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Eloszo

llyen még nem volt... ime az elsé — PC jatékokkal foglalkoz6 kényv. A Tisztelt Olva-
séban felvetddhet a kérdés, hogy — bar hazankban évek 6ta elterjedt gépkategoria-
rol van sz6 — mégis mi az oka ennek a 'késlekedésnek’?

Egészen ugy 1990 derekaig sz6 sem lehetett a PC-k hazi szamitogépként valo fel-
hasznalasarél. Az akkori technikai, de féként arszinvonal egyszerien lehetetienné
tette a PC-k tdmeges mértékd otthoni elterjedését; az emberek joval alacsonyabb
Osszegert joval nagyobb teljesitményd, €s ami a legfontosabb, sokkal jobb prog-
ramellatassal rendelkezé gépeket vettek (pl. C-64, majd az Amiga), és csak egy-két
,Oralt” vagy profi engedhetett meg maganak otthoni PC-t, ami — tegyik hozza —
akkoriban a konkurensekhez képest még igen szerény teljesitmény volt.

A mostani, ugy 1991 elejétdl szamitandé trend viszont teljesen mas iranyba mutat.
Soha nem latott programgazdagsag varja a leendd PC-tulajdonosokat, és a hard-
verarak is jelentésen leestek — igy manapsag az Amigaval kb. azonos muszaki
szinvonalon lévé 386-0s mar olcsobban is ,kijon”, mint a f6 konkurens. Természete-
sen haziszamitdgépként vald elterjedését (ami egyet jelent a jatékok tdbmeges merté-
ki megjelenésével) az is fellenditette, hogy mégiscsak ez a rendszer az irodai gé-
pek f6 szabvanya, és — ahol a Macintosh, illetve az Amiga esetleg nem terjedt el —
manapsag mar CAD-re, animacidéra, DTP-re (ami pedig kifejezetten Motorola-jelleg-
zetesség) is hasznaljak.

Konyvink dsszeallitadsa soran igyekeztunk elétérbe helyezni azokat a problémakat,
amelyekkel egy mai ,kezd6” PC-s jatékos talalkozhat, hiszen ma még 6k vannak
tobbségben — ezért elengedhetetlennek tartottuk egy 'alapoz¢’ ismerethalmaz kdz-
lését. Az 'Altalanos informacidk’ c. rész dsszeallitasaban megprobaltuk boncolgat-
ni azokat a problémakat, amellyel kezd6 és haladd egyarant talalkozhat egy-egy mai
jaték hasznalata soran (kulén kiemelve a témoritéssel, illetve virusvédelemmel kap-
csolatos tapasztalatokat is).

A legtobb jatékban elakadunk, ha nem ismerjuk a belépési kédot, vagy nem tudunk
beallitani egy-egy — a jaték menetét kdnnyebbé tevé — paramétert. A kdnyv maso-
dik része ehhez nyujt segitséget, mintegy 60 jatékhoz adunk hasznos étletet, tippe-
ket. A harmadik rész attekintést ad a PC-s jatékok fejlddésérdl — a kezdetektdl nap-
jainkig, kiemelve az utdbbi két év jelentésebb munkait, a jatékok tematikai bontasa-
ban.

Kevés olyan PC van, melyen nincs \GAMES alkdnyvtar. Még kevesebb lehet ezek
k6zott, melyben ne lenne legalabb egy Sierra jaték. A Sierra meghataroz6 vonalat
jelent a PC-s jatékok kozott, ezért elengedhetetlennek tartottuk egy teljes Utmutato
kOzlését a Sierra kalandok tengerében. A kalandok soraibdl a legutolsokrol adunk
'teljesebb’ leirast, az egyes sorozatok el6zd tagjairdl pedig inkabb tomoritett megol-
dast kozlink. A kdnyv utolsé részében az utébbi iddk legjobb (stratégiai, kaland- és
szimulacioés) PC-s jatékai kozal emeltink ki néhanyat.

Reméljuk, kényvink elnyeri tetszését, és hasznos segitétarsava valik PC-je tarsasa-
gaban.
A szerkeszto
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Mi az az MS-DOS operacids rendszer, és miért kell ismerniink?

Operacios rendszer nélkali gép nem létezik. Az MS-DOS operaciés rendszer f6
alapelve a régi verziokkal valé kompatibilitas: tehat megprébattak megoldani, hogy
egy 81-ben — még ‘6si' PC-n — irt program is fusson a mai legmodernebb 486-os
gépeken is. Sajnos azonban emiatt a kompatibilitasmegdrzési kényszer miatt mara
‘elavult’ lett: igazan hasznalhatdé bdvitéseket (a kdnyvtarstruktira kivételével) nem
kapott. A korszeribb operacios rendszerek (pl. OS/2 V2.0) hardvertdmogatasa
legalabb haromszor olyan draga, mint egy hagyomanyos PC-nek, és az sem egy el-
vetendd szempont, hogy az irodakban, valamint az atlagotthonokban sem lett volna
kifizetédé Ujabb PC-s operacids rendszerek bevezetése.

Mi az a DOS? Egy lemezrdl betdltédé operaciés rendszer, amely lehetévé teszi
programok futtatasat s igy azok szerkesztését, irasat is, és feligyel a gépre. Az ope-
racios rendszer feladatat ugy fogalmazhatnank meg, hogy 6 kozvetit a hardver, te-
hat a gép elektronikaja és mi kozottunk. Egy 1épcsdéfok, amely nélkal gépink hasz-
nalhatatlan, mivel nincs lehetéségink a programok futtatasara. EI6szér tehat min-
dig be kell tolteni az operacios rendszert!

Honnan toltsiik be az operaciés rendszert?

Az IBM PC az adatait szinte kizardlag magneses adathordozoén tarolja. Ezek a taro-
I6k tébbfélék lehetnek:

® beépitett merevlemez (a winchester)

o floppylemezek (féként a gépek kdzotti cserét és az archivalast szolgaljak)

e streamerkazetta
Ezeket a lemezeket, kazettakat valaminek be is kell fogadnia, hogy felirja ra vagy
beolvassa réla az adatokat. llyen egység pl. a floppymeghaijté vagy floppy drive, il-
letve a kazetta esetében a streamer. A winchester mint 6sszefiiggé egész szemlé-
lendd, mert a benne lévd lemezeket nem lehet kivenni és Ujat betenni, mint ahogy
azt a floppymeghaijtonal vagy a streamernél megtehetjuk.

Ezek az egységek a hattértarak.
A hattértarakat mind-mind mas betuvel jeldljuk meg, hogy egyértelmien hivatkoz-
hassunk a rajtuk 1évdé adatokra. Ezek a betljelek az abécé sorrendjében kovetik
egymast.
A: a neve pl. az 5 1/4-es, tehat normal méreti lemezt befogaddé meghajténak;
B: a neve altalaban a masodik floppy drive-nak;
C:, D: stb. a winchester azonositdi;
A streamerkazetta azonositoja (azonositéi) koézvetlentl a winchester foglait beti
utan koévetkeznek, ugyanez igaz az esetleges CD-ROM-ra is.
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Természetesen egy adott winchestert egy vagy tobb betlvel is azonosithatunk. Ez
particiokra (szeletekre) bontjuk. Ez a muivelet figg a DOS egyes verzioitdl is, a ré-
gebbi, alacsonyabb sorszamu DOS verzidk nem teszik lehetévé nagyobb winches-
terkapacitas és particios bontas kezelését.

A hardverkornyezet

A jatékos szemsz6gébdl tekintve:

e hardverigény: gépunk lehetdleg legalabb 386-os legyen;

e RAM: minimum 1 Mbyte ajanlott, azonban nem kell 2 Mbyte-nal tébb (a 2 Mbyte a
mai szinvonalasabb jatékoknal mar kezd alapkodvetelmény lenni — pl. ULTIMA-
sorozat, DARKSEED, WING COMMANDER 2 SPEECH DISK, MIGHT AND MAGIC
3 8ibh.):

e winchester: ezzel szemben nagyok az elvarasok. Ma egy jobbfajta jaték 4 és 25
Mbyte kdzo6tti helyet igényel: kdnnyen kiszamolhatd, mekkora winchester kell a vi-
szonylag nyugodt, allando floppyfeltditdégetéstdl mentes jatékhoz (100-120 Mbyte
a mostani, még medfizethetd atlag);

e 1.2 Mb-os floppy drive: alapkdvetelmény;

® 1.44 Mb-os mini floppy-drive: ma mar ez is erésen ajanlott;

e streamer: nem szukseéges, csak akkor vegyunk, ha viszonlyag olcsén kapunk;

e koprocesszor: teljesen felesleges, luxus (szinte egyik jatékon sem gyorsit);

e a VGA grafikus rendszer ma mar alapkdveteimény.

Lehetdleg tartézkodjunk a monokrém VGA-tol (elényds ara ellenére), mert az
egyes szineket (pl. tisztan voros Osszetevdvel) egyaltalan nem jelzi ki, igy sok
jaték (pl. EPIC, COUNTDOWN, SPELLCASTING) eleve élvezhetetlen.

Mar kaphatéak VGA -> Scart TV-atalakitok, ezekkel egyszer( Scart-os szines te-
vén is nézhetink VGA-t, enyhe mindségromlas és esetleges kényszer-interlace-
mod mellett. Ezek az atalakitdk mar 3 és 6 ezer Ft kdzott kaphatdk. Termeé-
szetesen beszerezhetd TV-modulatoros (PAL) valtozat is, de az egyrészt draga,
masrészt nagyon lerontja a képmindseget.

Ha Hercules monitorunk van, akkor a CGA-emulatorokkal még sok, eredetileg
Herc-en nem futé program futtathato lesz, és természetesen az EGA és a VGA is
'lebutithaté’ (idélegesen) Herculessé;

e egér. Koraltekintéen valasszuk meg: csak kimondottan Microsoft-kompatibilis
egeret (kétgombos) vegyunk, mert az olcsé Genius egerek a jatékok zomével
nem hajlandéak egyuttmuiakddni (pl. F14 Tomcat);

e PC-s joystick: Kellemetlen meglepetés lesz a Commodore-rél attéréknek. PC-n
analég a joystick, ami igaz, hogy remek pl. repulészimulatorokhoz, de annal
rosszabb (lassu reakcidideje miatt) arcade- és l6voldozds jateékokhoz. Néhany
gyarno készit PC-hez digitdlis joystickot, ami kb. ugyanazt az élményt nyuijtja, mint
Commodore-on; ara viszont igen borsos (két és félszer, gyakran haromszor dra-
gabb, mint az analég joystick, és alig lehet kapni);

e modem: Néha ez sem art (pl. paros jatékokhoz RETALIATOR, SUPERCARS);

e ajanlott hangkartya a Sound Blaster.

Ezt ma szinte minden tamogatja; de érdemesebb ADLIB GOLD-ba fektetni, mert
az technikailag sokkal szinvonalasabb. Sztereo, 6sszehasonlithatatlanul gyor-
sabb, CD-ROM-ot és MIDI-t mar alapkiépitésben is fogad, 12 bites stb.

6
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Emlitésre méltd még a COVOX D/A ’hangkartya’ is, sajnos azonban a jatékoknak
csak kb. 1 szazaléka tamogatja.

A hagyomanyos Adlib kartya egyre olcsébban kaphato. Ezzel mar a jatékok 80-85
szazaléka kompatibilis, és ugy sz6l, mint a haromszor dragabb Sound Blaster.

Mi torténik, ha bekapcsoljuk a gépet?

e A geép ellendrzi a RAM-ot, a billentylzetet, az esetleges tarsprocesszort (ha van
ilyen), a SETUP-ot;

e Megprobalja betdlteni a SETUP-ban beallitott drive-okrdl (elsédlegesen floppyrol)
az operacios rendszer alapfile-jait;

® Ha nincs floppy a meghajtéban, a winchesterhez fordul, és onnan beidlti az
IBMBIO és IBMDOS file-okat;

@ |nicializalja a CONFIG.SYS allomanyait;

e Betolti a COMMAND.COM-ot, mely az operacios rendszer legfébb parancsait ke-
pes végrehajtani (DIR, DEL, COPY, CD, RD, MD, TYPE, REN);

e Lefuttatja a kurrens konyvtarban (A:\ vagy C:\) talalhat6 AUTOEXEC.BAT alio-
manyt — az egyébkent teljesen télink fugg, hogy ebbe az allomanyba mit irunk,
milyen rezidens programokat inditunk beldle stb.

Amikor hibatlanul lefut az AUTOEXEC.BAT, megjelenik az un. prompt. Ez mindig
azt jelenti, hogy a sor elején villog egy kurzor, miutan a gép kiirta az aktualis meg-
hajtot és az esetleges elérési utat. Ekkor parancsra var a DOS.

A konyvtarstruktura

Képzeljink magunk elé egy hétkdéznapi, valosagos kdnyvesboltot. A kényvesbolt-
ban van szépirodalmi, tudomanyos stb. témakor (jelezve a polcokon); és ezeken
beltl helyezkednek el maguk a kdnyvek. Ha nem lennének ilyen témakoérok, egy-
részt sokkal nehezebb lenne megtalalni a kdnyveket (sokkal tdbb kdnyvet kellene
atnézegetni), masrészt lehetnek atfedések — azonos cimd muvek stb. Ez szamito-
gépes kérnyezetben kénnyen crash-hez (6sszeomlas) vezetne. Azonos szoftverce-
gek a kulonbodzd jatékaikban altalaban azonos kiegészitd file-neveket hasznalnak
(pl. a SIERRA esetében: RESOURCE.001...). Ha ezeket egy helyre raknank, az azo-
nos nevu file-ok egymast felulirnak. Elsésorban ezért dolgoztak ki a kdnyvtarstruk-
tara-rendszert. A konyvtarstruktura magaban hordozza a szeparalason kival a
tudatos megkuldnbdztetés lehetdségét. Igy pl. a feltétlendl szukséges utilityk
kerilhetnek a \UTIL konyvtarba, a jatékok (ha tobb jaték is van) a \GAMES
alkdnyvtar tovabbi alkényvtaraiba masolhatéak és igy tovabb.

Alkonyvtar tartalmanak megjelenitése

Barmely alkbnyvtarban is vagyunk, a DIR-re kapott lista az elsé két helyen a miszti-
kus '.’ és '..-vel kezdédik. Az els6 pont magéat a kurrens alkdnyvtarat jeldli, mig a
dupla pont az adott alkbnyvtar ‘apa‘-kdnyvtarat.
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Egy file-ra vagy egy adott kdnyvtarban valamilyen funkciét kivaltdé DOS parancsra
torténd hivatkozas mindig a kurrens konyvtarra vonatkozik. Minden drive-on mas
eés mas lehet a kurrens directory, azaz kdnyvtar (vagy katalogus).

Alkonyvtarak létrehozasa/torlése

Alkdnyvtarat a kdvetkezéképpen hozhatunk létre: MD <alkdényvtarnév>, ahol az al-
kényvtarnév lehet teljes Gt is, példaul: MD C:\JATEK\SQ1VGA. Ha a kurrens
alkényvtar a C:\JATEK, akkor elegendé ennyit irnunk: MD SQ1VGA

Alkdnywvtar torlése esetén az MD-t RD-vel helyettesithetjik. Csak Ures alkdnyvtar to-
rélhetd!

A létrehozott alkdnyvtart pedig a CD-vel érhetjik el. Pl. a f6kdnyvtarbdl ez a kdvetke-
z8képpen lehetséges: CD C:\JATEK\SQ1VGA.

A directory témardl tdbbet nem irunk, nagyon sok szakirodalom megjelent mar eb-
ben a témaban.

A kiilonb6z6 programfajtak, kiterjesztések

Az MS-DOS egyik vitathatatlan érdeme a kiterjesztés léte. Barmilyen Uj programot
kapunk, rogtén tudjuk, mi micsoda, mit hogy kell kezelni, mely neveket lehet egy-
szerden begépelni, hogy a program elinduljon, mit érdemes kilistazni a futtatas
elétt, hogy ne maradjunk le a fontos tudnivalokrol.

A DIR-rel kérhetd lista egy-egy programneve a kdvetkezékbdl all:
@ egy maximum 8 betds név,

@ egy elvalaszto pont,

e egy maximum 3 betus kiterjesztés (féleg errdl lesz most sz0),
® a méret, az utolso frissités datuma (év-ho-nap-éra-perc).

A futtathaté programok kiterjesztései:

.COM — forditoval hozhatjuk létre;

.EXE — forditéval hozhatjuk létre;

.BAT — mi irhatjuk DOS-ban;

Ha egy ilyen kiterjesztésu nevet begépelunk, mar fut is a program. Fontos, hogy a
.BAT kiterjesztésliek megallithatéak *CTRL+C’-vel (a megjelené kérdésre 'Y’-t kell
nyomni).

A nem futtathat6é programok leggyakoribb kiterjesztései:

Ha beirjuk a nevuiket, 'BAD COMMAND OR FILE NAME’ hibaluzenetet kapunk.

.DOC, .DOK, .ME stb.: Egy jatékprogram alkdényvtaraban neviik altalaban figyelem-
felkeltd (pl. MUSTREAD.DOC, README.DOC, OLVASSEL.DOK, READ.ME).
Ezeket nem art kilistazni, hogy elolvassuk tartalmukat, mert ezek az esetek tobb-
ségében hasznalati utasitasok.
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ZIP, .ARC, .ARJ, .LZH stb.: ToOmoritett allomanyok. Ezeket a toméritdprogramok
hoztak létre, és ugyanezekkel lehet kibontani is 6ket. A PKARC/PKXARC felelés
az .ARC kiterjesztésért, az LHA az .LHZ-ért; és persze az ARJ az .ARJ-ért.

.PAS — PASCAL, .BAS — BASIC, stb.: Forrasnyelvi listak;

.DAT, .NDX, .NTX, .DBF, .DBT, .NDX stb.: Ugyviteli kérnyezetek legfontosabb, al-
landdéan mentendd allomanyai. Ezek altalaban rendszerfiggdek;

.GIF: Compuserve’s GIF tdmdr grafikus képformatum;

.BMP: Windows Bitmap bitplane grafikus képformatum;

.JPG: Handmade Sw szupertdmoér grafikus képformatum;

.LBM: Elterjedt grafikus kepformatum;

.PCX: Igen elterjedt képformatum;

Az Osszes képformatumot meg tudjuk jeleniteni az Image Alchemy 1.5.1+ segit-
ségével, illetve a .JPG kivételével a masik négyet a VPIC 4.8c+ segédprogram-
mal.

.MOD: Altalanos zenemodul-formatum:;

.STM: A Scream Tracker altal generalt zenemodul-formatum;

.669: Nyolccsatornas zenemodul-formatum;

(Megjegyzés: Az SP 2.3+ mindharmat le tudja jatszani.)

.VOC, .SND: Digitalizalt hangok formatumai;

(Megjegyzés: Lejatszhatok COVOX-on a COPLAY segitségével.)

.PRN: Fdleg ugyviteli géepek — ugy-ahogy — szabvanyositott kiterjesztesei. Ezek a
parhuzamos nyomtatas kiindulo file-jai.

.BAK: Ezt a programok egy része (pl. PCT, Borland-termékek, WORD...) hozza lét-
re akkor, amikor felllir egy adott allomanyt. Igy egyszerre meglesz a régi és az Uj
allomany is. Ez azért jo, mert barmely kis hibanal megtalaljuk az azéta valtoztatott
allomany egy régebbi verziojat. Ugyanakkor helyet is foglalnak ezen allomanyok:
nem art néha ezeket letérolni!

.SVD: Ezt pl. a fejlettebb verzioju szovegszerkesztdk hozzak létre. Ezek az ugyneve-
zett automatikus biztonsagi mentések kiterjesztései, arra az esetre, ha egy esetle-
ges varatlan aramszunet lenne, €s nem rendelkeznénk sziinetmentes tapegység-
gel. llyenkor az utolsé — a gép altal kimentett — file-t megtalalhatjuk. Normal kilé-
pés és mentés eseten egyebkeént ezeket a file-okat a program automatikusan torli.

Elérési ut definiadlasa, programjaink futtatasa

Gyakran szukségunk lehet egy fontos utility vagy egyéb program behivasara, am
kicsit idegesit6 lehet allanddan bepodtyégni a kdnyvtarstrukturanak megfeleld elérési
utat. Ezt a problémat hidalja at a PATH.

