-
lokra.]

Szovetségi idoszamitas 6014. december
20. [Jelentés a Szdvetségi Tanacs elndké-
riek. Targy: a Hederain legenda. A jelentés
szerzdje: Dracey Ggyndk.]

Ugyndkeink jelentéese szerint egy kilonle-
gesen fejlett vallasi rendre bukkantak,
amely komoly hajlanddésagot mutat arra,
hogy a Szdvetséget segitse a Ulysses VII-
re, a leendd hazéra torténé tavozasban.
Meglepé mddon a szerzetesek minden ta-
mogatast, anyagot és tervet megadnak
Szovetséginknek, és kézremikodnek egy
Uj tipusd, minden eddigit felGlmuald drjar-
mu, az ,Eplkus csatahajo” megépitésében.
LKivélsztoﬁ technikusok az informéacidk
omplex analizisébe kezdtek, a lehetséges
szovetségi katonai hasznalat szempontja-
bél.]

[Részlet a Szdvetségi Tanacs és a Sz6-
vetségi Fejlesztési Laboratérium (FIL)
kozott lezajlott megbeszélésbdl. Targy: az
Epikus csatahajé)

»-..Nagy megelégedéssel tolt el mindannyi-
unkat, hogy egy Epic osztalyu csatahajé
épitése hamarosan megkezdodik. Sajnos,
a szamunkra elérheté epikus fém hianya,
és az atomi szintd duplikalas
lehetetlensége miatt csupan harom hajé
konstrukciéjara van lehetoséglnk. Az elsé
jarma kilenc éven belil készdl el...
...Emlitést kell tennink arrol a tényrél,
hogy az Epic tipusi c¢satahajé nem
készilhetne el a Type 5 Plus jelzési
szamitogép segitsége nélkil. A computer
mindezidaig csupan nyolc hénapot volt
szolgalatban, és folyamatos kiprébalas
alatt all. A FIL megallapitasa szerint mé
ez az Uj, 1024 giga terabit kapcitasu
szerkezet is alig képes megbirkézni a Epic
komplex  adatstrukturajaval. Az  Epic
osztalyl  csatahajé minden  eddigi
szovetségi fejlesztést felGlmul majd. Egyes
kormeghatarozé analizisek alapjan az
eredeti tervek tobb, mint ezer esztendeje
szllettek...

...Csupan két probléma adddik majd a szé-
vetségi valtozat hasznalataval kapcsolat-
ban. Az uGzemanyagforras valészindleg
nem készdl el idében, tehat hagyomanyos
ion ,CY" kristaly alkalmazasat tervezzik.
Ez annyit jelent, hogy kevesebb Uzem-
anyag all rendelkezésunkre, mint amit ko-
rabban elterveztink, ezért a hajé palyaja
mentén feltoltd egységeket helyezink el. A
masodik probléma egy kicsit komolyabb. A
legutébbi Lorien kémzotrénnyal kapcsolat-
ban értesaltink, hogg bizonyos okmanyok
és tervek masolata a Rexxon birodalom ke-
zébe juthatott. A szemben allé fél nem ren-
delkezik az Epic fémmel, de bizonyos mo-
dositasok és fejlesztés utan az igy megépi-
tett hamisitvanyok komoly gondot okozhat-
nak pilotainknak..."

Teljes technikai leiras: Solinar Epic osztaly
— csatalrhajé. Név: Epic Solinar. Tipus:
All regime multirole battledech. Darab-
szam: 3. Kiterjedés: 24.5 * 6.8 * 19.5 méte-
res egységben. Kiszoritas Gresen: 45 trillo-
tonna. Kiszoritas maximum: 185 trillotonna.
Kritikus tomeg: 325 trillotonna. Meghajtas:
2db CY motor, 1500 trillotonna hajtéerével.
Teljesitmény: maximalis sebesség: 0.62
ugrason kival (ugrasnal 12). Kanyarodasi
kepesség: 42 méteres kanyarodasi faktor.
Gyorsulas: 4.97 masodperc 0-t6l 1.000.000
kilométerre. Ertékelési skala: 0-100. Taz-
erd: 100. Harcképesség: 100. Alldképes-
ség: 100 (Skalan feldli erték). Személyzet:
1 pilota.

1. A pilétafilke miszerei: A miszerfalba a
legkorszerlibb bioelektronikai aramkoro-
ket és szupravezeté adatatvivé rendsze-
reket épitették, hogy a személyzetet a
megfelel idépontban a megfelelé meny-
nyiségu informacioval lassak el. Az ada-
tok kozvetlenudl a pildta el6tt elhelyezett,
az ellenséges objektumok paramétereit
bemutatd holografikus kijelzon (HUD) és
a tuzelést szabalyozd rendszeren, vala-
mint a harom kijelz6ju egységen a fllke
eléterében, illetve egy seged védelmi be-
rendezésen a kabin oldalan jelennek
meg.

2. A rendszer kijelzé egység: A muiszer a
pilotafulke f6egységének bal oldalan he-
lyezkedik el, es egyben az iranyitdé sze-
mély szamara alapvetd fontossagu infor-
maciokkal szolgal. A legalsé kijelzé a ha-
jo sebességét mutatja, a kozépsé az
uzemanyagtartaly telitettségére vonatko-
zik, mig a legfelsé a védépajzs energia-
szintjét jelzi. Az alul elhelyezett digitalis
egység a pildta altal produkalt teljesit-
menyt értékeli.