Nézzik csak meg az AUTOEXEC.BAT allomanyt! Altalaban latunk benne egy olyan
parancsot, hogy PATH, és utana szerepel egy-két elérési Ut, pontosvesszével elva-
lasztva. Pl. PATH D:\DOS;D:\NC;D:\PCT; azt jelenti, hogy az adott meghaijtdt/
konyvtarat definialva, miutan lefuttattuk az AUTOEXEC.BAT allomanyt, barmely al-
konyvtarban vagyunk, a definialt kdnyvtarakban lévé futtathatd allomanyok futtatha-
tok. Eszerint ha a Norton Commander az \NC alkényvtarban talalhato, és mi a
\GAMES alkonyvtarban megadjuk: NC <ENTER>, a Norton Commander el fog in-
dulni.
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A programok inditasahoz elég csak a neviket beirni, a kiterjesztést csak akkor
szlukséges, ha a gép egyszerre azonos nevl, és BAT/COM/EXE kiterjesztésu allo-
manyt érhet el. Az inditas prioritasi sorrendje: COM, EXE, BAT, tehat ha pl. van a
kdnyvtarban egy DATA.COM és egy DATA.BAT allomany, akkor a DATA parancsra
mindig a DATA.COM indul el. liyenkor célszerd beirni a kiterjesztést, igy elérhetjuk,
hogy mégis a .BAT allomanyt inditsuk.

A JOKER karakterek

A DOS alapvetdéen kodnyvtarorientalt. Ezeknek a kdnyvtaraknak a tartalmat (a konyv-
tarhoz tartozé allomanyok. nevét és jellemzé paramétereit) egyszeriien egy DIR uta-
sitassal listazhatjuk ki. Mar itt is megadhatjuk az un. JOKER karaktereket, amivel az
egész nevet helyettesithetjuk, s igy a munkat iényegesen megkdnnyitjik.

A JOKER karakterek: a csillag és a kérddéjel.

A kérddjel csupan azt a bet(t helyettesiti, ahol éppen van. Pl. a DIR prg?.exe ki
fogja listazni a kurrens kdnyvtarban az ésszes 4 betls, ‘PRG'-vel kezdddd és .exe
kiterjesztésu file-t.

A kérddjel egyetlen betlt helyettesit; jelen esetben a JOKER hely a negyedik. Egy
név a DOS-ban 8, a kiterjesztés 3 betd, igy pl. annak is van értelme, ha az el6-
z6ekre prg?????.exe-vel hivatkozunk. A nevek masodik nem hasznalt 4 betije nem
kotelezd, hogy foglalt legyen (ha nem foglalt, akkor SPACE kodjuk van). Igy az is ér-

konyvtarban.

A csillag a sok kérddjelet poétolja, ugyanis ha egy karakter helyén csillag van, akkor
az adott karakter, illetve a név végeig talalhatd 6sszes karakter helyére ‘?° kerdl. A

A csillagozas azért elterjedtebb, mert kdbnnyebb pl. kétszer leirni a csillagot, mint
12-szer a kéerddjelet, de vigyazni kell, mert a csillag utani 6sszes karakter barmi le-
het, igy pl. ha torélni akarjuk a kovetkezé allomanyokat: torok.exe, korok.exe, ak-
kor DEL *orok.exe megadasa utan minden .exe kiterjesztésud allomanyt t6réini fog,
mert a csillag utani helyeket mar a DOS nem vizsgalja. llyenkor helyesebb a kérdé-
jel hasznalata, mert annak csak egy betu a hataskore.

Feltételezzuk, hogy a \GAMES alkoényvtarunkbdl ki akarjuk listaztatni az .exe kiter-
jesztésu file-okat, akkor elegendd ennyit beirnunk: DIR C:\GAMES\*.exe

File-ok/alkonyvtarak toriése

A DEL feladata az allomanyok toriese. A DEL *.EXE a kurrens kdnyvtarban torli az
Osszes .EXE kiterjesztésu file-t. A DEL *.* az egész kurrens konyvtarat torli. A DEL
<alkényvtarnév> pedig a megadott uttal rendelkezé alkdnyvtar tartalmanak torlé-
sére szolgal. Ugyanolyan elérési utat adhatunk meg neki, mint pl. a DIR-nek.
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File-ok atnevezése

Erre a REN parancsot hasznalhatjuk. Pl. a REN DOS.TXT MENTES.TXT kiadasa
utan a DOS.TXT file-unkbol MENTES.TXT nevd file lett, ilyen néven hivatkozhatunk
ra a tovabbiakban.

Szoveges allomanyok tartalmanak listazasa

A TYPE parancs egy listazhat6 allomany tartalmat listazza ki a képernyoére. Ehhez a
parancs utan az allomany teljes nevét kell beirni, példaul: TYYPE README.DOC. Az
atlag file-ok hosszabbak, mint egy képernydoldal, ezért az egész menthetetlendl to-
vabb fog futni. Ezt a PAUSE megnyomasaval allithatjuk le, a kiiras ezutan barmelyik
billenty megnyomasara folytatodik. Néha a DOS atver minket, mert eldbb befejezd-
dik a tartalom kiirasa, mint amilyen a file valéosagos hossza. Ez azért van, mert egy
file-ban tobb file-veg karakter (EOF) is lehet, és mihelyt a legelsét megtalalja, leall a
listazassal. Ezért ezeket jobb pl. a Norton Commander segitségével nézegetni.

MielStt raternenk a file-ok mentését, és archivalasi muveleteket végrehajtdé paran-
csokra, Osszefoglaljuk a lemezekkel kapcsolatos legfontosabb tudnivalokat, és ki-
csit reszletesebben szolunk a lemezek formazasanak lehetésegeirdl is.

Lemezszabvany-eltérések

Egy nagy gond a lemezszabvanyok eltérésébdl adddik. Mint tudjuk, az AT-drive kb.
3 és félszer annyit tud ratenni egy lemezre, mint egy XT-drive, ugyanakkor az AT
tud 360 Kbyte-os lemezt is formazni. Mi is azt tesszuk, ha csak DS/DD lemezunk
van az AT-hez, amit tilos 1.2 Mbyte-ra formazni. Na igen, de ez a 360 Kbyte-os AT
lemezformatum igen erdekes dolgokat produkal.

Gondoljunk arra, mi lenne, ha egy normal 78-as tlvel egy rendes, mai lemezt pro-
balnank hallgatni! A ti minduntalan a barazdak kézott kovalyogna ide-oda — mert a
barazdak méretei csak kb. harmadakkorak, mint amit megszokott. Hat ezért nem ol-
vassa el az XT rendesen az AT-n felvett lemezeket, mégha azok 360 Kbyte-osak is!

Ha azt akarjuk, hogy a meghajté 3 és félszer annyi adatot tudjon felrakni egy lemez-
re, akkor a meghajto iro-olvaso fejeit eleve kétszer kisebbre (40 track —> 80 track)
kell gyartani (persze ehhez jarul az, hogy a jelrogzités még a szektorok szamanak
novelésével is operal). Ezidaig semmi gond, egy AT altalaban elolvas egy masik AT
altal felvett lemezt. De az XT nem! Még akkor sem, ha az AT 360 Kbyte-ra formazta a
lemezt, allando olvasasi hibak lesznek!

Mit tehetnénk ilyen esetekben? (Szerencsére, az XT-k teljes leépulésével lassan el-
tinedezik ez az anno altalanos hiba.) llyenkor vagy kell vennink egy 360-as drive-
ot egy 1.2-es drive-val is rendelkezé gépbe, vagy ki kell valasztanunk barati
korankbdél azt a HD-s drive-ot, amit meg tobb-kevesebb biztonsaggal el tudunk
olvasni.
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Milyen lemezeket hasznaljunk?

Mi semmivel sem talaltuk rosszabbnak a NONAME 5 1/4"-os HD(!)-s lemezeket
‘'markas’ (és draga) testvereinél.

Mas a helyzet a NONAME 3 1/2" HD-s, illetve a NONAME 5 1/4" DD-s floppyknal,
ezek vasarlasatél lehetdleg tartézkodjunk, annyira megbizhatatlanok.

J6 moddszer a DD-s lemezek hibaszlréséhez, hogy a formazaskor még hibatlan le-
mezekre rabackup-olunk valami nem fontos dolgot, majd par nap mulva megpro-
baljuk visszaolvasni. Ha még ekkor is hibatlannak bizonyulnak a lemezek, nyugodt
lélekkel megbizhatunk bennuk.

Lemezek formazasa

Minden mas szabvanyu szamitdgép altalaban masként kezeli a lemezt, mashogy
rakja ra az adatokat stb. Ez annak idején az igen szikos technikai lehetéségek mi-
nél nagyobb kizsakmanyolasa érdekében valésult igy meg — hisz nem volt
mindegy, hogy egy lemezoldalra 166 (Commodore) vagy esetleg 130 (Atari) Kbyte-
nyi adatot tudunk felvenni. Sajnos ez visszautétt, mert pl. egy C64 nem tudja beol-
vasni az IBM lemezeit és viszont. Kezdjuk a legaltalanosabbal, ami miatt rengetegen
szidjak a Commodore-t: mar megint 6nfejliskddoétt a minél nagyobb profit érdekeé-
ben. Sajnos, ugyanez a helyzet az Amigaval is, ahol annak a 150 Kbyte-nak a ked-
véért, amivel egy PC-nél tobbet tud rarakni egy lemezre, megint sajat formatumot al-
kalmaznak (ez a Commodore-tél szokatlanul rosszabb is, mint a PC-&, mert savon-
ként 11 szektort rak fel a DD-s lemezre, ami valéban sok hibat okoz). A boltban az
elarusiték nem tudjak, milyen gépbe vesznek lemezt, nem is szolva arrol, hogy nem
art az elsé felhasznalas el6tt mindenképpen megformazni a lemezeket. Egy fél éve
leformazott lemez is okozhat meglepetéseket. A hajunk égnek fog allni, ha kiderdl
egy BACKUP-lemezrél a RESTORE-ozas alkalmaval, hogy nem tudja elolvasni a
DOS, hat kész katasztrofa lehet — és ilyenkor még a Disc Doctor programot sem
vethetjuk be, mert annak a j6 mikédéséhez legalabb 1 Kbyte szabad hely kell a le-
mezen, ami egy BACKUP-lemezen soha nincs (csak a sorrendben az utolson lehet
szabad hely), nem is beszélve arrél, hogy a Disc Doctor még nagyobb baijt okoz-
hat...

A lemezformazas kdzvetlen mentés elbtt két okbdl is kotelezéb:

e mert nélkile a rendszer egyszerien nem tudna kezelni a lemezt, nem tudna ra-
venni stb.;

e a hibas lemezeket is formazaskor szlrjik ki — persze nem art nem sokkal a le-
mentés elétt megformazni a lemezt: hatha valami olyanhoz van szerencsénk, ami
elészor még megdfelelt, de azutan mar nem... (ilyen a mai noname DS-DD-k egy
része).

Sajnos, a formazas igen idérablé dolog. Viszont vannak olyan formazéprogramok,

amik a hattérben formaznak, tehat mi barmilyen mdveletet végezhetink a winches-
teren, irkalhatunk, s kézben a program renduletlentl formazza a lemezeket, s mi
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ebbdl csak annyit veszink észre, hogy néha csipog egyet a gép, és kéri az Gjabb
lemezt. Amiota ez a program (a CON>FORMAT) megvan, mi nem is formazzuk
DOS-bdl egyszeri FORMAT A: utasitassal a lemezeinket (legfeliebb FDFORMAT-
tal, ha kuldndsen nagy kapacitas vagy gyorsasag elérése a cel).

A program kezelése igen egyszerd. A DOS-ban kiadjuk a CONFMT utasitast, erre
bet6itddik a rezidens formazéprogram, és ezutan barmikor is nyomjuk meg az
'ALT+SHIFT+F’ billentydket (célszeri ezt HOT-KEY-nek definialni), bejelentkezik a
program, bekéri a lemezt a meghajtoba, és elkezdi formazni. Kézben persze mi
akarmit csinalhatunk a floppyhoz valo fordulas (pl. DIR A:) kivételével. Ha befejezte
a formazast, megjelenik a program tajékoztaté képernydje, hogy mi lett az ered-
mény, van-e hibas terdlet, és hogy akarunk-e tovabb formazni. (Mellesleg vigyaz-
zunk ilyenkor egy-két program futtatasaval, mert konnyen gond lehet! Ha pl. zené-
link egy jot, addig is a zenélési mintavételezési frekvenciat csdkkentsik le!)

FONTOS: DS DD lemezeket maximum 10 szektorosra szabad formazni!

A HD lemezeket maximum 18 szektorosra formazhatjuk, de nagyon vigyazzunk
rajuk, mert igen sérulékenyek!

Még egy dolog, ami altalanos hiba szokott lenni: HD-s lemezeket ne fomazzunk 12
szektorosnal kisebbre!

Itt kell szot ejtendnk egy jelentds koltségkimélé moédszerrdl, a lemezek nagyobbra
formazasardl. Ez altalaban nem jelent nagyobb rizikot (pl. ha csak a szektorszamot
néveljik mondjuk 40-rél 80-ra), ha értelmesen, mértékkel hasznaljuk. igy 83 track-
nél soha ne tegyunk fel tobbet egy lemezre, és ami még fontosabb, DD-s lemezt
maximum 10 szektor/savosra formazhatunk, HD-st pedig 18-ra (3,5 HD-st 21-
re).

Mit kell tudnunk a nagyobb méretire formazasroél?

e A szabvany lemezmasolok a lemezt nem masoljak biztonsagosan (altalaban csak
a 360 Kb, 720 Kb, 1.2 Mb és 1.44 Mb méreteket szeretik — ebbdl lathatd, hogy a
720 Kb-ra formazott DD-s lemezek masolasa altalaban még megoldott).

e Koralmenyesebb a formazas (pl. nem hasznalhatunk CON>FORMAT-ot), mert
specialis formazoprogram kell.

e Nagyobb a feltuningolt lemezek adatvesztési esélye.

® A géepek BIOS-a az esetek 95%-aban nem tudja a nem szabvanyos lemezeket ke-
zelni, ezért mindig egy rezidens programot kell betdlteni a memoriaba az ilyen le-
mezek hasznalata elétt (igy pl. a hordozhatésag csdkken, ha a baratunknal nincs
800.com és igy nem tudjuk olvasni a 720 Kbyte-os lemezeket). Ez egy nagyon fon-
tos és altalanos probléma, tehat ha bizonyos lemezek olvasasakor folyamatosan
olyan hibadzenetet kapunk, hogy ‘Sector not found‘, akkor toltsik be a memori-
aba a 800.COM-ot, vagy az FREAD.EXE-.

Egyedul az Award-BIOS ismeri fel a szabvanyon kivali formatumokat.

Az eldnyeit nem kell részletezni (sokkal nagyobb lemezkapacitas: egy eredetileg
362 Kbyte-os lemezt ‘fel’-formazhatunk 846 Kbyte-ra!).
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A f6 kérdés: hogyan formazzunk nagyobb lemezkapacitast?

Két elterjedt formazéprogram van: a 800.com, és a még nagyobb hatasfoku
FDFORMAT (ennek rezidens driver-része az FDREAD, értelemszerien betdltendd a
lemezhasznalat elétt). Itt ez utdbbival foglalkozunk, mert -Iényegesen tébbet tud a
800.com-nal. Az 1.8+ verziot ismertetjuk.

Trackek szama: tXX, ahol XX ne legyen tobb 83-nal.
Szektor szama: sXX (DD-s: maximum 10, HD-s: maximum 18, 1.44: maximum 21).
Egyéb kapcsolék (ezek hasznosak!):
R: VERIFY kikapcsolasa (pl. ha egyenletesen mindségi lemezt hasznalunk).
D: a directory-bejegyzések szama. Ha pl. D10-et irunk, akkor 112 helyett csak 16
file fér fel a (DD-s) lemezre, de nyerink par Kb helyet.
/X: és [Y: a kettéspont utan 10 szektorig 1-et, illetve 2-t, e f6l6tt 2-, illetve 3-at ér-
demes megadni, mert igy a lemezkezelés sebessége kb. 40%-kal gyorsul.

Nézzink ra két gyakorlati példat: DD-s lemez 845 Kbyte-ra formazasa, verify nélkul,
gyorsitassal, 16 directory-bejegyzéssel: fdformat a: t83 s10 D10 /X:1 /Y:2 R, illetve

HD-s lemez 1.52 Mbyte-ra formazasa, ellenérzéssel, gyorsitassal: fdformat a: t83
s18 /X:2 /Y:3

Ha megformaztuk a lemezeinket, kimenthetjuk ra az adatokat.

File-masolas a COPY paranccsal

Egy adott meghaijtobdl/kdnyvtarbdl egy masikba atrak egy (vagy tébb) file-t, mikdz-
ben at is neveztethetjuk. Pl. a COPY C:*.* A: a kurrens konyvtarbol mindent atma-
sol a floppy kurrens kényvtaraba. Sajnos, a COPY maximum csak akkora file-okat
tud menteni, amekkora a céllemez maximalis mérete. Ezt kiiszoboéli ki a BACKUP
az archivalaskor, illetve a témoritok.

A COPY segitsegével az adott file-t megismételhetjuk, a masik file-t atnevezve: pl.
COPY C:\ADATOK\EREDETLTXT C:\ADATOK\MASOLT.TXT kiadasa utan az al-
kdnyvtarban az adott file két kildnb6z6 néven is megtalalhato lesz, igy a masolaton
ezutan barmit modosithatunk, az eredeti is megmarad.

Archivalas és visszatoltés a BACKUP/RESTORE segitségével

Ha pl. egy teljes, tdbb Mbyte-os kdnyvtarat akarunk lementeni, amelynek raadasul
vannak alkdnyvtarai is, akkor ezt célszeribb hasznalni, hisz egy DD-s lemezre 362
Kbyte fér fel (illetve HD-sre 1.2 Mbyte), és hogy ezt optimalisan ki tudjuk hasznalni
(tehat hogy lemezenként maximum 10-20 Kbyte szabad hely maradjon), igen sokat
kellene vacakolnunk COPY esetén a probalgatasokkal.

A parancsok szintaktikaja: BACKUP FORRAS Gtvonal\file-név CEL /kapcsolék
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Az utvonal, és a file-név azt jeldli ki, mit akarunk lementeni, persze elmaradhat. PI.
egy a C:\ARCHIV alkényvtarban kiadott BACKUP C: A: az egész alkdnyvtarat le-
menti. A leggyakoribb kapcsold /S, ami a kurrens kdnyvtar alkdnyvtarait is lementi
(ebbdl kovetkezik, hogy pl. a BACKUP C:\ A:/S az egész C: winchestert le fogja
menteni). A RESTORE parancs azonos szintaktikaju.

A BACKUP segitségével lementett adatok a lemezrél nem futtathatok, azokat elé-
szOr vissza kell olvasnunk a winchesterre RESTORE A:filenév.kiterjesztés C: pa-
ranccsal, és csak azutan lehet futtatni. Nem ajanlatos az olyan file-okat BACKUP-
pal menteni, amikre barmikor, barmilyen gépen szikseég lehet, pl. az olyan gyakran
hasznalt programokat, mint a NORTON COMMANDER programjai, nem torédve az
id6- és lemeztakarékossaggal, lehetéleg COPY-zzuk.

A BACKUP/RESTORE alapvet6 hianyossagai:
e Hibas lemezekre rosszul ir;
e Kifagy minden olyan lemezen, amelyen egyetlen byte szabad hely sincs;

® Ha egy huszlemezes BACKUP-olas utolso lemeze hibas, akkor akar kezdhetjik
az egészet eldlrél.

A DISKCOPY és az XCOPY lehetdségei

Altalanos a veédett, illetve gyorsan atmasolando lemezek problémaja. Hogy tudnank
egy bitre pontosan ugyanolyan lemezt kapni az eredetirél? Erre vald a DISKCOPY .
parancs. Ez teljesen lemasol egy lemezt, amennyiben a céllemez ugyanolyan (te-
hat nem lehet egy 3 1/2"-0s lemezrdl 5 1/4*-osra DISKCOPY-zni).

A DISKCOPY parancs szintaktikaja: DISKCOPY A: A:, ahol az A: drive mind a
source (bemend, tehat amirél masolunk), mind a target (tehat a céldrive). Begépel-
ve a fenti parancsot, a gep kiirja: Insert SOURCE diskette in drive A: and press any
key... Egy billentydt megnyomva, megkezdddik az adatok beolvasasa a tarba, hogy
azutan onnan mentsuk késdébb ki a lemezre.

Hamarosan megjelenik az eldbbitdl csak a TARGET (a source helyett) szoban kui-
16nbdzd felirat, s ekkor helyezhetjik be a céllemezt (ha egy lemezt egy masikra aka-
runk lemasolni), illetve ha csak az adatok felfrissitése a cél, hagyhatjuk bent a le-
mezt. Egy billentydt megnyomva megkezdddik a tényleges lemezreiras.

Van a DOS-nak még egy parancsa, ami érdeklédésre tarthat szamot, ez az XCOPY,
amivel eltéré lemezek, winchesterek kdzoétt masolgathatunk ugy, hogy réadasul a
célmeghajton a DOS létrehozza a megfeleld alkdnyvtarakat (/S opcid, ahogy a
RESTORE utasitasnal). Itt nincs megkdtés a drive-ok tipusara. Azért jobb az
XCOPY, mint a COPY, mert tobb konyvtar XCOPY-ja esetén elég csak az apa-
kbnyvtarba beallnunk, és kiadnunk a parancsot, hogy XCOPY C: D: /S, és a DOS
az egész C: merevlemezt, minden konyvtaraval atpakolja.
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A Norton Commander és a PC Tools segédprogramok

Ezen két program hasznalataval sokkal konnyebben adhatunk ki DOS parancsokat,
egyszerldbben javithatunk bele az allomanyokba, kdnnyebben szerkeszthetjik azo-
kat.

A két program alapvetd kuldnbsége, hogy mig a PCT gyakorlatilag az dsszes kie-
melt DOS-parancsot (pl. FORMAT, DISKCOPY) 6nmagaban végre tudja hajtani, ad-
dig a NC egy joval kevésbé gigantoman, féként masolasok soran kitinéen hasznal-
hatd, a kbrnyezetét lényegesen jobban karbantarté program (aldla még rezidens
programokat is elindithatunk, mig a PCTOOLS aldl ezt nem tehetjuk meg).

A f6 parancsok természetesen megegyeznek a DOS-beliekkel: COPY, REN, DEL,
MKDIR stb. Itt csak az NC és PCT legfontosabb parancsainak osszefoglalasat
kozoljuk, ezeknek a segédprogramoknak a részletes ismertetdje tObb
szakkdényvben megjelent mar.

Norton Commander

‘INS’ - file kijeldlése;

‘+° - teljes koru kijeldlés;

‘ENTER' - kurzor alatti program inditasa;

‘CTRL+ENTER' - a file vagy kbnyvtarnév atmasolasa a DOS prompt soraba;
‘CTRL+F1° - bal oldali panel be/kikapcsolasa,

‘CTRL+F2° - jobb oldali panel be/kikapcsolasa;

‘CTRL+0O' - mindkét panel be/kikapcsolasa;

‘CTRL+R’ - lemezcsere utan uj directory kérese;

‘TAB’ - kurzor mozgatasa a két panel kozott;

‘ALT+Dbetd(k)‘ - a kurzor a legelsd olyan file-ra all, amely igy kezddédik;
‘ALT+F1°' - drive-ok kijelolése a bal oldali panelen;

‘ALT+F2' - drive-ok kijeldlése a jobb oldali panelen;

‘ALT+F7' - a ‘Search:’ kérdésre megadott nevu file keresése az egész drive-on;
‘F3' - VIEW fukcié — megjeleniti az adott file tartalmat;

‘F4' - EDIT — szerkeszthetjuk az adott méretd (maximum 26,6 Kbyte) file tartaimat;
‘F5' - COPY végrehajtasa a két panel altal meghatarozott directoryk kozott;

‘F6' - MOVE vegrehajtasa a két panel altal meghatarozott directoryk kdzott;

‘F8' - DELETE végrehajtasa — a kijelolt file(ok) vagy alkonywvtar torlése;

‘F9' - belépés a Norton Commander menurendszerébe;

Kijelzési formak:

Brief (méret és datum nélkili file-kiiras)

Full (mérettel és datummal)

Info (aktualis adatok lekérése a masik ablak kényvtararol — pl. mennyi
meg benne a szabad hely: 'CTRL+L").

Tree (a drive fastrukturajanak kijelzése, amin maszkalhatunk)

Quick View (a masik panelen maszkalva, a kurzor alatti file-rél mindig
egy gyors képet ad)

Link (a soros port dsszekdtésében jatszik szerepet)

On/Off (mint a'CTRL+F1/F2’)
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Milyen sorrendben jelezziik ki a konyvtarak tartalmat?
Name (név), Ext (kiterjesztés); Size (méret); Date (datum); Unsorted (nem kérink
sorbarendezest)

PC Tools

‘ENTER' - file kijelolése;
‘F3 - belepés a specialis diszkmdveletekhez;
‘I - lemezformazas;
‘U’ - torolt file visszaallitasa;
‘F10° - kbnyvtarvalasztas;
‘C* - COPY végrehaijtasa;
‘D’ - DELETE vegrehajtasa;
‘E' - VIEW — a file tartalmanak megjelenitése;
‘M’ - MOVE végrehajtasa;
‘W' - Wordp mod — az adott file tartalmat szerkeszthetjik;
‘PAGE DOWN' - ugras az oldal végére;
‘PAGE UP’ - ugras az oldal elejere;
‘CRSR fel, le, bal, jobb' - kurzor mozgatasa;
‘F1' - szbvegkijelzés valtasa (hexa/szoveq);
‘F2' - SAVE — szbveg kimentése;
‘F5' - SELECT — szo6veg kijeldlese;
‘F6° - CUT — kijelolt szdveg torlése;
‘ESC’ - QUIT — kilépés a szerkesztdmodbol;
Amig az NC EDIT moddjaban maximum csak 26,6 Kbyte méret(G allomanyt szer-
keszthetunk, itt lenyegesen nagyobb file-ok szerkesztését is megoldhatjuk.

Nélkiulézhetetlen segédeszkézeink — a tomoriték

Jelenleg a harom legismertebb tomoritd a PKZIP (1.93), az LHA (2.12) és az ARJ
(2.30). Ezek kozll az LHA tul keves szolgaltatast nyujt, s csak azert érdemes meg-
tartani, mert szabvanyos tomoritd. A PKZIP sokszorta gyorsabb, mint az ARJ, és
ugyanugy tomorit is, de az ARJ-nek sokkal tobb szolgaltatasa van (pl. legnagyobb
érdeme a darabolas, amit PKZIP-bdl allitdlag csak a regisztrailt, 60 dollaros verzio
tud majd).

FIGYELEM! Az 1.93-as (és azutani) PKZIP tomoritdk viszonylag frissek, igy sok he-
lyen még a régi, az 1.10-es verzio terjedt el, allanddak a panaszok, hogy a PKUNZiP
nem tudja kibontani ezt meg azt. Hat persze hogy nem tudja kibontani, ha az 1.10-
essel probaljak... Meg kell probalni az 1.93-as verzioval.

A tomoriték kezelése altalaban hasonld szintaktikaju, tehat aki pl. az LHA mellé ke-
ral, elboldogul az ARJ-s tudasaval. (Sajnos a PKZIP-féle szintaktika némileg mas.)

A legfontosabb szintaktika, mely minden tomoritdnél/kitbmdoritdbnél ervényes:

<tomoritd neve> <parancs> (kapcsolé1 (kapcsol62...)) <tdmoritett allomany
neve> <kezelni kivant file-ok neve(i) >
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Parancsbdl csak egy lehet, kapcsolébdl viszont akarmennyi (ezt minden témoritd-
nél, még a PKZIP-nél is, kotbjellel kezdjuk); ezekkel hatarozzuk meg a masodlagos
szempontokat tomadritésnél/kibontasnal.

Altalanos parancsok, amelyek minden elterjedt toméritdnél azonos szintaktikajuak:

A: Add files to archive: a megadott Uj file-okat betdmdritjuk az addig ott 1évék mellé
az archivalt allomanyba (ha nem létezik ilyen allomany, akkor természetesen azt
létrehozva);

U: Update files in archive:

1., az eddig ott nem létezdket berakja;
2., amelyek meérete/datuma megvaltozott, azokat felljitja az archivumban;

F: Fresh files in archive: az archivumban levé allomanyokat (és csak azokat!) 6ssze-
hasonlitja a kilsé, nem tomoritett allomanyokkal, és ha azéta a méret/datum val-
tozott, felujitja;

V: View list of archive: listat kapunk az archivumban tomoritett file-okrol;

E,X: EXtract files from archive: Kibontas. ARJ-nél az 'E’ a kdnyvtarszerkezetet nem
hozza létre, az "X’ igen; a PKZIP-nél a két parancs egyenértékd (és -d opcioval
kérhetjuk a kdnyvtarstruktura visszaallitasat).

A becsomagolasra (tehat a tomoritésre) szolgal:
PKZIP paraméter nélkul

ARJ A, F, U stb.

LHA A, F, U stb.

A kibontasra pedig
PKUNZIP paraméter nélkal
ARJ E, X stb.

LHA E, X stb.

A négy programot (PKZIP, PKUNZIP, ARJ, LHA) érdemes path-os directoryba tenni,
hogy ne kellien mindig elérési utat megadni, ha hasznaljuk éket. Egy egyszeru
segitséget ad, ha a témoritd nevét /? paraméterrel beirjuk. Ez kuléndsen az ARJ
esetében hasznos — ez alapjan el is felejthetjuk a 90 Kbyte-os leirasat.

Lassunk egy-két életszagu példat a PKZIP-re és az ARJ-re:

Az aktualis konyvtar tomoritése:
PKZIP <NEV>
ARJ A <NEV>
hasonldan zajlik a frissités, az update, a torlés stb.

A tomoritett allomany hibatlansaganak vizsgalata:
PKUNZIP -T <NEV>
ARJ T <NEV>

A nem szokvanyos attributumu (pl. hidden, system) file-ok toméritése:

PKZIP -wHSR <NEV> (fontos, hogy a ‘w‘ betu kicsi legyen!)
ARJ a-a <NEV>
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Kibontasuk (az eredeti attributum visszaallitasaval):
PKUNZIP -JHSR NEV (fontos, hogy a ‘J* nagybet( legyen!)
ARJ X <NEV> (nem kell kaloén jelezni)

Az aktualis konyvtar, illetve * TXT és *.DAT allomanyainak tomdritése:
PKZIP -r -p <NEV> * TXT *.DAT
ARJ A -R <NEV> *.TXT *.DAT

Az aktualis konyvtar és fiainak komplett tdomdritése:
PKZIP -RP <NEV> '
ARJ A -R <NEV>

Ezeket hozzuk vissza ugy, hogy az eredeti konyvtarszerkezet j6jjon létre, kivéve az
apa eredeti elérési utjat:

PKUNZIP -D <NEV>

ARJ X <NEV>

Tomoritsunk ugy, hogy az eleve alig témorithetd (ZIP, GIF, RESOURCE.* stb.) dol-
gokat csak siman taroljuk (csak ARJ, de a ZIP eleve gyors, ott nem is hianyzik...):
ARJ A -js ARCHIVE *.*
(ekkor a -js a default kiterjesztéseket fogja siman tarolni: ZOO, ZIP, LHA, ICE,
ARJ. Ha uj kiterjesztéseket akarunk ehhez adni, azt itt, a parancssorban megte-
hetjik. Pl. a GIF-ek és EXE-k rendes tarolasa:
ARJ A -js.GIF.EXE KEPEK *.*)

Vagjuk szét pl. 360 Kbyte-os szeletekre a tul nagyra sikerdit (magyarul DOS-bol
csak BACKUP-olhato) tomoritett file-t!
ZIPDMP NEV -360 (ez egy shareware PKZIP — kiterjesztés, ugy dolgozik, mint a
FILL — magyaran ha van egy toméritett 500 Kbyte-os allomany, azt nem tudja
szétvagni; kiakad).
ARJ A A:NEV -V360 (az ARJ viszont rendesen szétvag, igy biztositja az optimalis
helykihasznalast). Ez egy kival6 BACKUP-nak is felfogato, amely tomorit, kom-
mentez, a hibas lemezekkel is elboldogul — példaul ha a V kapcsclot az A para-
méterrel irjuk, mindig a céllemezen talalt maximalis Ures helyet tolti ki, s utana
rogton kéri a kovetkezd lemezt. A lemezen név.ARJ, név.A01 stb. file-okat hoz
létre — ezek mindegyike normal, teljesértékl tomoritett allomanyként funkcional-
hat — mintha csak egy .ARJ volna.

A tobb részre szakitott Allomanyokkal vigyazzunk!

1. Ha nem irjuk ki kibontasnal a -v paramétert, a program csak az adott, pl. .A01-es
egységet nézi, és ha egy file még folytatddik az .A02-ben, akkor azt nem tomoriti
és szerkeszti hozza az addig kibontott csonka részhez, csak jelzi, hogy van folyta-
tas. Ezt még késdbb (APPEND-re 'Y’-t nyomva) hozzaszerkeszthetjuk.

2. Sajnos az afu parancsok (Add, Freshen, Update) nem, vagy hibasan mukddnek.

3. Szerencsére, ha diszkhiba lép fel (pl. Write error), nem kell elolrél kezdeni az
egész lementést, mint pl. DOS-Backup-nal.

A BACKUP funkcié teljes kivaltasa, céllemez-formazassal (illetve ha kell, kézi
parancskiadassal): ARJ A -VAS A:MENTES *.*
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Meghivhatunk akarmilyen programot, akarmilyen paraméterekkel, ha az egész kap-
csolét idézdjelek kdzé rakjuk. igy pl. a 800.com betditése utan minden betett le-
mezt automatikusan 720 Kbyte-ra formazhatunk, hogy azutan a ’szdz’ lemezre

backup-oljunk; a teljes alak tehat igy néz ki: ARJ A "-VASFORMAT A:/T:80/N:9"
A:MENTES *.*

Nézzik meg kibontas nélkal a tomoritett file-ok tartalmat!
PKUNZIP -cm <NEV> <file-név>
ARJ S <NEV> <file-név> (ha az ,elég?”-kérdésre 'N’-t 'ENTER’-eziink, meg-
mutatja a tovabbi tartalmat is, nemcsak az els6 képernydoldalt)

Természetesen még rengeteg kapcsold van. Akit érdekel, nézze at a programhoz
tartozé dokumentaciot!

Az egyéb elterjedtebb tomériték (nem igazan hatékonyak):

ARC: EbbdI kétféle ismeretes. Nalunk legelérhetébb a PKARC/PKXARC-iéle és a
HFILE-féle ARC-formatum. Ez utébbi nemigen hasznalt. Paraméterezése gya-
korlatilag azonos a PKZIP-pel; de nincs annyi szolgaltatasa.

ICE: Az LHARC tovabbfejlesztett, igen lassu, viszonylag hatékony valtozata. Para-
méterezése: mint ARJ.

HYP: BBS-ekben néha hasznalt HYPER tomoritd allitja eld.

TDO: A TELEDISK nevu teljes DISK-packer altal létrehozott allomany (SYDEX).
Rendkivil lassu, és a védelmeket se nagyon masolja jobban, mint pl. a
DISKCOPY.

HAP: Az 1.93-as PKZIP-nél 10-30%-kal tomorebb képet eldalitd, kb. tizszer lassabb
tomMOritd.

Szo6lni kell a hibasan tomoritett allomanyokrol is. Ebben is a PKZIP a nyerd, mert
van egy komplett directorys fejléce a szokott folytatdlagos alfejlécek mellett. Ez azért
j6, mert ha valamelyik alfejléc tonkremegy (pl. Data reading error, Ignore...), akkor a
program nem all le Broken archive-val, mint ahogy azt az ARJ vagy az LHA teszi.
Forditva: ha a féfejléc megsérul, az még altalaban helyrehozhaté a PKZIPFIX.EXE-
vel (bar rengeteg lesz a belsé CRC-hiba).

Az ARJ kOzepes a hibakezelés szempontjabdl, mig az LHA a leheté legrosszabb: al-
talaban a legkisebb CRC hibara 'Broken archive’ hibaval leall. llyenkor még van
esély, hogy az allomany maradékait kézzel, darabonként visszahozhassuk.

Roviden a PC-s virusokrol

Sokan szenzacidhajszoloként mindenféle monitorgyilkosnak meg hasonlénak el-
mondjak a virusokat. Ez azért tulzas, de nem art az eldvigyazatossag. Nagyon sok
mendemonda kering réluk, de az a nagy igazsag, hogy aki rendesen vigyaz a gépé-
re, annak nem lesznek kellemetlenségei.

Els6 dolog: nem art, ha néha a .COM és .EXE file-ok DIR-jat kiprinteljik, és gondo-
san 0sszehasonlitjuk a méretuket a korabbi allapotukkal (ezt elvégzi pl. a NORTON
ANTIVIRUS automatikusan). Ha nétt, akkor gondok lehetnek. Ekkor tegyGk meg azt,
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hogy kivalasztunk két, rejtélyes mdédon megnyutlt file-t, és kiszamoljuk mindketténél
kaldn-kalén a névekedés mértékét. Akkor szerencsénk van, ha ezek azonosak, mert
az biztos, hogy fert6zésbdl ered. Ha nem, akkor szamoljuk ki a két kalénbség leg-
nagyobb kdzos osztéjat, majd egy masik parét is. Ha a két oszté megegyezik, vagy
az egyik a masiknak egész szamszorosa, fert6zés van. (Persze a legtisztabb méd

a debuggeres file-figyelés vagy a programokra valé automata integritasfigyeld felfd-
zése.

Vannak olyan virusok is, amelyek nem névelik meg az egyes file-ok méretét, hanem
.elbujnak” rossz clusterekben (ilyen a Stoned virus) vagy éppen nem tul eredeti
modon titkos, rejtett alkényvtarakat hoznak létre (ilyen a kdzelmult legnagyobb
szenzaciohajhasz cikkaradatat kivaltd AIDS. Aki nem veszi észre 1 hét alatt, hogy a
ROOT koényvtaraban mindenféle fura, rejtett dolog jelent meg, annak ugy is kell...),
vagy a mar szokasos BOOT-virusok, pl. a Michelangelo (ami a bootolhatésagot
megszunteti), a fertdzés utan bizony kell egy kis FORMAT. Ezért azt is szamon kell
tartanunk, mennyi a rossz byte-ok szama a winchesteren, eés ha DiskTest,
Compress vagy egyebek nélkul megndtt, akkor valami lehet a dologban. Ezenkivul
a boot meghajtd ROOT-jaban (pl. PCT-vel) kulonds figyelemmel kell kisérni az
AUTOEXEC.BAT, a COMMAND.COM, a CONFIG.SYS allomanyokat, és a két
rejtett allomanyt is: IBMBIO és IBMDOS. Barmilyen kis valtozast tapasztalunk,
riado! A rejtett file-okat és kdnyvtarakat ugyis meg lehet talaini PCT-vel!

A virusok altalaban rezidensek, tehat allandéan bent vannak a memoariaban, azéta,
amidta belekerultek (persze 'CTRL+ALT+DEL’-nél, RESET-nél vagy kikapcsolas-
nal torlédnek). Az is j6 moédszer, hogy néha, amikor CHKDSK /F-et Utunk be,
felirjuk az ekkor kiirt legutolsé sort (mekkora szabad memoria van). Ha ez egy mas
alkalommal mas, az azt jelenti, van valami Uj a memoriaban. Minthogy a memdériaba
akkor kertl be a virus, amikor futtatunk egy fertéz6tt programot, nem art néha sze-
rét ejteni ennek a probanak. Altalaban a rezidens virusok nem nagyobbak 2000
byte-nal, de nem is kisebbek mondjuk 300-nal — ugyhogy az ilyen tartomanyba esé
valtozast figyeljuk!

VIR,

nek. A MICROSOFT HIMEM.SYS-ének megvalodsitasa miatt még a legkisebb prog-
ramnak is 64 Kbyte-os blokkot kell foglalnia a HIMEM-bdl — ezért a HIMEM szabad
méretének ilyen valtozasat figyeljuk!

Vannak olyan virusjellegzetességek is, hogy érthetetlendl lelassul a gép, vagy a kép
néha 6sszezavarodik. Ezt a gép normalisan nem teszi, ezekre is oda kell figyelni!
llyen virus pl. az igen elterjedt, de ma mar pl. PRGDOKI-val kénnyen irthato
Jerusalem-B.

Mit tegytnk, ha nincs idénk az ellenérzésre, mert az Ujonnan kapott virus azéta
'megformazta’ a winchestert? Ha voltunk olyan tgyesek nem lementeni rendszere-
sen a winchester tartalmat, féhet a fejink. Ennek elkerulése érdekében ajanlatos
hasznalnunk az un. megel6z6 programokat.
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TSAFE: Sok galibat okozhat, ha grafikus Gzemmaoddban prébal valamit kiirni a képer-
nydre, gyakran kifagy, viszont elénye, hogy barmikor lehet valtoztatni a védelmi
opcidékon. Nem ismeri fel a virusokat, viszont felismer minden jellemzét, amivel
egy virus aktivizalédasa vagy peldaul irntasa jar, s igy megfeleléen hasznal-
haté — persze neklnk is ébernek kell lennidnk.