3. X-részecske hullamu harci radar: A
rendszer a pilétafulke féegységének jobb
oldalan lathato. Az Grhajot korulvevo tér-
ségre vonatkozé pontos radarmérésekkel
szolgal. Ezen belul meghatéroz és pozi-
cional minden idegen, feltételezhetéen
ellenséges objektumot. A kdzvetlendl ve-
szélyes szerkezetek nagy fehér ponttal
kerllnek kijelzésre, mig a k6z6nbds tar-
gyak kék pontok formajabman jelennek
meg.

4. Pajzsok és elérité rendszer: Teljesen
kerek nem regeneralhaté pajzs, 5.16 se-
cundum felvezetési idével. Az atomi el-
ven mukoddé rendszert az epikus fém-
testbdl taplaljuk. Nuklearis fuziés pontok
elol, centralisan és a hajé hatsé részen.
A védelmi rendszer ellenallé képessége
telijes hatasfokon meghaladja a 2 mega-
tonnat, emellett képes ellenallni négyzet-
centiméterenként 3.000.000 kilogramm
nyomasnak, ezaltal védelmet bizosit min-
den elterjedt lézeragyuval szembem.

5. Altalanos adatok: Az Urhajé csupan 24
méter hosszusagu, térugrasra képes,
szemben az el6z6 90 meter hosszu ti-

ussal. Egyben az Epic rendelkezik a
egkedvezobb gyorsulasi paraméterrel,
zérustdl egymillic kilométerre 4.97 ma-
sodperc alatt. 0.34-es térugrasi faktoraval
a feny sebességének harmincszorosat
produkalja. Légkori harcoknal is alkal-
mazhaté, ezen beldl elsésorban foldi ta-
maszpontok tdAmadasara.

6. Fe?zvel'zet: A fegyverarzenal széles
skalaja all rendelkezesre. Az Epicet szé-
riakivitelben mindkét szarnyvégen elhe-
lyezett automatikusan UGjratolté lezer-
agyuval szerelik fel. Ezen feldl lehetSség
nyilik ion- és fotonagyuk, valamint kobalt
fegyverzet harcba allitasara. A vondsu-
gar-rendszer kualonbozé targyak és fo-
képp az Gzemanyag utanpétlas begyGijté-
sére szo'gal

7. Hatranyok: Az _eldallitaskor fellepd
anyaghianynak koszonhetéen az Epic
kis hibakkal és hatranyossagokkal ren-
delkezik
- Az Gzemanyag fogyasztas tetemes.

- A motorok igen zajosak, a pilétat meg-
felelé hangszigeteléssel ovni kell.

- A kabin ho ellen védett, de a titan mo-
torrészleg nem képes ellenalini a hajo-
testben aramlé hének. Amennyiben te-
hat az erétér elnyelé lemezek tonkre-
mennek, a meghajtas is nagy valoszi-
niséggel izemképtelenné valik.

Szovetségi idészamitas 6014. junius 12.
JSzévelsegi Mérnoki Egyesﬁlet napléja —

eljegyzés szama: 4685/FSDF/45]

1. fejezet: A Szovetségi Rombolok [Az em-
beri mérndki tevékenység egyik legna-
gyobb teljesitménye]. Az YM1 es YM2 csa-
tahajék konstrukciéja a Belsé Biztonsagi
Szolgalat utasitasara a legszigorubb titok-
tartdas mellett, a Payne aszteroida gyurd
belsejében kezdddott meg. Az eldallitasra
kijelolt hangar terllete meghaladta a 140
negyzetkilométert. A fejlesztesi idészak leg-
sulyosabb problémaja a kornyezd aszteroi-
dék rendszertelen, véletlenszeri mozgasa.
A folyamatos becsapdédasok okozta kar el-
kerilése érdekében minden egyes aszteroi-
da mozgéasat computerrel vizsgaltak és elé-
re"‘elzték. s igy mindig szabad teruletet ta-
lahak a mezon beldl. Sajnos, ennek ellené-
re Utkozések igy is eldfordultak, bar sokkal
kisebb intenzitassal. Tobbszaz dolgozdé
vesztette életét, mikor a szallitdhajé a gyar-
telep felé haladd palyan hatalmas aszteroi-
daval utkozott. Nagy arat fizettunk a titkos-
sageért!

Agora Informacios Kézpont — A kivonu-
las: Kolonia szuletése [Forras: Angie Goth
Naplé — feljegyzés szama 565/A/5-R]. Ta-
vol az ellenség kémeitdl és szondaitol, ha-
talmas Grhajé készilt el. A fantasztikus lat-
vanyt nyujto ,Redstorm” csatahajo volt az
elsd a sorban, tomege meghaladta az akko-
riban meglévé teljes flotta tomegének felét.
A tekintélyes méretd hajotest emberi szem
szamara szinte végiglathatatlan, s fényei
szakadatlan szorgalommal pasztazzak az
drt. Fogalom volt ez a latvany, egy olyan fo-
galom, mely hadsereg vezetésére képes.
Az épités kilenc évig tartott, és két éves szi-
goru tesztek utan a csatahajo tarsai nyom-
dokéba lépett.

Szovetségi idészamitas 6014. junius 12.
[ielentés: ,Destiny” tabornagy a fohivatal-
bol]. Nem volt meg ember a Foldon, kinek
a teljes emberiség sorsa felett kellett donte-
nie. Talan naivnak, vagy meggondolatlan-
nak tdnik minden remenyulnket egy hatal-
mas, amde bizonytalan konvojra feltenni.
Négy honappal ezeldtt, teljes titoktartas
mellett, harom csillaghajot inditottunk el
kllénbozé iranyokba az univerzum kalon-
b6zd célpontjai felé. A fedélzeti kibovitett
adatbankok a teljes eddig felhalmozott em-
beri tudast és iroft torténelmet tartalmaztak.
Korualbeldl 600 néi és 400 férfi utassal a fe-
délzeten, koztik kimagasld atlétaink,