TBSCANX (3.2+) és VSHIELD (92+): Rezidens viruskeresdk (nem figyelik komo-
lyabban az interrupt-vektorokat, hanem a szokott virusszignaturakat keresik).

NORTON ANTIVIRUS (2.0+): Minden programrol kontroll-0sszegeket készit és ta-
rol, természetesen a BOOT szektorrdl is, igy barmilyen valtozast azonnal kiszur.

CHKVIR (4.32+): Igen j6 viruskeresé és egyben irto.

PRGDOKI (3.03+): A régi virusokat (pl. Jerusalem) megbizhatdan irtja.

SCAN (93+) és CLEAN (93+): A legelterjedtebb paros, nagyon j6 szolgalatot tesz,
de floppylemezrdl tdbb virust (pl. INVADER, AZUSA) nem takarit le tokéletesen.

NETSCAN (92+): Hal6zatokra a legjobb.

DSKFLASH: Egyszer(, de altalaban mindig kéznél Iévé ’keresd’. Pl. ha latjuk, hogy
egy EXE elinditasakor az alap EXE betdltédése utan régtdn irogatni kezd, vagy

egy lemez berakasakor arra is ir, akkor érdemesebb jobban szemigyre venni a
dolgokat...

Mit tegyunk, ha virus tamadta meg a géepet? A teendo jelentésen fugg attdl, Uj-e a vi-
rus vagy régi, esetleg semmi sem ismeri (ekkor csak kézi debuggolas segit). Tud-
nunk kell, hogy a CLEAN 6 hire ellenére nem a legjobb virusirtd: rengeteg virust hi-
basan irt.

A CLEAN kezelésének szintaktikaja: CLEAN C: [Mich] ha pl. Michelangelo-t aka-
runk irtani (bar azon inkabb a formazas segit, mert CLEAN utan a winchester nem
lesz bootolhatd). A szogletes zarojelekbe kell azt a nevet beirni, amit a Scan ir ki,
viruskereséskor (ez mindig egy roviditett név, nem a virus valédi neve!).
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Tippek és trikkok PC jatékokhoz

Ebben a fejezetben abécé rendbe szedve kuldnféle segitségeket talalhatunk a legelterjedtebb
PC jatékokhoz. Csillaggal jeloltik azokat a jatékokat, amelyekben valamely byte-ot (byte-okat)
meg kell vattoztatnunk ahhoz, hogy bizonyos eredmén
A modositast célszerl pl. a Norton Utility-vel (NU.EXE) véghezvinni, természetesen mindenki
a szivéhez legkdzelebb esd utilityvel teheti meg ezt.

Ezeknél a programoknal az adott file-név mellett:

elérjunk.

A = afile annyiadik byte-ja, ahol a modositast el kell vegeznunk

B = az eredeti byte ének
C = az uj byte énék

Nehany programnal zardjelben megadtuk a file hosszat. Ha ez az énték valakinél ettdl eftérd,
akkor a file-t valaki tdmoritette, vagy virus van rajta (ebben az esetben meg mikodhet a poke).
A hexadecimalis értékek mogoétt 'hex’ jelzést talalunk.

688 Attack Sub:
A kodok a kdvetkezdk
ALBANY
ALBUQUERQUE
ASHEVILLE
ATLANTA
AUGUSTA
BALTIMORE
BATON ROUGE
BIRMINGHAM
BOSTON
BREMERTON
BUFFALO
CHICAGO
CINCINATTI
CITY OF CORPUS CRISTI
DALLAS
GROTON
HELENA
HONOLULU
HOUSTON
HYMAN G.RICKOVER
INDIANAPOLIS
JACKSONVILLE
KEY WEST
LA JOLLA
LOS ANGELES
LOUISVILLE
MEMPHIS
MIAMI
MINNEAPOLIS-SAINT
NEW YORK CITY
NEWPORT NEWS
NORFOLK
OKLAHOMA CITY
OLYMPIA
OMAHA
PASADENA
PHILADELPHIA
PHOENIX
PITSBURGH
PORTSMOUTH
PROVIDENCE

DIF
COM
GOl
NAV
HIG
BLA
FRO
YUG
REP
NOR
SHI
INL
ONL
WIL
COM
MOD
PHO
CON
PRI
AER
SHA
DEP
SuUB
IDE
UND
BAR
ROL
USE
PAUL
WHI
SET
PAR
FIL
POW
RAT
SIG
OFF
REE
SEA
SIX
ABO

EAR
CHO
ATT
CRE
BAF
UND
YOU
SIX
DES
KEE
COu
SEL
AUT
INI
LET
MAI
STO
LOA
ACT
FIX
DEP
TRA
GAU
TRY
NOR
TWI
MES
USE
DOT
MAK
AUT
VER
COM
REM
RUD
DIF
ALE
ACC
WAK
WEA
PRE

SHO

DON
BLA
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SAN FRANCISCO FUN TOR
SAN JUAN GUI UNT
SALT LAKE CITY WAN
SCRANTON END
TOPEKA REA
Atomix*:
GAME.EXE A = 83223 C=X (86848)
(X = kezdbpalya szama 1-30)
A = 84627 B =FEhex C =EBhex
A = 84628 B =0E hex C = 02 hex
(Végtelen idd)
Bad Blood*:
GAME.EXE A =6AC5hex B =EB hex 0A hex

— C —
A=6AC6hex B=2Ahex C =E8hex
(nem kér kodot)

Barbarian*:
BARB.EXE A = 19943 B=FEhex C =90hex (67216)
. A = 19944 B=08hex C =90 hex
(Ordkelet)
Bard’s Tale |.
IA*".g'PW file-okban (amikben karaktert irnak le és nem csapatot) a kdv. a byte-ok je-
entése:

23,25,27,29,31 — Tulajdonsagok (Max. 99)
39 — AC (01-en jo)

45 — HP

49 51 — SpPt

63 — CND

73-75 — GOLD

77 — LVL

Battle Chess |*:

CHESS.EXE A = 32215 C = EB hex (83424)
A = 32216 C = 01 hex

(nem kér kbdot), vagy
A = 29322 C = 02 hex

(ugyancsak nem kér kodot)

Battle Chess I1*:
SETUP.EXE A = 2613 C = EB hex (28789)
A = 2614 C = 37 hex
nem keér kodot)

HESS2.EXE A = 55312 C = EB hex (129551)
(nem kér kédot)

Blue Angels:
Kod - 1995, Olyan valtozat is forgalomban van, amelynél nem mukodik!

Buck Rogers*:

TART.EXE A = 963 C = EB hex (67624)
A = 964 C = 0C hex
A = 1000 C = EB hex

(nem ker kodot)
Tovabbi infok a BUCK*. TXT és a BCKSTORY.TXT-ben

Carrier Command: ‘
Eqgy kis ugyességgel végtelen szamu fegyvert lehet felnalmozni az anyahajon (van
néhany kivétel). Vegyuk példanak a Quasar lézert. Tegyunk fel egyet a Mantara, és
tOItsUk tele a lézerhez tartozé raktarakat. Most tegylk vissza a Mantan lévé Quasart
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a raktarakba. Igy a raktarban eggyel tobb ilyen lézer lesz a megengedettnél. Ezutan
mar akarmennyi lézert hozhatunk fel a hajora. Csak a kdvetkezd fegyvereket lehet
igy felhalmozni: Assassin rakéta, Harbinger rakéta, Quaker bomba, Quasar lézer,
Avatar lezer, Passive defence drone, Communication pod, Command Centre Virus
Bomb, Fuel transfer pod, Manta, Warlus. Van még egy jétanacs: nem muszjj
.HIGH” prioritdsra allitani a fegyvereket, csak az anyahajoé lzemanyag-ellatdsanak
szintjét tegylk magasba. A stockpile szigetnek mindig a bazisunkat nevezzuk ki, és
csak akkor nevezzuk at a stockpile-t, ha tankolni akarunk (a fegyvereknek és az
tuzemanyagnak idd kell, hogy elérjen a stockpile-hoz): igy lehet gyorsan uzem-
anyagot szerezni (a banyaszszigeteink valamilyen oknal fogva gyorsabban termelik

az uzemanyagot).

Castles:
A kodok a kodvetkezbk: (szint/kod)
01/1295;, 02/1287;, 03/1322; 04/1259; 05/MONTGOMERY; 06/SAVOY;
07/CAERNARVON; 08/13000; 09/1158; 10/1173; 11/1186; 12/1194; 13/1215;
14/1200; 15/BARNABAS; 16/EDWIN; 17/EDITH; 18/GWINEDD; 19/OGRES;

20/CANTREF; 21/POWIS; 22/BEAN SIDHE; 23/FAERIE; 24/SEELIE; 25/ANDRE;
26/125,000; 27/EXCELLENT; 28/1215; 29/ABERFFRAW; 30/ROGER.

Centurio DoR*:
OVL0.0VL
(nem kér kodot)
* CSV

Champions of Krynn*:
CHRDATA?.?

Crime Wave*:
CCO02.EXE

(Orokélet)
(Végtelen rakéta)
(Végtelen téltény)
Death Track*:
DTRACK.EXE

(nem kér kédot)
* TRK

A = 1302

C = EB hex (96272)

A = 1530-31 pénz mennyisége (Pl. FFFF)

Néhany hasznos info:

Név

Melissa

Sly

Wracker

Motor maniak
Megadeath
Menace

Killer Angel
Crimson Death
Lurker

A =16-27

A =98

A = 232-249

A = 2561

A = 253

A = 267,269,271

A = 408

A =61131 B = 01 hex
A = 60915 B = 01 hex
A = 60562 B = 01 hex
A = 60722 B = 01 hex
A = 10973

A = 18-20. byte - pénz
Fegyver Palya

TTI D.Terminator Manhattan
S&B Delta Max-1 Chicago
S&B A. Cannon Phoenix

RDI Metal. 50’s Boston

SDI PT Sunburst St.Louis
Scorpion T. Seattle

TWS S. Arrows Houston

SD F. Missile Los Angeles
MX-85 Mines Orlando

C = tulajdonsagok

C = FF hex (HP max)
C = pénz

C = szint

C = movement

C = damage

C = FF hex (HP jelenlegi)

C =00hex (94519)

C = 00 hex

C = 00 hex

C = 00 hex

C = EB hex (177685)
Etel Otthon
Oysters Eugene
S. Links Moonb.Alpha
C. Cheese Warshaw
Cornon C. Atlanta
Sardinies Manhattan
Tortsllini Chicago
Hot Dogs  Tokyo
Vitamin-E Unknown

Bl.eyed peas San Francisco
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Double Dragon*:

DDMAIN.EXE A = 31530 C = EB hex
A = 31531 C = 03 hex
(1. jatékos - érokelet)
A = 31543 C = EB hex
A = 31544 C = 03 hex
(2. jatékos - 6rokélet)
DragonStrike*:
MAIN.EXE A = 39091 C = EB hex (60753)
A = 39092 C =12 hex
(nem kér kddot)
Elite+*:
ELITE.EXE A = 07B0 hex B=96hex C =C3hex
A=07B1hex B =04hex C =00 hex
A=07B2hex B =2Ehex C = 2E hex
A=07B3hex B =8Bhex C =89hex
A=07B4hex B =BDhex C = 3E hex
A = 07B5 hex B=17hex C = AD hex
A = 07B6 hex B=FFhex C =03hex
(nem kér kodot)
Eye of the Beholder*:
EQB.EXE A = 2A128 hex

Ettdl a cimtdl kezdve vannak felsorolva a szavak (00 karakterekkel elvalasztva). Az
els6 00 utan irjunk be még vagy 30-at, és inditas utan 'ENTER’-rel tovabb fog menni
a jaték. A kédok egyébkent a kovetkezdk:
Sor z0 Kod

AROUND
RANK
CLERICS
DUNGEON
CURSOR
PUMMEL
CAREFREE
WEAPONS
MYSTIC
FEATURE
CERTAIN
FITNESS
INFORMATION
GNOMES
AWAY
DISPLAYED
LINE

BELOW

CAN

ATTACK

—L
CONOOOOOOUPPLPWWWWWN — — ==
NMN—=DNDWN==WNORLWN—=NOIWN =W

EOBDATA.SAV: .
A karakterek nevétdl szamitott 25-26. helyen van a HP. Erdemes egy kicsit meg-
tuningolni. Ugyanez érvényes az EOB 2-nel is!!!

F-19 Stealth Fighter*:

START.EXE A = 38316 C = EB hex
(nem kér kddot)
Godfather*:
GOD.EXE A = 71EB hex B = 75 hex C = 90 hex
A= T1EC B =04 C =90

(nem kér kddot)
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Gods:
A koédok:
Level 2. - TQP
Level 3. - ZOL
Level 4. - AGC
Gunship*:
START.EXE A = 9941 B =A1hex C =6Ehex (74427)
(nem keér kodot)
Hostages*:
HOSTAGE.COM A =1785 C = EB hex (3989)
A = 1786 C = 09 hex
(nem kér kbédot - EGA)
A = 1909 C = EB hex
A = 1910 C = 09 hex

(nem kér kédot - CGA)

Impossible Mission:

Az elsd beallitas legyen FOUND nélkil, majd az elsét allitsuk FOUND-ra, és jegyez-

zUk meg a szamot, ezutan a masodikat is FOUND-ra és igy tovabb.

King’s Quest IV:

Larry l.

Password: BOBALU

Kodok:

1 - Bait; 2 - Blow; 3 - Bounce; 4 - Break; 5 - Bridle; 6 - Calm; 7 - Call; 8 - Cast; 9 -
Catch; 10 - Clean; 11 - Climb; 12 - Close; 13 - Command; 14 - Cross; 15 - Cure; 16 -
Cut; 17 - Dance; 18 - Detach; 19 - Dig; 20 - Dim; 21 - Dismount; 22 - Dive; 23 - Dock;
24 - Drink; 25 - Drop; 26 - Eat; 27 - Enter; 28 - Exit; 29 - Feed; 30 - Find; 31 - Fish; 32
- Flip; 33 - Follow; 34 - Force; 35 - Free; 36 - Frighten; 37 - Give; 38 - Go; 39 - Help,
40 - Hide; 41 - Hit; 42 - Hug; 43 - Jump; 44 - Kill; 45 - Kiss,; 46 - Knock; 47 - Lay,; 48 -
Lead; 49 - Leave, 50 - Lie; 51 - Lift; 52 - Light; 53 - Lock; 54 - Look; 55 - Make; 56 -
Move; 57 - Open; 58 - Pet; 59 - Play; 60 - Polish; 61 - Pry; 62 - Pull; 63 - Push; 64 -
Put; 65 - Raise; 66 - Read; 67 - Remove; 68 - Ride; 69 - Rock; 70 - Say; 71 - Save; 72
- Shake; 73 - Shine; 74 - Shoot; 75 - Shout; 76 - Sing; 77 - Set; 78 - Sleep; 79 -
Smell; 80 - Speak; 81 - Stand; 82 - Start; 83 - Steal, 84 - Sweep; 85 - Swim; 86 -
Swing; 87 - Take; 88 - Talk; 89 - Tempt; 90 - Throw; 91 - Tickle; 92 - Turp; 93 -
Undress; 94 - Unlock; 95 - Until; 96 - Use; 97 - Wade; 98 - Wake; 99 - Wave; 100 -
Wear.

Kerdezés nélkul beléphetiink a jatékba: 'ALT+X’.

Ha ez megsem jarna sikerrel, ugy a kovetkezd valaszokat kell adnunk:

A result of water was: C / All politicans: D / Black Jack: C / Bourbon Street: D / Calvin
Klein: C / Capitan Cangaco’s: D / Charlie McCarty: D / Detente: D / Do with girls: D /
Edsel: C / Frank Sinatra: C / Harvey Oswald killed: C / | have hair on my: D / I'm
presently: D / IBM: B / John Carson: C / Las Vegas: C / Lee Harwey killed: C / Let it
be: D / Lucy, Ricky, Fred is: D / Mel Brook's: C ?My drink skrewdri: B / My favourite
actor: D / My sex life: C/ O.J.Simpson: D / Oral Robert: B / Paul, John, Ringo and: B
/ Pia Zadora: D / Ralph Boysen: A / Richard Nixon: C / Ronald Reagan: A / Sergeant
pepper: C / Sex is: A/ Spiro Agnew: C / The hard disk is: A / The most populus: C /
The song American pie: C / The Tackiest seventies: C / Tom Hayden: D / Two bits: D
/ USR: D / Utah is full: D / Where is the: C / Which isn’'t Hawaii: C / Which US
President: C / Whick isn’t by Elvis: C / Who buried in grant’s tomb: D / Who isn't
sortscaster: C/ Who Lost Doughter: C

Larry 2.*:

SCIV.EXE A = 26343 C = 04 hex
(nem kér kédot)
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Larry 3:

28

'CTRL’+’ALT’+°X’ - A gép megkérdezi, hogy hany helyes valaszt akarunk. Termé-
szetesen Otot, és indulhat a jaték!

Koédok a sztriptizbarban, az ajténallénal:

Page 3. 00741
Page 5: 55811
Page 6. 30004
Page 9. 18608

Page 10: 25695 Page 18: 49114
Page 11: 32841 Page 19: 33794
Page 12: 00993 Page 22: 54482
Page 15: 09170 Page 23: 62503

Kodok az oltdzében a szekrényeknél (a nevek az igyvédnd kartyajanak a hatlapjan):
Pink Flamingo Disco: 002 Panti-of-the-month: 013

The Comedy Hut: 008 Island Office And Voodoo: 013

Community Calendar: 009 Dewey, Cheatem & Howe: 016

Island Computer Center: 010  Witch doctor: 017

Nontoonyt Casino: 010 Piggi's Coffee Shop: 018

Bibbi’'s Island Liquors: 010 Fat City: 023

Chip 'n’ Dales: 012

Hurtz Rent-a-bike: 024

Freddy's Feral Bbqg: 012
Live & Death*:

L&D.EXE

(nem kér kodot)
Kodok:
Cardiology:
Office:
Radiology:

Home:
Personnel:;

Cafeteria:

Pathology:

Lounge:

ER:

A = 15628 C = EB hex

1-1486;2-8771,3-7722; 4 - 6923

1-7475;2-9989; 3 -3193; 4 - 4572

1-9419; 2-5953; 3 - 1857

4: Franlin - 8900; Boulet - 1121; Chen - 4004; Simmons - 2877,
Kohlberg - 1850; Crawford - 9833; Schwartz - 4524; Wilson -
2951; Otaki - 5354; DiAngelo - 7746; Morgan - 6092; McLaren -
9082; Cruz - 1370; Kirschner - 6665; Naylor - 7534; Wilde -
6297

1-3422; 2 - 6495; 3 - 7942; 4 - 6093

1. Franklin - 4122; Boulet - 4781; Chen - 7442; Simmons -
5803; Kohlberg - 8473; Crawford - 7264, Schwartz - 1100;
Wilson - 3146; Otaki - 8160; DiAngelo - 4604; Morgan - 1626;
McLaren - 2270; Cruz - 4758; Kirschner - 7134; Naylor - 5525;
Wilde - 7653

2-3298; 3-1490; 4 - 7968

1-7648; 2-7009

3: Franklin - 4315; Boulet - 1837; Chen - 2441; Simmons -
9326; Kohlberg - 9599; Crawford - 9616; Schwartz - 2888;
Wilson - 2191; Otaki - 7778; DiAngelo - 7117; Morgan - 2979;
McLaren - 8242; Cruz - 1790; Kirschner - 7381; Naylor - 4857,
Wilde - 1417

4 -9196

1-1542

2: Franklin - 7883: Boulet - 8316; Chen - 9737; Simmons -
5894; Kohlberg - 5173; Crawford - 7123; Schwanz - 4445;
Wilson - 9311; Otaki - 3712; DiAngelo - 6259; Morgan - 6358;
McLaren - 6142; Cruz - 9316; Kirschner - 9996; Naylor - 9824,
Wilde - 6399

3-3415

4 -1433

1-1015

2-4818

3 - Id. Cafeteria 3.

4 -1680

1-9475

2-9194

3 - Id. Cafeteria 3.

4 - 2964
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Car Phone: 1-4380
2-8103
3-9784
4-1144
ICU 1-7045
2-9942
3 -9642
4 - |d. Radiology 4.
Admitting: 1-3543
2-5712
3-6150
4 -3155
Obstetrics: 1 -Id. Personnel 1.
2-4925
3 - Id. Cafeteria 3.
4 - |d. Radiology 4.
Links: 1-1649
2 - 4461
3 - 3659
4 -7498
Gift Shop: 1-1d. Personnel 1.
2 - |d. Pathology 2.
3 - 5290
4 - 3431
Morgue: 1-8080
2 - 5386
3-2212
4 - |d. Radiology 4.

Menace*:

MENACE.EXE A = 3139 B=74hex C =EBhex (73855)
" A = 3634 B=74hex C =EBhex
(Orokeélet)

Mines of Titan

SAVEGAME.DAT

A karakter nevétdl szamitva az els6 36 byte-ot 13-ra kell atallitani, az utana l1évd husz
byte a karakter targyait mutatja, ebben a formatumban:

Az elsd és az utolsd (huszadik) byte-ot nem tudni mi, de nem szabad vahloztatni, a
tObbi pedig igy van: 9X (darabszam, kdd). Tehat, ha karakternél 8 db. 6kél van (eleg
fura dolog), akkor: 0801.

Az 55. byte (a karakternévit6l szamitva) a pénz, ez harom byte-on lett tarolva.

Mission*:

Nightbreed*:

PC Tetris:

MISSION.COM A=2177 C = EB hex

(Ordkélet)

NIGHT.EXE A = 245A hex B=E8hex C =90 hex
A = 245B hex B =4F hex C =90 hex
A=245Chex B =00hex C =90 hex
A=245Dhex B =73hex C =90hex
A = 245E hex B =ADhex C = 90 hex

(nem kér kddot)

Az eredeti TETRIS-ben két gépi utasitast talalunk:

2751 021E 8BOE1200 MOV CX,(0012)

2751; 0222 E2FE LOOP 0222

Jelentésuk: CX kap értéket, amely a 0012-es cimen helyezkedik el, ezutan vissza-
szamléalas torténik, amig a CX regiszter értéke nem éri el a zérust. Ezt a két utasitast
irjuk at a kdvetkezOképpen:

29



Tippek és trukkok

2lal: UZ1E B90010 MOV CX,1000
2751: 0221 90 NOP
2751: 0222 E2FE LOOP 0222

Most CX énteke 1000, a NOP parancs azeért kerilt bele, ment az eredeti utasitds 4
byte-os, amivel helyettesitettik, az pedig 3 byte-os.

Ezzel azt érjuk el, hogy a 9-es szinten a sebesseg lecsokken kb. annyira, mintha a
6-0s szinten jatszanank. Ez elegendd ahhoz, hogy elérjik a 32767 pontot. Ezutan
minusz jelenik meg, és a pontszamunk folyamatosan fogy abszolut értékben.

Ha meég mindig gyors lenne a jaték, akkor a B900 utan ne 10-et, hanem mondjuk 20-
at vagy 30-at irjunk, ha pedig tul lassu, akkor OA vagy 08, ill. még kisebb érntéket!

Police Quest 2.*:

SCIV.EXE A = 23586 C = 04 hex
(nem kér kodot)
A névazonositdk:

baloldatt hajtincs fekete haj zold ing férfi JONES
fekete hosszu haj  bajusz fekete ing férfi BAINS
voroses haj feltinden kdvér fehér pold férfi TASELLI
félrefésult haj voros haj voros polé  férfi COLBY
sz6ke haj fehér szemdoldok zold polo ferfi DICKEY
fekete haj furcsa bajusz fekete ing férfi GRANANDEZ
vOros-gdéndor haj nyaklanc vords bluz nd SNIDER
vOrds haj sovany voros bluz nyaklanc né SIMMS

Pool Of Radiance:

Inéditas utan altalaban szokott valamilyen kédot kérni, ilyenkor irjuk be: VADER! és

kész.

Elmentett karakter megvaltoztatasa: CHRDAT?7?.SAV file-ban:

16-21 - Str, Dex stb.

50 - Maximalis Health Points

51-103 - A varazslatok (Cleric, Magic-User) megléte, tehat memorizalhatésaga.
01-re kell beallitani &ket.

144-145 - Platinium

146-147 - Gems

148-149 - Jewellery

150 - Cleric Level

1562 - Fighter Level

155 - Magic-User Level

156 - Thief Level

172-174 - Experience Points

267,269,271 - Damage x,y + z

273 - jelenlegi HP

Populous*:
POPULOUS.EXE A = 55147 C = CB hex (84959)
(nem ker kodot)
* GAM A = 24851 C = xx hex
(MagicPower két byte-ja - FFFF-re!)

A = 24867 C = xx hex
(Az ellenfel MagicPowerge - 0000-ra!
Jatékallas mentése: Krealjunk egy .GAM kiterjesztésdu file-t, a jatékban, valasszuk ki
a SAVE opci6t és pozicionaljunk a mar kesz file-névre!

Populous 2:

30

A koédok 288 (DEMETER) — 767 (ARRES)-ig; --- DEMETER --- ; 288 - LDOPAF, 289
- MOLYAT, 290 - ABFEAC; 291 - HODOAK; 292 - ADTTAG,; 293 - OWAKAB,; 294 -
AFPIAB; 295 - WOUMAF, 296 - ATTLAT; 297 - UXLEAC; 298 - ALLOAK; 299 -
UNNGAD; 300 - MEAGAB; 301 - UPTIAD; 302 - FEUBAF,; 303 - UHGHAT; 304 -
PEETAC; 305 - SUHOAK; 306 - ERMMAG; 307 - TTATAB; 308 - EGIMAD; 309 -
SCUPAF; 310 - IILDAT; 311 - MNERAC; 312 - PIOWAK; 313 - NEMNAG; 314 -
ISALAB; 315 - LYINAD; 316 - INUHAF; 317 - LL; 318 - JIEGAC; 319 - THOOAK; ---
HEBE --- ; 320 - DONEAG; 321 - AAMEAB; 322 - LOJIAD; 323 - ACSUAF, 324 -
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OMAC,; 325 - AKIIAC; 326 - OOOPAK; 327 - AGLYAG,; 328 - OPHEAB,; 329 -
AMDOAD; 330 - UMTUAF,; 331 - EMAK; 332 - UBSIAC,; 333 - HEUMAK; 334 -
UGDOAG; 335 - LELEAB,; 336 - QUMOAD; 337 - ETNGAF; 338 - TUAF; 339 -
NETIAK; 340 - NGUNAK; 341 - ITGHAG; 342 - MMPEAB; 343 - SIHOAD; 344 -
VECCAF; 345 - TIAT,; 346 - UXISAC; 347 - IMUPAK; 348 - DDTHAG; 349 - WIERAB;
350 - GHOMAD; 351 - SOMNAF; 352 - LDAM; 353 - MOINAC; 354 - ABUHAK; 355 -
HOAAAT, 356 - ADEGAB; 357 - OWOOAD; 358 - AFNEAF; 359 - WOEM; 360 -
ATJIAC,; 361 - UXQUAC,; 362 - ALACAT, 363 - UNITAB; 364 - MEOPAD, 365 -
UPUXAF; 366 - FEHE; 367 - UHSOAC,; 368 - PETUAK; 369 - SUADAT,; 370 -
ERSIAB; 371 - TTUXAD; 372 - EGDAF; 373 - CCFE; 374 - IIMOAC; 375 - MNTTAK;
376 - PIAFAT,; 377 - NEPIAB; 378 - ISUNAD; 379 - LYLLAF; 380 - INPE; 381 -
LLLOAC; 382 - JICCAK; 383 - TTHAGAT,; --- METIS -- ; 384 - DOISAB,; 385 -
AAUPAD; 386 - LOTHAF; 387 - ACER,; 388 - OMOMAC,; 389 - AKMNAK; 390 -
OOAMAT,; 391 - AGINAB; 392 - OPUGAD; 393 - AMAAAG; 394 - UMNE; 395 -
EMOOAC; 396 - UBVEAK; 397 - HEMAT, 398 - UGWIAB; 399 - LEQUAD; 400 -
QUABAG; 401 - ETIT; 402 - TUWOAC; 403 - NEUXAK; 404 - NGMEAT, 405 -
ITSOAB; 406 - MMSUAB,; 407 - SIADAG; 408 - VEII; 409 - TIUXAC; 410 - UXLYAK;,
411 - IMFEAT, 412 - DDDOAB; 413 - WITTAD; 414 - GHAKAG; 415 - SOPI; ---
APHRODITE --- ; 416 - LDUMAC,; 417 - MOLLAK; 418 - ABPEAT,; 419 - HOLOAB, 420
- ADCCAD; 421 - OWAGAG; 422 - AFIS; 423 - WOUBAC; 424 - ATIHAK; 425 -
UXETAT; 426 - ALOMAB; 427 - UNMMAD; 428 - MEAMAG; 429 - UPIM, 430 -
FEAGAC; 431 - UHLDAK; 432 - PENEAT, 433 - SUOWAD; 434 - ERUEAD, 435 -
TTALAG; 436 - EGWI; 437 - CCUHAC,; 438 - IIBAF; 439 - MNEGAT,; 440 - PIOWAB;
441 - NENEAD; 442 - ISHEAG; 443 - LYJI; 444 - INSUAC,; 445 - LLACAF,; 446 -
JIIIAT; 447 - THOPAB,; --- EOS ---; 448 - DOUYAD,; 449 - AAFEAG; 450 - LODO; 451 -
ACTTAC; 452 - OMAKAF; 453 - AKPIAT; 454 - OOUMAB; 455 - ALLAD; 456 -
OPLEAG; 457 - AMLO; 458 - UMNGAC, 459 - EMAGAF,; 460 - UBTIAT,; 461 -
HEUBAB,; 462 - UGGMAD,; 463 - LEETAG; 464 - QUHO,; 465 - ETMMAC; 466 -
TUATAF; 467 - NEIMAT; 468 - DGUDAB,; 469 - ITLDAD; 470 - MMERAG,; 471 - SIOW;
472 - VEMNAC,; 473 - TIALAF; 474 - UXINAT, 475 - IMUHAB; 476 - DDAAAK; 477 -
WIEGAG; 478 - GHOO; 479 - SONEAC,; --- SELENE --- ; 480 - LDEMAF; 481 -
MOJIAT; 482 - ABSUAB; 483 - HOACAK; 484 - APIIAG; 485 - OWOP; 486 - AFLYAC;
487 - WOHEAF; 488 - ATDOAT,; 489 - UXTUAB; 490 - ALAKAK; 491 - UNSIAG; 492 -
MEUM; 493 - UPPDAC; 494 - FELEAF; 495 - NHMOAT, 496 - PENGAB,; 497 -
SUAFAK; 498 - ERTIAG; 499 - TTUN; 500 - EGGHAC; 501 - CCPEAF; 502 - IIHOAT,;
503 - MNCCAB; 504 - PIATAK; 505 - NEISAG; 506 - ISUB; 507 - LYTHAC; 508 -
INERAF; 509 - LLOMAT,; 510 - JIMNAB,; 511 - THAMAB, --- HELIOUS --- ; 512 -
DOINAG; 513 - AAUH; 514 - LOAAAD; 515 - ALEGAF,; 516 - OMOOAT,; 517 -
AKNEAB; 518 - OOEMAK; 519 - AGJIAG; 520 - ODQU; 521 - AMACAD,; 522 -
UMITAF; 523 - EMOPAT; 524 - UBUXAB,; 525 - HEHEAK; 526 - UGSOAG; 527 -
LETU; 528 - QUADAD,; 529 - ETSIAF; 530 - TUUXAT; 531 - NEDDAB; 532 - NGFEAK;
533 - ITMOAG; 534 - MMTT,; 535 - SIAFAD; 536 - VEPIAF; 537 - TIUNAT, 538 -
UXLLAB; 539 - IMPEAK; 540 - DDLOAG; 541 - WICC,; 542 - GHAGAD; 543 - SOISAF;
--- STYX --- ; 544 - LDUBAT, 545 - MOTHAB; 546 - ABERAK; 547 - HOOMAG; 548 -
ADMN; 549 - OWAMAD; 550 - AFINAF; 551 - WOUGAT, 552 - ATAAAC; 553 -
UXNEAK; 554 - ALOOAG; 555 - UNVE; 556 - MEEMAD,; 557 - UPWIAF; 558 -
FEQUAT; 559 - UHABAC,; 560 - PEITAG; 561 - SUWOAG,; 562 - ERUX; 563 -
TTMEAD; 564 - EGSOAF; 565 - CCSUAT,; 566 - IIADAC; 567 - MNIIAK; 568 -
PIUXAG; 569 - NELY; 570 - ISFEAD; 571 - LYDOAF,; 572 - INTTAT; 573 - LLAKAC,
574 - JIPIAK; 575 - THUMAG,; --- HYPERION --- ; 576 - DOCC,; 577 - AAPEAD; 578 -
LOLOAF; 579 - ACCCAT,; 580 - OMAGAC; 581 - AKISAK; 582 - OOUBAG; 583 -
AGTH; 584 - OPETAD; 585 - AMOMAF,; 586 - UMMMAT, 587 - EMAMAK; 588 -
UBIMAK; 589 - HEUGAG; 590 - UGLD; 591 - LENEAD; 592 - QUOWAF; 593 -
ETVEAT,; 594 - TUALAC; 595 - NEWIAK; 596 - NGUHAG; 597 - ITABAB; 598 -
MMEGAD; 599 - SIOWOAF; 600 - VENEAT; 601 - TIMEAC; 602 - UXYIAK; 603 -
IMSOAG; 604 - DDACAB,; 605 - WIIIAD; 606 - GHOPAF; 607 - SOCYAT, 608
LDHEAC; 609 - MOOOAK; 610 - ABTTAG; 611 - HOAKAB,; 612 - ADPIAD; 613
OWUMAF; 614 - AFCCAT; 615 - WOLEAC; 616 - ATLOAK; 617 - UXNGAG; 620
MEUBAF; 621 - UPGMAT; 622 - FEETAC; 623 - UNHOAK; 624 - PEMMAG; 625
SUATAB; 626 - ERIMAD; 627 - TTUPAF; 628 - EGLDAT; 629 - CCERAC; 630
IIOWAK; 631 - MNMAG; 632 - PIALAB; 633 - NEINAD; 634 - ISUHAF; 635 - LY, 636 -
INEGAC; 637 - LLOOAK; 638 - JINEAG; 639 - THEMAB; --- ATHENA --- ; 640 -
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DOJIAD; 641 - AASUAF; 642 - LOAC,; 643 - ACTIAC,; 644 - AMOPAK; 645 - AKLYAG,;
646 - OOHEAB; 647 - AGDOAD; 648 - OPTUAF; 649 - AMAK; 650 - UMSIAK; 651 -
EMUMAK; 652 - UBDDAG,; 653 - HELEAB,; 654 - UGMOAD; 655 - LLENGAF; 656 -
QUAF; 657 - ETTIAC; 658 - TUUNAK; 659 - NEGHAG, 660 - NHPEAB,; 661 -
ITHOAD; 662 - MMCAF,; 663 - SIAT, 664 - VEISAC; 665 - TIUPAK; 666 - UXTHAG,;
667 - IMERAG; 668 - DDOMAD, 669 - WIMNAF; 670 - GHAM, 671 - SOINAC; 672 -
LDUGAK; 673 - MOAAAT, 674 - ABEGAB,; 675 - HOOOAD; 676 - ADNEEAF; 677 -
OWEM; 678 - AFJIAC; 679 - WOQNAC,; 680 - ATACAT; 681 - UXITAB; 682 -
ALOPAD; 683 - UNUXAF,; 684 - MEHE,; 685 - UPSOAC; 686 - FETUAK; 687 -
UHUDAT; 688 - PESIAB; 689 - SUUXAD; 690 - ERDOAF; 691 - TTFE; 692 -
EGMOAC,; 693 - CCTAK; 694 - IIAFAT; 695 - MNPIAB; 696 - PIUNAD; 697 - NELLAF;
698 - ISRE; 699 - LYLOAC; 700 - INNCAK; 701 - LLAGAT, 702 - JIISAB; ---
HEPHAISTOS --- ; 704 - DOTHAF; 705 - AAER; 706 - LOOMAC; 707 - ACMNAK; 708
- OMAMAT; 709 - AKINAB; 710 - OOUGAD; 711 - AGAAAD; 712 - COPNE; 713 -
AMOOAC; 714 - UMVEAK; 715 - ENEMAT,; 716 - UBWIAB; 717 - HEQUAD,; 718 -
UGABAG; 719 - LEIT; 720 - QUWOAE; 721 - ETUXAK; 722 - TUMEAT; 723 -
NESOAB; 724 - NGSUAD; 725 - ITADAG,; 726 - MMII; 727 - SIUXAC; 728 - VELYAK;
729 - TIFEAT; 730 - UXDOAB; 731 - IMTTAD; 732 - DDAKAG; 733 - WIPI;, 734 -
GHUMAC; 735 - SOLLAK; --- ARES --- ; 736 - LDLEAT; 737 - MOLOAB,; 738 -
ABCCAD; 739 - HOAGAG; 740 - ADIS; 741 - OWUBAC,; 742 - AFTHAK; 743 -
WUETAT, 744 - ATOMAB; 745 - UXMMAD,; 746 - ALAMAG; 747 - UNIM; 748 -
MEUGAC; 749 - UPLDAK; 750 - FENEAT; 751 - OHOWAB,; 752 - PEVEAD; 753 -
SUALAG; 754 - ERWI; 755 - TTUHAC,; 756 - CCEGAT,; 757 - IIWOAB; 758 -
MNNEAD; 759 - PIMEAG; 760 - WEJI; 761 - ISSUAC; 762 - LYACAF; 763 - INIIAT;
764 - LLOPAB; 765 - JILYAD; 766 - THHEAG; 767 - MUFFER.

Power Boat:

Prince Of Persia*:
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Kod - 1995
PRINCE.EXE A = 49919 C = EB hex (123340)
A = 49920 C = 04 hex
(Végtelen idd)
A = 33641 C = EB hex
A = 33642 C = 68 hex
(nem kér kodot)
PRINCE.SAV A=4 Aktualis palya 1-12)
A=6 Eleterd pontok)

'CTRL + G’: A harmadik palyatol lehet allast menteni.
'CTRL + L': A jaték legelején (intréban) betdlités.
‘Bal! SHIFT + L’: Az elsd harom palya atugrasa.
Ha mégis kérné a kddot, akkor a kdvetkezbt tehetjlik:

Oldal Sor Szo6 Betl
1 1 6 D
1 2 5 \Y)
1 2 8 S
1 3 4 L
1 4 2 T
1 5 5 (o)
1 6 6 P
1 6 12 H
1 7 11 U
2 3 9 J
2 6 5 H
9 10 8 N
3 1 1 A
3 3 5 C
3 3 11 M
3 4 4 B
3 5 1 W
3 5 2 Y
3 5 4 R
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4 1
4 2
4 2
4 3
4 5
4 T
5 2
5 2
5 3
6 2
7 2
¥ 5
7 6
8 2
8 5
8 6

10 4

10 5

10 6

11 2

12 7

Railroad Tycoon*:

RR?.SVE A = 14152

PWOEAANANWPRAPOANWVWORLDIWNORAN

(Pl. X = FFFF - pénz mennyiségének bedllitasa)
Ellenfeleinknél megtehetjik, hogy korbeépitjiik az allomé&saikat, igy nem fognak
késObb terjeszkedni. Az action menuben a reality levels-ben, ha a complex
economy nehezitést be- vagy kikapcsoljuk, akkor az allomasok begydjtik az 1
honapra szold termenyeket, igy lehet gyorsan aruhoz jutni, s nem zavar, hogy egy

varos elég kicsi!

Ski or Die*:

SKI.CGA A = 08AA hex
A = 08AB hex

nem kér kddot - CGA)
KI.TGA A = 08AA hex
A = 08AB hex

nem kér kodot - TGA)
KI.LEGA A = 08AA hex
A = 08AB hex

(nem kér kédot - EGA)

Space Ace 2.*:

SA2.EXE A = 3B9D hex
A = 3B9E hex
(nem kér kodot)
A = 3D56 hex
A = 3D57 hex
A = 3D58 hex
A = 3D59 hex
A = 3D5A hex
A = 3D5B hex
A = 3D5C hex
(6rokelet)
A = 3BF4 hex

(végigjatssza a jatékot)
Space Quest |.:

I
N ©
@
o
[V]
>

E hex
E hex
5 hex
0 hex
9 hex
4 hex
8 hex

| T I T | TR
o,pOTM

D DWW W
N~NT

= 74 hex

A csillaggenerator Snmegsemmisitd kodja: 6858.

MM<TVEO " CT O RUPTIOVOIM—HC

C=X

C = 01 hex
C = F9 hex
C = 01 hex
C = F9 hex
C = 01 hex
C = F9 hex
C = EB hex
C = 30 hex
C = 90 hex
C =90 hex
C = 90 hex
C = 90 hex
C = F9 hex
C = 90 hex
C = 90 hex
C = EB hex
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Space Quest IV.:
Id6égép kédok (VGA-n nem mukodik, egyébként is allanddan varialja a kddokat).
Ezeket kell beirni a vadaszgép muszerfalan lévo szamitégépbe: [sor, oszlop-kodok]
Space Quest |. (sivatag
5 3/4 2/3 1/2 3/2 2/2

Space Quest X. (Latex bolygdja)

1/4 3/3 2/1 2/2 2/3 3/1
Space Quest Xll. (Xenon, drallomas)

1/4 3/3 2/1 2/2 2/4 31
Lézerfuggdny elforgatasok a SQ Xli-n:

340, 210, 110
Space Rouge*:

SR.EXE A = 104860 C =90 hex (154555)
A = 104861 C = 90 hex
A = 104883 C 90 hex
A = 104884 C = 90 hex
A = 104906 C = 90 hex
A = 104907 C = 90 hex
A = 104929 C = EB hex

(nem kér kddot)

* SAV (1151)
A =63 C = alert on/off (02/01)
A =997 C = idd (6ra)
A = 998 C = idé (év)
A = 999 C = id6 (hénap)
A = 1000 C = id6 (nap)
A = 995/996 C = hely a térképen
A = 1005/1006 C = credit
A = 1003/1004 C = bounty
A =1011/1012/1013 C = xx

ahol xx kalozoknal, guild-nél szemelyi tetszés
FF - disliked, 00 - neutral, 01 - liked, 02 - ally;

A =1013/1014
A =1015/1016
A =1017/1018

C=FF ?orpedék szama)
C = FF (rakétak szama)
C = eredeti armour

A = 1018-tdl C = inventory
Star Goose*:
GOOSE.EXE A = 9513 C = EB hex (53684)
. A = 9514 C = 02 hex
(Orokélet)
A = 9831 C = EB hex
A = 9832 C = 03 hex
(Vegtelen rakéta)
Street Rod*:
SR.EXE A = 15393 C = EB hex (259885)

(nem kér kddot)
HOTROD?.SAV A = 16. és 17. byte: dollar mennyiség beallitasa
A kbédok egyébként a kdvetkezbk:

1 RED e
s ORANGE BR" N
3 DARK BLUE D2.«K PURPLE
- PINK YELLOW
5 LIGHT GREEN —
6 LIGHT BLUE ORANGE
¥ 4 DARK GREEN DARK BLUE
8 BROWN GREY
9 LIGHT PURPLE PINK
10 ORANGE YELLOW
11 GREY LIGHT BLUE
12 RED GREY
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Supremacy*:
GAME .EXE
(nem kér kodot)

Test Drive |.*:
TDCGA.EXE

DARK PURPLE
DARK BLUE
LIGHT GREEN
PINK

YELLOW
GREY

LIGHT BLUE
LIGHT GREEN
DARK BLUE
LIGHT PURPLE
DARK GREEN
BROWN

RED

GREY

LIGHT GREEN
ORANGE
DARK PURPLE
LIGHT BLUE
PINK

LIGHT PURPLE
DARK BLUE
LIGHT GREEN
GREY
YELLOW

A = 104136

A = 8171

(nem kér kddot - CGA)

TDEGA.EXE

A = 8391

(nem kér kodot - EGA)

Test Drive Il.*:
TD2CGA .EXE

TD2EGA.EXE

3

3
(nem kér kodot - CGA)

3

3

>
i

> >
|l

(nem kér kodot - EGA)

Test Drive lHI*:
TD3.EXE

(Orokélet)

The Third Courier*:
TTC.EXE

(nem kér kodot)
Thunderhawk*:
GAME.EXE

(nem ker kodot)

A = 53189

A = 53190

A = 67848

A = 67849

A =0414

A = 0415 hex
A = 0416 hex

DARK GREEN

LIGHT PURPLE

BROWN

RED

DARK PURPLE

ORANGE

LIGHT BLUE

YELLOW

—LTGHT BLUE

LIGHT PURPLE

LIGHT GREEN
C = C3 hex
C = EB hex
C = EB hex
C = EB hex
C = 04 hex
C = EB hex
C =04
C = EB hex
C = 04 hex
C = 90 hex
C = 90 hex

B=F1hex C =90hex

B=E9hex C = 90 hex

(137845)

(172910)
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Toppler Perestrojka*:
TOPPLER.EXE

(Ordkélet)

A = 24944
A = 24945
A = 24988
A = 24989
A = 25033
A = 25034
A = 25091
A = 25092

Treasures of the Savage Frontier*:

GAME.OVR

(nem kér kddot)

T.M.N.Turtles*:

Uridium®*:
URIDIUM.EXE
(Ordkélet)
Vette*:
VETTE.EXE

TMNTCGA.EXE

A = 416E hex
A = 416F hex
A = 4170 hex
A = 12592 hex

(nem keér kddot - CGA)
A = 150DB hex B = CB hex
(nem keér kodot - EGA)

TMNTEGA .EXE
TMNTTDY.EXE

A = 11FD9 hex

(nem kér kddot - TANDY)

(nem ker kodot)

Windwalker*:
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WIND.OVL

(nem keér kodot)

A =2177
A = 245393
A = 2684

F hex
E hex
F hex
E hex
F hex
E hex
F hex
E hex

svfluviusiusiuviusiiushey
1 L O T B
omomnMomom

I

5 hex
9 hex
5 hex

o
nnn
moeon

B = CB hex

B = CB hex

C = EB hex (75177)

C = 02 hex
C = EB hex
C = 02 hex
C = EB hex
C = 02 hex
C = EB hex
C = 02 hex
C = B0 hex
C = D1 hex
C = CB hex
C = 55 hex
C = 55 hex
C = 55 hex
C = EB hex
C = EB hex
C = EB hex

(18816)



A PC-s jatékok fejlodése

A PC-k 1981-ben jelentek meg a piacon, ma mar megmosolyogni vald teljesitmeény-
nyel (ami pl. a C-64 teljesitményével sem vetekedhetett) és horribilis arakon. Ezen
nem tulzottan biztatd jellegzetességek ellenére mégis hamar az irodai technika
szabvanyava valt, ami foként az IBM kitind piacpolitikajanak kdszénheté (rossz-
nyelvek szerint az Intel csak azért nem ment csédbe a Motorolaval szemben, mert
a rendkivll konzervativ IBM-vezérkar Oket és lényegesen elavultabb technikajukat
tamogatta. Szerencsére ma mar az Intel felzarkézott, a technikai szintet és az ala-
csony arakat illetéen).

Az elsbé PC-k képernydformatuma tiszta karakteres volt (ez az MDA szabvany, amit
sokan — tévesen — Hercules-ként emlegetnek). Ez, valamint a gép szinte nemle-
ges hanggeneralasi képességei nem sok jatékirét vonzottak — ebbdl a korszakbdl
talan az Othello-t emlithetnénk meg, ami 5 Kbyte-os méretével még a 16 Kbyte
RAM-mal rendelkezé alap-PC-be is betdlithetod volt.

Ezutan 1982-ben megjelent a CGA, illetve a Hercules szabvany. A CGA mar alkal-
mas volt szines grafikus kép elballitasara, persze mélyen a konkurensek szintje alatt
(egyszerre csak 4 szin a képernyon, sprite-ok nincsenek, mindennemd rasztermeg-
szakitasnak teljes hianya stb.). A Hercules mar jobb volt: ez mar mai szemmel is
magas igényeket elégitett ki DTP-, és CAD-felhasznalasoknal is (720x348-as felbon-
tas). Mindmaig széles kdrben hasznaljak, olcsé, bar van egy hatalmas hibaja: csak
241 szurkearnyalatot tud megjeleniteni.

Hercules-re mar egész elfogadhatd mindségu jatékokat lehetett irni: 1982-bdl szar-
mazik a SPACEWAR, ami igazan kellemes parosjaték (a mai fejlesztések — pl. SIM
EARTH, SIM ANT — is nagyon szépen kihasznaljak a kartya képessegeit).

Persze CGA-ra mar ,rengeteg”
program jelent meg, egy-kettd
méeg manapsag is ,jatszhatd”
— ilyen pl. az ARCADE
VOLLEYBALL, ami talan a leg-
jobb parosjaték CGA-n, vagy a
karakteres képerny6t hasznald
TETRIS, ami annak idején vi-
lagszenzacio volt, hala a Gera-
szimov-testvéreknek; s ne fe-
ledkezzink meg a XONIX-rol
sem (kép jobbra), ami most is
kedvencunk (tovabbfejlesztett,
VGA/SB-Covox/tobb szimultan
jatékos verzido: 1992, Twin
Sectors Inc.).
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Bar a PD és shareware-kategoériakban rengeteg ilyen régi ,rettenet” van még most
is, nem szolva az olyan 0-5 % overall-os programokrol, mint az 1991 végén kiadott,
nem PD Scrooge from Leisure Land, a fantasztikus CGA grafikajaval...

Azt még az IBM is latta, hogy nem sokat dobhat az Gzleti életben sem ilyen gyenge
grafikus képességl szamitdbgéppel, igy 1983-ban, az XT kiadasakor uj szabvanyt
jelentett be: az EGA-t. Ez mar egy korszeru fejlesztés volt, egyetlen komoly hibaja
az alacsony szinszam (64-bél 16) volt, ami vegul is a végét jelentette, amikor a VGA
elterjedt.

EGA-n mar nagyszeru jatékokat lehetett irni — kar, hogy a kartya nagy kunsztjat, a
nagy felbontasi médot csak néhany program tdmogatta. llyen 6rokzold(ség) pl. az
EGATREK vagy a Maxis-sorozat, illetve Ujabban a Legend Entertainment Co.
adventure programijai.

Ugyanakkor az IBM piacra dobott — kimondottan a C-64 ellenében — egy hazi-
szamitogepnek tervezett, lebutitott PC-t is (PC-Jr). Igen silany billentydzet, bar
16/16 (320*200) grafika, és viszonylag j6 (3 csatornas) hang; ugyanakkor igen bor-
sSos ar = piaci bukas. (Azo6ta az IBM nem nagyon mer kimondottan hazigépet gyar-
tani — itt utalhatunk a PS/1 csddjére is, ami a szokott magas ar/kis teljesitmeény
(286/10 MHz) miatt bukott meg. Persze a klongyartok olcso gépei kelendéek marad-
tak, hisz egy PS/1 araért mar egy jobbfajta tavolkeleti 386-0os gép is 0sszerakhato!)

Az EGA kartya megjelenése utan mar ébredezni kezdtek a mai ,nagyok” — a Sierra
1984-ben bocsatotta ki a King’s Quest I-et, ami bar CGA-s, de mar a kés6ébbi nagy
sorozatok el6hirndke volt (Ujrakiadas (EGA) 1991). A tdbbi nagy szoftvergyartd cég
is néha elkészitette jatékainak PC-konverzidjat, amik altalaban ekkoriban még igen
silanyak voltak (pl. LODE RUNNER), és ez a tendencia 1989 veégeéig fennmaradt. Ek-
koriban persze nem is nagyon helyeztek hangsulyt a szinvonalas programok irasa-
ra — hisz aki betoltott egy jatékot, az biztos, hogy nem otthon tette —, ugy 1990-ig
ostobasag volt ,csak ugy” venni otthonra egy PC-t; egy vallalati titkarn6t vagy prog-
ramozot meg ugyis kielégitett a CGA-s TETRIS vagy az OPERATION WOLF, ami

meg ilyen kdzegben biztos, hogy lopottként terjed (ugyan melyik féndk venne JATE-
KOT pénzér a beosztottjainak? Sét!).

1985-ben kijott a 286-0s AT, ami mar hellyel-k6zzel alkalmas volt akar jatékra is. En-
nek ellenére az igazi szoftverfejlesztés csak 1987-1988-ban indult meg (LARRY I,
SPACE QUEST |, lI. stb.), amikor is az IBM egy nagyot dobott: megjelentette a
VGA-t, ami mar komolyabb grafikara is alkalmas volt, féleg nagy szinszama miatt
(260 ezer/256). Mellesleg ez a kartya sem tartalmazott sprite-kezelést, és valami
gyorsabb segédprocesszort sem (Blitter vagy Copper), ugy tinik, az XGA kartya-
nal sem nagyon valtozott a helyzet.

Azutan 1990-ben elkezd6dott a kimondottan VGA-ra irt, Commodore-hoz szokottak-
nak is immar élvezheté programok aradata. Ugy az év kézepéig nem tul sok tértént
(még tartott az EGA-s jatékok ,kiarusitasa” — pl. KING’S QUEST IV.), és utana kez-
dédott el az igazi programfejlesztés.

1990 novemberében lattak napvilagot az elsé valéban nagyszerd programok, mint a
WING COMMANDER 1, a KING’S QUEST V vagy a SPELLCASTING 101. Innentdl a
programfejlesztés felgyorsul, pl. 1991 marciusaban kiadjak az F-29 Retaliator-t,
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amely lényegesen jobb az Amiga-valtozatnal is, és azéta se szeri, se szama a ha-
sonlé remek programoknak (SIM EARTH, SPELLCASTING 201, EPIC stb.). Mara a
PC programellatottsaga megkozelitette az Amigaét, es az elkdvetkezendd par évben
eldérelathatéan a PC még az Amiganal is jobban el fog terjedni.

Tekintstk at 1990, 1991 és 1992 programtermését, a legjobb jatékok kiemelésével!
(Korabbi jatékok kozott csak 1-2 szinvonalas akad — Arcade Volleyball, Larry |,
Sim City —, igy azokkal csak érintdlegesen foglalkozunk.)

Ugyanakkor eldre is probalunk jésolni: mi a mostani trend? Erre segitséget nyujta-
nak eleve maguk a jatékok; a gyarak nyilatkozatai, illetve a minden évben megren-
dezett CES (Computer Entertainment Systems) nevd szakkiallitas tapasztalatai. Ez
a kiallitas kimondottan csak a jatékokkal foglalkozik (tehat nem titkarndk és irodai
rendszerek bemutatdja, mint amilyenek a ’szakkiallitasok’ szoktak lenni).

Mindezek alapjan egyrészt a CD-ROM minel nagyobb mérvu elterjedését, masrészt
— és ez PC-seknek j6 hir — az IBM PC lassan egyeduralkodova valasat jelzik (ami
az Amigaval szemben nagy hir). Nincs mit kifejleszteni — minden csont le van rag-
va, igy a szoftverfejleszték a minél szebb, élethibb programok eldallitasara kon-
centralnak. Ekkor hasznos a nagy kapacitasu CD-ROM, illetve a szintén nagy kapa-
citasu, raadasul rendkivil gyors CD-TV. (Figyelem! A CD-ROM NEM CD-TV! A CD-
ROM adatatviteli sebessége kb. 3-400 Kbyte/s — ezzel nemigen lehet CD-TV szintd
dolgokat elérni!) Az atlag CD-lemezek kapacitasa 600 Mbyte, és ilyen méreteknél
mar a kalézmasolatokkal sincs altalaban gond — bar ami azt illeti, az Ujabb hirek
szerint nem kuldndsképpen bonyolult dolog tdmegesen sokszorositani CD-ket, akar
hazilag is!

A kialakult PC-dominancianak talan csak egyetlen komoly vetélytarsa van: a mar
elébb emlitett Commodore-féele CD-TV. A 68000-es tabor Macintosh-a viszonylag
elhanyagolt jaték szempontjabol (még akkor is, ha 91-ben a Mac volt az év HAZI (!)
szamitogépe), altalaban csak a Broderbund/Maxis szoftverhazak adjak ki azonnal
programjaik Mac-es valtozatat. Az ATARI gépeknek pedig nincs sok esélyik az
Amigaval szemben (inkompatibilitasok a modellek kdzott, a legelterjedtebb ST
gyenge grafikaja — 512/16-320*200 — stb.). A jatékkonzolok (NEC/Sega/
Nintendo), Otletességuk ellenére, nem jelentenek tul nagy konkurenciat, mivel
ROM-ukba nem fér be tul sok minden, ami tarolokapacitas-zabald lenne (igy a ko-
molyabb jatékok sem, amelyek 2-3 Mbyte-nal kezdédnek).

A mai PC-s jatekokban alapszabvany lett a VGA-s megjelenités, és ami a hangot
illeti, a digitalizalt beszéd és a teljes Adlib/Soundblaster hasznalat ma mar
altalanos, soét: a Microsoft Uj Multimédia-szabvanyanak is eleget tevd, ugyanakkor
SoundBlaster-kompatibilis hangkartyakat is fejlesztenek; tehat ahol az FM
szintetizator-chipek szolgaltatjak a zenét, és a kartya eleve beépitve tartalmazza a
CD-ROM-ot kezel6é chip-set-et (ilyen a SB Pro (kiegészitve), illetve a még jobb
mindségl Adlib Gold), ami kompatibilis a Microsoft 1. szintd Multimédia
szabvannyal.

Hasonléan, ma mar az egér is alapkovetelmény, kivétel a repulészimulatorok és a
shoot’em up-jatékok (amibdl sajnos még igen kevés van PC-n, akar a C-64-hez ké-
pest is), ahol a joystick (lenne) az alap.
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Adventure

Az elmult 2 évben a kalandjatékok nagyon nagy szamban és atlagosan j6 szinvona-
lon készulitek, és rengeteg az idékdzben jatékgyartasba kezdett Uj cég a Sierra/
Lucasfilm mellett. Van, amelyikik a Sierra/Lucasfilm stilust tette magaéva — pl.
Dynamix, de vannak RPG-s szinezetu Uj jatékok is, pl. az ACCOLADE-t4l, és a régi
,veteranok” a szdveges alapu kalandjatékokkal (Magnetic Scrolls vagy Legend
Entertainment).

A jatékszerkeszt6k nagyot valtoztak a két év alatt — féleg a Sierra menurendszere
jO precedens erre. Példakeént tekintsik az 1992 elején megjelent CONQUESTS OF
THE LONGBOW-t (Sierra). Ez a Robin Hood-legendakon alapul és Richard Kiraly
elrablasaval kezdddik, a kereszteshadjaratbdl valé visszatérése kdzben. Robin
Hoodnak o¢ssze kell szednie egy hatalmas vaitsagdijat, ami nem is megy olyan
kédnnyen, lévén, hogy térvényenkivili (persze az irdk nagy migonddal vigyaztak a
torténelmi hiaségre).

Amig a LONGBOW (hasonléan, mint a King’s Quest V. fantasztikus alloképei) a rea-
lisztikus festészet és animacid egyik jelképe (amirdl egyébként is ismert a Sierra,
mar ami az Ujabb, VGA-szerkesztdvel készitett jatékaikat illeti), addig a LARRY-soro-
zat, mint mindig, mas iranyba ,tévelyeg”.

A LEISURE SUIT LARRY IIl. kiadasa utan a Sierra felujitotta az egyébként is fanta-
Zziadus LEISURE SUIT LARRY I-et (VGA verzio), és kiadta a LEISURE SUIT LARRY
V-6t (PASSIONATE PATTY DOES A LITTLE UNDERCOVER WORK). Természetesen
mindkettd az ujabb eresztésu szerkesztdvel készilt, a szokott digitalizalt hangokkal
és az immar elmaradhatatlan zippzar-ikonnal.

LARRY-ugyben megijelent még a THE LAFFER UTILITIES (1991 vége), ami egy
~programgyujtemény” (inkabb geg!) — futballmeccsekre fogadni, gigye favicceket
fabrikalni, bugyuta FAX-borit6t tervezni, a legvalogatottabb hilyeségeket megtudni
»Szemelyi horoszk6p” gyanant — és hasonlé termelékenység-ndveld dolgokat lehet
manipulalni benne. ‘

A Sierra PQ-sorozatanak Uj tagja is megjelent: POLICE QUEST 3: THE KINDRED. A
jaték mar elény6sen kihasznalja a digitalizalt effektek hatasat, a digitalizalt grafikak
pedig az Access MEAN STREETS-ére és COUNTDOWN-jara utnek, a zene (Jan
Hammer) pedig a gyari kézikbnyv szerint ,insanity, brutality, and bizarre ritual
killings” (bar, 6szintén szdlva, nem sok zenét hallottunk a programban...)

Megint egy masik csapasirany az ECO QUEST I: THE SEARCH FOR CETUS-ben fi-
gyelhetd meg: ez egy igazi ,zo6ld” jaték, ahol a 12 éves Adam és a delfin baratja
.lake toxic wastes, oil spills, fish nets, and a host of other frighteningly dangerous
environmental hazards.”

A Sierra nemcsak programokat, hanem hardvert is fejleszt. Legutébbi hireink egy
bizonyos The Sierra Network (TSN)-rél szélnak — ezt a modemezés, de fileg a
magas telefondijak lekizdésére fejlesztették ki. Bar még semmi konkrétumot nem
tudunk réla, azt sikerilt azért 6sszeszedni, hogy a rendszer hasznalata 12$ egy ho-
napra; és igy szabadon lehet a partnerrel telefonon at kartyazni, sakkozni stb., a
telefonszamla rémét véglegesen kiiktatva (hat még ha jobb programok is kezelhet-
nék! Pl. RETALIATOR, ZUPERCARS/TSI..., amiket kildén 6rém parosan jatszanit).

A rendszer (ami sajnos persze csak Amerikaban honos) a leirasok szerint kb. olyan,
mint a HOYLE’S BOOK OF GAMES 1. A halozatba kotott jatékosok sajat portrét
definialhatnak maguknak. A jaték persze egérrel megy, és beszélhetunk is a tobbi-
ekhez: a széveg begépelésével.
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Bar maga a fé jatékprogram nem igazan latvanyos, de mégiscsak egy nagyon kelle-
mes szabadidds elfoglaltsag lehet, féleg a parosjaték lehetésége — és igen ala-
csony telefondija — miatt.

A szegényes kinalatu alapprogramot persze a Sierra rogtén béviteni kezdte: kiadta
a LARRYLAND és a SIERRALAND cimu extra kiegészitését (ez havonta plusz 7 dol-
lar dijat jelent). A LARRYLAND felndétt-szorakozasokat igér — bar, kaszind, birkdzas
stb., mig a SIERRALAND kimondottan csaladi jaték tipusu lesz — golf, hajészimu-
lator; de még a popularisabb dolgokkal is tud kommunikalni a TSN: pl. STELLAR 7,
RED BARON.

A Sierra, hiven a teljes csalad kielégitésének igényéhez, kiadta még a MIXED-UP
FAIRY TALES/VGA-t (1991 vége) és a THE CASTLE OF DR. BRAIN-t. Az el6bbi egy
hatalmas marhasag — mesefigurakat kell kitalalni; egy perc alatt végezhetink a ja-
tékkal. Az utébbi viszont mar felnétt-szorakozas: itt is logika kell, de most mar sok-
kal tdbb. A MIXED-UP MOTHER GOOSE a FAIRY TALES utdda; ennek is volt anno
egy régi szerkesztds valtozata — mindenesetre a Windows alatt futé, 10MB-nyi, digi
hangu jaték mar egész jatszhato volt...

A THE CASTLE OF DR. BRAIN-nek persze mar klonjai is megjelentek: a SECRET
ISLAND OF DR. QUANDRARY kozel sem olyan otletgazdag, mint a Dr. Brain, de (f6-
leg gyerekeknek) azért jatszhato.

A HOYLE’S BOOK OF GAMES [® File Game Mfction Information !
VOLUME 3, szintén a Sierra- S Al Fakir .

tél, mar megint tablaorientalt- st be going An exit line if ever 1 hea
sagu: sakk, domind, backgam- ;
mon, s6t hogy a kiskblykdk se
unatkozzanak, van benne hol-
mi Snakes and Ladders-tipusu
jaték.

A Sierra az RPG-vonalat is to-
vabb erdltette az elmult két év-
ben; erre j0 példa a HERO’S
QUEST és a QUEST FOR
GLORY 2 (kép jobbra), az
ujabb epizdéd (3) jelenleg ke-
szul, csakugy, mint a LAURA ' wii o
BOW nevu kalandjaték. ‘ s

A Sierra stratégiai programokat is alkotott: ilyen a '90. végi JONES IN THE FAST
LANE, ami egy remek, parban, egymas ellen is jatszhaté menedzser tipusu, elégge
nehéz jaték.

Az elébb emlitettitk a DYNAMIX nevét. Az elmult két évben harom nagy dobasuk
volt: HEART OF CHINA (egy nagyon szép, de meglehetésen kénnyen végigjatsz-
haté adventure az 1920-as évek Kinajaban), ADVENTURES OF WILLY BEAMISH
(ami egy Disney-stilusu animacioju kalandjaték egy kilencéves kissracrol, aki a leg-
valogatottabb kellemetlensegekbe kerul, a videojatékversenybe valo felveteli igye-
kezete miatt), és a RISE OF THE DRAGON, ami talan a legérdekesebb jaték a ha-
rom kdzul.
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Meg kell emliteni az adventure-kategoriaban a Delphine nevét is. Legismertebb
programjuk (1991) a FUTURE WARS — ez egy nagyon kbzismert jaték. A cég egyéb
alkotasai mar nem ennyire ismertek — még az adventure-kategéridba tartozik a
CRUISE FOR A CORPSE (1992. apr.), ami mar kevésbé SCI-Fl téma: egy hajon tor-
téent gyikossagot kell kinyomozni, valamint — bar az inkabb akcidé, de mindenkep-
pen toplistas jaték — az ANOTHER WORLD, ami sokaig vezette a toplistakat és
csak az EPIC miatt maradozott le. (Sajnos a cég inkabb Amigara fejleszt...)

Ha mar franciak keruitek szoba, a masik nagy francia csoport mar sok-sok Covox-
osnak juttatott 6réomet a Covox-ot is kezeld jatékokkal. Onekik két igazan jo jatékuk
van: a GOBLIINS (1992 eleje) és a FASCINATION (1992. m4j.), valamint még egy-
két verekedds, pl. a NO EXIT.

A GOBLIIINS is sokaig listavezetd volt — ez egy adventure-RPG keverek, ahol ha-
rom, kildnb6z6 képességl (az egyik csak Utni tud, a masik csak varazsolni, a har-
madik meg csak targyakat cipelni) udvari bolonddal kell mindenféle humoros agy-
tornan atevickélni. A FASCINATION pedig egy (sajnos, német...) adventure, remek
hanggal.

A Lucasfilm jopar remekmuvel 6érvendeztette meg a PC-seket. A legnagyobb doba-
suk talan a THE SECRET OF MONKEY ISLAND I. volt, ami ritka j0 poénokkal gyotér-
te meg a jatékost, illetve a masodik rész, a LECHUCK’S REVENGE is kijott mar '92
elején. Egy év igérete utan végre kijott az INDY 4. is: INDIANA JONES AND THE
FATE CF ATLANTIS (a nacik az Atlantisz elsullyedt foldjét keresik, ahol el van rejtve
az acél Orichalum, aminek a segitségével az atombombanal Iényegesen erésebb
hatasu fegyverek készithetéek. Természetesen Indy feladata lesz el6bb megkapa-
rintani a titkot). Mellesleg az INDY 4 fejlesztdi: az Uj Hal Barwood, a Lucasfilm-es
Noah Falstein-nel. Barwood-nak rengeteg filmes tapasztalata van (pl. 6 a DRAGON-
SLAYER producere), ami kamatozik a jaték szinvonalaban is. Az INDY 4 a MONKEY
2 utan nem relevacio: haladas az INDY 3-hoz képest, hogy némi humora is van, pl.
az 'I’ billentydvel eddigi teljesitményink alapjan kapunk egy 1Q-értéket.

Egy teljesen Uj csapat, a Cineplay Interactive is jelentkezett 1992 elején egy FREE
D.C. cim( programmal, ami a mar szokott adventure, de lényegesen eltéré szer-
kesztével (nagyon j6 kritikakat kapott, minimum 386-0s gép ajanlott).

Az Accolade is tobb SIERRA-tipusu kalandjatékkal rukkolt el6: Az egyik a SEARCH
FOR THE KING mar viszonylag régi, a masik pedig az 1991 végén kiadott folytatas,
a LES MANLEY LOST IN LA.

Az utobbi mar nem-beirds szerkesztdvel készilt, és a dialdbgusablakok is koppintot-
tak; természetesen a program VGA-s, a sztori Helmut Bean (A Vilag Legkisebb Em-
bere), valamint a baratnéje (LaFonda Turner) elrablasaval kezdddik.

Az Accolade + U.S. Gold egyutt kiadtak a MURDER-t, egy detektivregényt, mar az
ilyenkor szokasos, mindig vattozé nyomokkal, esetekkel.

Az Access Szoftver viszonylag régebbi produkcioja a MEAN STREETS (egy adven-
ture), CRIME WAVE (egy gyenge l6v6ld6zés), valamint a COUNTDOWN, egy regi
LUCASFILM-tipusu kalandjaték.

Végul, talan szintén a kalandjatékok korébe tartozik a LEATHER GODESSES OF
PHOBOS 1, 2. Utébbi (1992. apr.) eérdekessége, hogy 10 HD tdmdritve, és minden
parbeszed digitalizalt; valamint, és ez a PC-s tarsadalom nagy részét érinteni fogja,
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hogy mind beszél, mind zenel Covox-on! A jaték talan RPG-nek is felfoghatd, mert
harom karakter van: eddig csak arra nem j6ttink ra, hogy ez a harom karakter hogy
tud egymassal kommunikalni. Mellesleg, a csillogé kilsé alatt egy jO kbzepes ka-
landjaték van.

A szdveges kalandjatékoknak nagy reneszansza volt az elmult két évben. Kiemelke-
dé teljesitményl a Legend Entertainment. Az 6 jatékaikat nemigen kell bemutatni
— SPELLCASTING 101, SPELLCASTING 201, a TIMEQUEST és a GATEWAY
CORPORATION, parjat ritkitéan jo jatékok (e kdnyvben az elsd kettordl talalhato tel-
jes leiras is). Az Ujabb szerkeszté (S201, TQ, GATEWAY) mar a karakterek kérdez-
hetéségét is nyuijtja, ami nagyon sok Uj lehetdséget visz a jatékba, és természete-
sen mar maga a téma is szerteagazo lehetéségeket ad a kalandozasra (j6 példa er-
re a TIMEQUEST, a maga rengeteg helyszinével és idétartomanyaval). A SPELL-
CASTING 201: THE SORCERER’S APPLIANCE 1991 végén j6tt ki: a SPELLCAS-
TING 101 irdja, Steve Meretzky irta. Témaja: az el6z6 rész sok bajt okozd Appliance-
evel tovabbi felfedezések, kalandozasok Ernie Eaglebeak-kel, és természetesen
nem maradhatnak ki a nék sem. A GATEWAY CORPORATION a legujabb
szerkesztdju (1992. apr.): ez mar SVGA-t kezel (800*600*16), és a parbeszéedek is
lényegesen él6ébbek (nagy karakterkészlet, teljes profil). Kar, hogy a térképfunkcio
elmaradt...

A Magnetic Scrolls az adventure klasszikusait adta/adja ki: FISH, CORRUPTION,
GUILD OF THIEVES, mindegyiket a Windows-szeri, a WONDERLAND-hez irt szer-
kesztovel tovabbfejlesztve (bar a Magnetic Scrolls-jatékok még C-64-en is fantaszti-
kusan |0l sikerGltek). A FISH-ben egy egyszeru aranyhal szerepében ténykedhe-
tink, hogy megakadalyozzuk a Hét Halalos Uszony anarchista terrorszervezet vég-
zetes vizmentesitd ténykedését; a CORRUPTION-ban egy fiatal pénzembert alaki-
tunk, akit ,atvilagitanak”; mig a klasszikus fantasy-GUILD OF THIEVES-ben egy tol-
vaj szerepében kell minél jobban ,teljesitenink”, hogy végul felvételt nyerjink a
Szbvetségbe.

A MAGNETIC SCROLLS manapsag sem tetlenkedik — ezt a C64-re kiadott szinvo-
nalas kalandjaték-rengeteg bizonyitja.

Tudjuk, nemigen lehet Gssze-
hazasitani pl. a Broderbund és
a Sierra-féle jatékstilust, de
megis itt ejtink szot a Broder-
bund yj jatékairol.

A Broderbund mar j0 ideje
folytata a CARMEN-sorozat
kiadasat (kép jobbra: Where in
the World is Carmen San-
diego Deluxe verzioja) — allan-
déan magas szinvonalon (még
a 89-es CARMEN 3 is nagyfel-
bontasu EGA, ami ma is élvez-
hetd). A CARMEN 3: WHERE
IN TIME IS CARMEN SAN-
DIEGO? '89-es kiadasat 1991
elejen kovette az enhanced
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verzid (nagy felbontasu VGA, SB-support) 5 HD-n; ugyanez vonatkozik a tdbbi
CARMEN-jatekra is (pl. 1992 majusaban a CARMEN 1-et inak at. WHERE IN
AMERICA’S PAST IS CARMEN SANDIEGO). Persze ez mar nem csak hangban és
grafikaban jobb, mint az eredeti verzidé, hanem lényegesen tdbb cél és helyzet van
(eurdpai jatékosnak azért a jaték elétt ajanlhaté az 1300 oldalas ,What Happened
When” elolvasasa, mert kulénben nem sokat fog tudni a ’partikularis’ amerikai
agyekrdl...).

A CARMEN-jatéekok lényegeérdl szolva: talan leginkabb a SPELLCASTING-szeru logi-
kai feladvanyok uraljak a jatékot; ide-oda kell maszkalni, adatokat gydijteni (pl. tanuk
kifaggatasaval) a titokzatos CARMEN SANDIEGO-rol, majd végul elfogni.

A Broderbund 1991 8szére igérte a teljesen Uj sorozatot elindit6 WHERE IN SPACE
IS HAN SOLO?-t, de eddig még nem sokat hallottunk rola...

RPG-k: a folytatasok kora

A massziv SSI-hegemonia az RPG-k kdrében nem nagyon latszik megtorni, bar az
utdbbi idében egész feljavitott szerkesztokkel jelentkeztek (VGA), és egy Uj tipusu
DUNGEON-kalandjatékot is bevezettek, ami azoéta is remek otletforras (pl. az
ULTIMA UNDERWORLD vagy a MIGHT AND MAGIC 3 szamara).

Ezen utobbi felhasznaloi interface hozta meg az SSI-nek a népszeriseget — akik
eddig nem kedvelték a tulsagosan vontatott és egysiku SSI-RPG-ket, azok is szive-
sen ledlnek, mar csak a grafikat megcsodalni, egy EYE OF THE BEHOLDER vagy
egy klonja elé. Ez a DUNGEON MASTER-tipusu trend valoszindleg még j6 ideig
igen forszirozott lesz (féleg, hogy a most fejlesztett ULTIMA-k mar allitdlag Virtual
CD-TV-vel is meg fognak jelenni).

Ha mar ULTIMA-krél sz6 esett, a valdban remek ULTIMA 6. 1990 elejei kiadasa ota
sok idének kellett eltelnie (két évnek!), hogy az agyonreklamozott ULTIMA 7. (THE
BLACK GATE) kikeruljon a boltokba (maga a jatékszerkesztd nem nagyon valtozott
az el6zd rész ota, viszont az introduction sokat fejlédott — igazi RPG-csemege). A
jaték 200 evvel az ULTIMA 6. ideje utan jatszodik. Britanniaban a helyzet nagyon le-
romlik Avatar utolso latogatasa utan — kor tamadja meg a magusokat, gyilkossa-
gok, veszélyes légszennyezés, és ,a fiatalsag veszélyes reagensekkel kisérletezik”
(id. az intrébdl). A hattérben egy masdimenzios lény rejtdzik, 6 egy 6r. Hogy az oér
ellatogathasson Britanniaba a sajat dimenzidjabdl, egy szerkezetre van szukseég:
meg kell épiteni a Fekete Kaput. Ahhoz, hogy munkasokat leljen az 6r, probalja
meggy6zni a briteket, Avatarral egytt, hogy egyedul 6 lehet Britannia megmentdje.
A jatékban a mi feladatunk minél tobbet megtudni az dr titkairdl (nem lehet teljesen
elpusztitanunk — hisz most irjak az ULTIMA 8-at, ahol megint feltunik majd
személye).

Az ULTIMA 7. az elsd olyan jaték, ami 2 Megabyte RAM-ot igényel a futashoz (az
ULTIMA UNDERWORLD, a DARKSEED, a FALCON 3.0 stb. mellett). Ki is hasznalja
ezt a két megat — az allando toltdgetés miatt nem artott volna azért jobb memoria-
kezelést irni! —, hisz az ULTIMA 6-hoz képest a szerepldk sokkal jobban animaltak;
a targyak legalabb kétszer nagyobbak, mint eddig — ugyanakkor sokkal egysze-
ribb maga a jatékszerkesztd; pl. csak két parancs van: WALK és USE. Igy pl. az
INVENTORY megnézéséhez USE-oljuk a karaktert, ha beszélni kivanunk vele, akkor
azt szintén USE-olassal tesszuk, hivelybe dugott karddal — csak vigyazzunk, hogy
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a beszélgetés eldtt mindig rakjuk el a fegyverinket, mert kilénben az interface ta-
madasnak értékeli a USE-t!

Az ULTIMA 5 vagy az azeldtti verziok mind 1990 eiéttiek (pl. az ULTIMA 5. 1988-as),
igy technikai megvaldsitasuk gyatra; pl. az ULTIMA 5-ben, ami EGA-s, még egy
nyomorult intro sincs.,.

Az ULTIMA UNDERWORLD egy EYE OF...-tovabbfejlesztés — ez mar 360 fokban,
fokozatok nélkul el tudja forgatni a latvanyt, és igy még bonyolultabb helyszineket
lehet tervezni (ebbdl lesz Virtual Reality!).

Az INTERPLAY sem tétlenkedett. A kismillié kisebb, és atlagszinvonalukat tekintve
jO jaték mellett nagyobbat is kiadott, pl. a STAR TREK: THE 25TH ANNIVERSARY-t,
ami egy akcio- és RPG-keverék, kombinalva a WING COMMANDER-féle arjelenete-
ket a Sierra-féle felfedez6 kalandozassal.

Az INTERPLAY kiadta a BARD’S TALE CONSTRUCTION KIT-et is, ami igaz, hogy
alacsony muszaki szinvonalat képvisel, de sok RPG-s 6rémét okozta, minden komo-
lyabb jatékgépen. Ez a kit alkalmas arra, hogy teljesen sajat RPG-ket fejlesszlnk,
amelyek komplexitasa akar a régi BARD’S TALE-ekét is elérheti (mellesleg a régi
Bard’s Tale-ek is Interplay-iromanyok, annak ellenére, hogy néhol az Electronic
Arts szerepel szerzéként).

Az INTERPLAY a f6 szerzéje a még ujabb Gyurik Ura-feldolgozasoknak: LORD OF
THE RINGS, VOL. 1, illetve a folytatas, a THE TWO TOWERS, ami mar tovabbfejlesz-
tett interface-szel rendelkezik: automapping, és lehet6ség van arra, hogy a csapatot
szetszorjuk, Kdzépfolde felfedezése kdzben.

Ha mar Tolkien-rél esett sz6, a Konami kiadta a RIDERS OF ROHAN-t, ami straté-
gia, RPG- és akcio-keverek (talan ez utobbi sikerilt benne a legjobban, ez a WAR
IN MIDDLE EARTH-ra emlékeztet). Ami a Konami-t illeti, kiadtdk a MISSION
IMPOSSIBLE cimu TV-sorozatfeldolgozast is. A jatékban a tévésorozat barmely sze-
repében jatszhatunk, és sok igazi ,kémeset” tehetiink: alruhat dlthetiink, poloska-
kat rejtegethettnk el stb.

Az SSI Advanced Dungeons and Dragons jatékok szerelmeseinek sem kellett nél-
kualdznidk: a GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER-sorozat, a POOLS OF
DARKNESS, a DEATH KNIGHTS OF KRYNN stb. (bar altalaban a kritikak nagyon
lehuzzak az SSI ujabb eresztésu jatékait), no meg persze az igen sikeres BUCK
ROGERS-COUNTDOWN TO DOOMSDAY-sorozat is napvilagot latott. A GATEWAY
cselekménye a mar szokasos: a jatékosnak négy magikus szobrocskat 6ssze kell
Realms-sorozat egy ujabb tagja: TREASURES OF THE SAVAGE FRONTIER.

Az SSl-nek mas munkai is vannak — a legujabb Krynn-jaték, ami a TSR most kia-
dasra kerult DARK SUN moduljan alapul; és szintén fejlesztés alatt van a CITADEL
OF THE BLACK SUN is, ami elérelathatoan izomorfikus abrazolasu lesz, mint ahogy
az Electronic Arts THE IMMOATAL-jaban lathato volt. Na és termeszetesen az el-
maradhatatlan EYE OF THE BEHOLDER-sorozat, amelybdl most mar a harmadik
részt irjak. A BEHOLDER 2 igy is relevacio volt, még a BEHOLDER 1-hez képest is:
sokkal tobb palya, sokkal jobb grafika, sokkal gondosabban kimunkailt esemeny-
szal.

Persze az RPG-knek nem csak az SSI a fofeleldse: mas cegek is mindségi RPG
programokkal I1éptek a piacra.

Az OBITUS és a DARKSEED (ami nagyfelbontasi VGA, igy grafika terén meég a
Spellcasting-okat is veri, és a cselekmeény is elég jol 6sszehozott) erre talan a leg-
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jobb példa, de megemlithetjtk a CORPORATION-t, ami elsére egy labirintusjaték-
nak latszik, némi SUPREMACY-s beltéssel, de maga a jaték vérbeli RPG: a csapat-
ban mind humanoidok, mind androidok lehetnek, a karakterek top-fegyvereket
hasznalhatnak, szupermérgez6 drogokkal tuningolhatjak magukat stb., és nem is

az SSl-féle vontatott kizdelemstilusu a jaték, a csatak realtime-3D-k, hasonldéan az
EYE-okhoz.

Az ELVIRA, illetve a folyatasa, a ELVIRA ll: THE JAWS OF CERBERUS szintén na-
gyon hires kalandjaték. Az elsé rész érdekessege, hogy C-64-re is megjelent (vala-
mint hogy csak német verzié van PC-n). A masodik igen jo kritikakat kapott, Iényege
egy elhagyatott TV-studid megtisztitasa a rossz szellemektdl.

Nem szoltunk még a New World Computing MIGHT AND MAGIC IllI: THE
ISLANDS OF TERRA cimu programjarél. Ez is EYE-tipusu, 6 Mbyte-nyi jaték, 85-féle
szérnyanimacioval, olyan érdekességekkel, mint pl. a karakterportrék hangulat-
mutatasa. Az eddigi MIGHT AND MAGIC-ekhez képest a szbrnyek képe most mar
teljesen realisztikus : ,what you see is what you fight”. A jatékban mar nem talaljuk
az eddigi 1000-sz6rny-1-négyzetméteren elvet (valdoszinld azérn is, mert a program
jatéktere valdban hatalmas). A jaték elsé része még 1987-ben jelent meg, csodala-
tos CGA grafikaval és hatalmas programozoi tudasroél arulkodoé kivitellel; AT-n jatsz-
hatatlanul gyors, €s Memory allocation Error-t produkal kilépéskor.

A WIZARDRY-sorozat az eddigiekben fé6ként bonyolultsagarol volt hires, ami valo-
szindleg tualtett a képi megformalas szinvonalan. Ez most valtozni fog: a kdvetkezd
WIZARDRY jaték, a CRUSADERS OF THE DARK SAVANT allitdlag mar Ultima-szin-
vonalu lesz (mellesleg 1990-ben kiadtak a BANE OF THE COSMIC FORGE-t, ami a
felnasznaldi interface egyik lehetséges megvaltoztatasat mutatta be — de a
CRUSADERS még valdszinlleg ennél is jobb lesz).

A MAGIC CANDLE 2: THE FOUR AND FORTY-nak (Mindcraft) nincsen olyan ele-
gans grafikaja, mint a MIGHT AND MAGIC 3-nak vagy a WIZARDRY 7-nek, de van
benne egy-két érdekes Ujitas: az 6sszes latott széveg file-ba mentése a jaték folya-
man; 40 karakterig épithetink csapatot, ami azt jelenti, hogy mig a csapat egyik ré-
sze gyakorlatozik, addig a masik mar régen ,bevetésen van”. Igy pl. meg lehet azt
tenni, hogy a csapat egyik része biztositsa a kalandozé élcsapat — élelem, fegyver
— utanpotlasat; a party-tagok elhagyhatnak, ha nem tetszik a parancsnoksagunk,
és a valasztott csapatvezér is, hiven a program karaktereinek egyéniségéhez, at
probalja formalni a csapatot a sajat elképzeléseinek megfeleléen; pl. a harcosok
fegyverhasznalatra buzditjak a tagokat, mig mondjuk egy magus alapvetdé magusi
fogasokat fog a csapatnak tanitani; Uj spellekkel is talalkozunk (pl. Glamour); stb.
(Sajnos az orszagban eddig csak egy kifagyos verzié terjedt el...)

A Mindcraft ugyanakkor mar dolgozik a folytatason: MAGIC CANDLE 3, ami elére-
lathatéan egy sci-fi jaték lesz.

A VENGEANCE OF EXCALIBUR (Virgin/Synergistic) szintén egy sorozat folytatasa
(kdzvetlenul a SPIRIT OF EXCALIBUR-¢é, aminek jelenleg csak német valtozatarol
tudunk). Ez egy inkabb stratégiai jaték, elfogadhaté (csak 32 szinu) grafikaval. A
sztori egy démon koré fonodik, amit egy bizonyos Morgan Le Fay szabaditott a
vilagra, és a mi feladatunk megfékezni a szoérnyet.
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A CONAN THE CIMMERIAN (1992. marcius) szintén Virgin/Synergistic termék,
azonos szerkesztovel. Ez mar inkabb RPG, akcidrészekkel.

Mig a fantasy-RPG-k tovabbra is dominaljak a jatékpiacot, kiadtak/kiadnak sci-fi
RPG-ket is. Az el6bb emlitett STAR TREK mellett mas drmaszkak is megjelentek.

A Microprose kiadta az 1986-os (CGA) ELITE feltuningolt valtozatat, az ELITE
PLUS-t, ami mar kb. az Amigas Elite szintjen van.

Ugyanakkor egy uj sorozatot is
kezdett a LIGHTSPEED-del, a
szokott urkereskeddOs-ELITE
maszkaval (sajnos az ELITE-
utanérzések mind egy kaptafa-
ra készulnek...). A sorozat ma-
sodik része 1992 februarjaban
latott napvilagot: HYPER-
SPEED. A jatékos feladata
(lsaac Asimov nyomdokain)
megkeresni a rég elfeledett
Foldet.

Ha mar ELITE stilus, akkor
meg kell emlitenink az Origin
SPACE ROGUE c. urkereskedd
jatékat is (kép jobbra), melyet
sokan hosszu ideig ELITE 2-
nek hittek — tévesen.

Egy masik sorozat (szintén Microprose) a MEGATRAVELLER-eké. Az 1990-ben kia-
dott MEGATRAVELLER 1 nem volt igazan sikeres, viszont az 1991 végén megjelent
MEGATRAVELLER 2: QUEST FOR THE ANCIENTS mar sokkal jobban néz ki. Ez
mar nem ELITE-kl6bn — leginkabb az ULTIMA-khoz lehetne hasonlitani a felsé néze-
ti képukkel. A MEGATRAVELLER 2 t6bb mint 100 felfedezendé bolygot tartogat a
kalandoroknak, mindegyikikon tdbb mint 6tszazezer négyzetmerfoldnyi terdlettel. A
program harci rendszere lehetdve teszi, hogy mig az egyik karakterrel tamadunk,
addig a tépbi automatikusan védekezzen. Ez nagy eldrelépés a MEGATRAVELLER
1-hez képest, ahol amig egy karakterrel tamadtunk, addig a tobbi karakter bamban
all (a program fejlesztéje Marc Miller, most fejleszti a program 3. részét). A partyta-
gok szubjektivitasa €s egyénisége is szerepet kap: masképp teljesitik a
parancsokat stb.

Természetesen a rendes ,papir’-RPG-k is fontos szerepet kaptak az elmult két év
termésében. llyen a Konami CHAMPIONS-a (fejlesztés alatt) is, ami pontosan meg-
egyezik a papirjaték szabalyaival. A hiségnek nincs nagyobb garanciaja, mint az,
hogy a programot az a Steve Peterson fejleszti, aki a papirvaltozatot is kifejlesztette.
A CHAMPIONS-ban a jatékosok teljesen egyéni SUPERHERO-t tudnak majd ,kite-
nyészteni”, a tulajdonsagok széles skalajabdl valasztva. Ugyanigy a jatékos kiva-
laszthatja a karakter 6ltozékét valamint a vizualis és hanghatasokat, amik egyutt
jarnak a karakter ténykedésével (varazslatok stb.).

A CHAMPIONS-nak is van néhany kuldnleges opcidja. A jatékos beallithatja az ani-
malt csatajelenetek sebességét, igy dontési lehetésége van, ami a csata realtime
vagy fordulds jellegét illeti. A csataképenyé minden eleme manipulalhatd — tehat
ha egy karakter at akarja dobni az ellenfelét egy falon, megteheti.
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A Non-Player Characterek (NPC)-kel vald akcid is teliesen mas, mint a piacon lévo
tébbi programban. Kérdések feltevése helyett a karakter célt valaszt a parbeszéd-
hez, utana valaszthatunk a kidlénb6z6 modusok (duhods stb., lasd pl. COUNT-
DOWN) és parbeszéd-taktikak kézil, hogy végul célhoz érjunk (pl. hogy ilyen-olyan
infokat megtudjunk errél-arrdl stb.). Persze a program elkészitésénél vigyaznak az
azonos helyzetek elkertlésére — ami végll is fenntartja az egész cselekmény érde-
kességet — és ennek egy (ma mar) viszonylag elavult médja a cselekvés menubdl
valasztasa (a program demoja meég ilyen volt).

A Microprose DARKLANDS-ja valoszinileg 1992 legjobb RPG-je lesz, ha igazak a
programrol szoOlo hiresztelések. Ez lesz az elsé valdban térténelemhd fantasy-RPG
(bar ez az oxymoron kissé logikatlannak tdnik igy). A jaték a 15. szazad Németor-
szagaban jatszodik, és a megprobalja 6tvézni a Microprose-rol ismert pontossagot
és hliséget a papir-RPG-k dramatikajaval és bonyolultsagaval. llyen korhiséeg pl.
hogy a karakterek nem varazsszavakat mormolnak, hanem szentekhez imadkoznak
vagy alkémiat hasznalnak.

Természetesen, a CHAMPIONS-hoz hasonléan, a DARKLANDS is menuvezérelt
lesz, hogy minél bonyolultabb és dnmagat nem ismétlé sztori j6jjon ki.

A jatékkal kapcsolatos legnagyobb ujdonsag lesz az ,adventure generator”, ami le-
hetéve teszi, hogy teljesen Ujrajatsszuk a jatékot.

Osszefoglalva, a DARKLANDS minden id6k egyik legszokatlanabb RPG-jének igér-
kezik.

Mi Gjsag a szimulatorok terén?

A nagy teliesitmenyld (486, nagy winchester), analdg joystickkel rendelkezé PC-t
mintha kimondottan repuldgépszimulatorok futtatasara tervezték volna. Erdekes
maodon, erre a gépre jelenik meg a legtébb repldszimulator.

A fejlédés utja valdészinlleg a minél bonyolultabb szimulatorok megjelenése (érde-
mes megnézni a Flight Simulator 4-et vagy az Airport Transport Pilot-ot, hogy
egyes kulfoldi BBS-eken kulén szekcidjuk van — helyszinek, kiegészitések stb.).

Kezdjuk az ORIGIN-nel, amely egy Arcade-jellegu jatékot, a WING COMMANDER-t
dobta 1990 végén piacra, és azutan még két kiuldetéslemezt is kiadott hozza. Szép
jaték, az EPIC el6hirndkének is nevezik (bar a két program szinvonala ég és fold!).
Chris Roberts azért nem Ult meg a babérjain, és 1991 szeptemberében kiadta a ja-
ték masodik részét, amelynek intro-része feltétlendl figyelmet érdemel és az arcade-
részek is sokkal jobbak benne, mint a WING COMMANDER 1-ben. A jatékhoz kaldn
Speech Disk-eket adtak ki — amivel szép digi hang installalhaté a jaték mellé.
Azdéta — meég 1991 végen — két kuldetéslemez (,Special Ops”) is boltokba kerilt a
WING COMMANDER 2-hoz.

Na és persze a végeérhetetlen torténet a Kilrathi-akkal vivott haborurdl... (ha az
Origin csipkedi magat, még 10-15 résszel meglephet benninket...)

A cég még mindig iras alatt allé nagy aduja, amit a nagy EPIC-esek is félve emleget-
nek, a STRIKE COMMANDER lesz (ha egyaltalan megjelenik — eddig csak egy de-
méhoz volt szerencsénk), egy Uj animacio-generaciés program. A hirek szerint mar
elkészult a valéban részletes tereptargyak animaciojat megoldé program, valamint
maga a terep.
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A jaték a 21. szazad Foldjére kalauzol el benninket, egy csoport zsoldos kozé
(.Stern’s Wildcats”). Ekkorra mar az USA-nak hire-hamva sincsen, hala a kézgazda-
szoknak. nekunk ilyen terepen kell kizdenunk az Ultimate Bad Guys-ok ellen — igy
ez nem csak sima repulészimulator lesz.

Az Electronic Arts is kiadott egy egész j6 repulészimulatort: CHUCK YEAGER'’S
AIR COMBAT, ami lényegesen jobb, mint az el6z6 CGA-s termékik, az ADVANCED
FLIGHT TRAINER.

Massziv finomitasokat is elkdvettek a programban — gyors grafika, VGA-n kifejezet-
ten jO, és a mar szokasos kulsé nézet (6sszesen kb. huszféle)/visszajatszas/2D-3D
tipusvalasztas is adaptalva van. Természetesen van Target képernyé is, ahogy mar
lenni szokott. Be van épitve egy rugalmas mission designer is, amivel a legklonfé-
lebb 6sszeallitasban kuldhetjuk harcba a repulégépeket. Terveket, térképeket lehet
Osszekovacsolni: csak raklikkel az ember valamelyik opcidra és voila! — egy Uj
sztorit kapunk!

Alapkiépitésben (tehat az 1991 végén kiadott CY’S AC UPDATE nélkll) a program-
ban 6 repulétipus van és kb. 50 elore elkészitett misszid. Természetesen a program
(mint pl. a Flight Simulator 4) rogziti a fontosabb repulési adatokat, igy azok vissza-
jatszhatok.

A Microprose (amit sokan a legjobb szimulatorokat ir6 cégnek tartanak — azért
probaljon meg valaki 286-on jatszani egy Micropose szimulatorral! Kissé farasztani
fogja...) is kiadott egy-két szimulatort. A GUNSHIP 2000 a ceg legjobb repulészimu-
latoros tapasztalatait kombinalja a szokott stratégiai elemekkel, és a végeredmény
egy elfogadhato (386-on!) helikopter-szimulator (ez nem egy VGA-ra atirt eredeti
GUNSHIP, ami egy az egyben C-64 konverzido volt!). Harom bevetési terulet,
mindegyikik 800 négyzetkilométer nagysagu, a Perzsa-0bdlben, illetve Kozép-
Eurdpaban, mar ahogy lenni szokott.

7 kldnbdz6 helikopter kézul valaszthatunk a programban, és — legalabbis az 1991
vegi GS 2000 UPDATE-lemezzel — kihasznalja a SoundBlaster digi lehetdségeit.

A Virgin Games is kiadott egy helikopterszimulatort 91-ben, ami foként nagyon
szép rajzfilm-intréjaval aratott sikert: THUNDERHAWK. A program egy AH-73M harci
helikoptert szimulal, és kb. 60 kGlénbdzé misszidt tartogat, hat szeparalt bevetésre
lebontva.

A Spectrum Holobyte valdszindleg legnagyobb dobéasa volt tavaly a FALCON 3.0
megjelentetése, ami vitan felltil remek. (Természetesen ehhez is készultek UPDATE-
lemezek — most a 3.0-nal tartunk.)

Ennek a programnak (kismillio digitalizalt képe mellett) egyik legfébb eréssege a ja-
tékos teljesitményetdl figgd Uj misszidk generalasa.

Mas Spectrum Holobyte-termék volt a FLIGHT OF THE INTRUDER, amirdl nemigen
érdemes megemlékezni, a maga 16 szinével...

A Microprose régi F-19-ének feljavitott valtozatat is kiadta tavaly. Az F-117A
NIGHTHAWK nem megy relevacioszamba, de megrogzott F-19-hivéknek valészind-
leg jol jon (mi pozitivumaként csak a 256 szint és a tobb nézetet talaltuk...).

A JETFIGHTER Il. is ezen id6szak terméke — egy jo kbzepes repulészimulator.
Szintén Microprose-termék az 1991 marciusaban megjelent F-15 STRIKE EAGLE |1,
természetesen iraki hadszintérrel, az egyéb scenario-k pedig F-19-esek.
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A Microprose most fejleszti az F-15 STRIKE EAGLE Ill-at, ami allitélag még jobb
lesz — eddig csak egy igen gyenge, 300 Kbyte-os demét lattunk a programrol.

Az Arena Entertainment, a Spectrum Holobyte tengerentuli leanyvallalata adta ki
meég 1990-ben a REACH FOR THE SKIES: THE BATTLE OF BRITAIN 1940-et. (Saj-
nos, ennek is csak 16 szind-valtozata létezik.) A program 8 kilénbdz6 vilaghaborus
gépet szimulal, 350 eldre definialt misszidval.

Hogy végre kivalé repllésszimulatorokrol is szo essék: a Virgin 1991 végén kiadta a
SPACE SHUTTLE-t (persze ez nem a C-64-es BASIC leszallas). Ez poligon-grafikas,
és lényegesen jatszhatobb, mint tarsai (talan csak az EPIC és a RETALIATOR jobb
nala). Tokéletes szimulaci6 — maga a muszerfal is vagy 5 képernydnyi.

A program kalénb6zd kildetéseket ad: felvinni, lehozni szatellitakat, komplex mané-
vereket végrehajtani. Roppalyak, foldi és csillagtérképek, tokéletes szimulacioja a
fellépd gravitacios, tehetetlenségi stb. er6knek — ez a SHUTTLE. A programnak
csak PC-verzidja van, ami elégge furcsa, ugyanis lemezigénye alacsony.

A képzelt vilagba attérve a Psygnosis bemutatta a THE FRACTAL ENGINE demdjat,
ami egy grafikus rendszer, 3D, altalaban ray-trace-elt, illetve 3D fraktalprogramokkal
szamolt képeket kirakva a vizualis élmények biztositasara. A programot CD-ROM-ra
tervezték, és — allitdlag, bar ez szerintink normal CD-ROM-nal képtelenség — ma-
sodpercenkeént 20 képet tud kirakni a képernydre. Ez is egy realis repuldszimulator
igy — a STRIKE COMMANDER, ha egyaltalan lesz, ,kisbccse”. (A program teljesen
»muvi” tajképen vezeti at a nézdt, hisz minden — a varosok stb. — trace-eltek.)

A Three-Sixty MEGAFORTRESS-e sikertlt alkotasnak nevezheté — 1991-bdl.

Es hogy ratérjink az elmult két év vitan feltl két legjobb szimulator/arcade jatékara:
az OCEAN 1991 marciusaban adta ki a RETALIATOR-t, ami egyszerden tarolt a
piacon: menten ertékesitési gondok vartak pl. a kdézépszerld szimulatorairdl hires
Microprose-ra. A jaték a 90-es évek eddigi legjobb repulészimulatora, bar inkabb a
I6v6ldoz8s kategdriaba sorolhatd. Fé elénye az egymas elleni jaték lehetésége —
ha soros vonalon dssze van kapcsolva a két géep.

Szintén OCEAN-fejlesztés az EPIC, ami 1992. tavaszan jelent meg. Ha van a
vilagon jo 16v6lddz6s program, akkor ez az. Soha eddig nem latott polinom-grafikas
animacio: sokkal kulturaltabb és gyorsabb, mint a digitalizalt képrészletek
manipulalasa. Raadasul elérelépés a RETALIATOR-hoz képest, hogy itt mar
teliesen 256 szinlek az alléképek — szoéval egy VGA-n gyonyord program. A
missziok is valtozatosak, a kéztuk lévé animacidk meg egyszerien bombajok. Ez a
masodik olyan OCEAN-jaték, ami 6sszehasonlithatatlanul jobb (még hangban is
jobb valamivel, pedig a PC hangjat (SB-n) talan csak a +4-es gepek muljak alul...) a
(16 szindG!) Amiga-verzional.

Stratégia, taktika

A stratégiak kozétt vitan feltl a Maxis programjai a legjobbak. Kezdték a SIM CITY-
vel, amiben egy komplett varost kellett menedzselni és fejleszteni, minden paramé-
ter figyelembevételével. A programnak (gyenge Amigas és borzasztd C-64-es verzio
mellett) PC-n igen jo valtozata van; egy-két hibaja azért akadt (pl. a scenario-kban
nyujtott teljesitményt az eredetileg elterjedt 1.0-s verzio nem eértékelte). Ezért adtak
ki a SIM CITY 2-t (helyesebben SIM CITY VGA 1.2 — 1991), ami egyrészt mar
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320*200-as VGA-t is kezelt 256 szinnel, masrészt a scenario-palyakat rendesen ér-
tékelte, és tudott egy hatalmas kunsztot: a palya-tile-ok itt mar valaszthatéak voltak
(mint pl. a Populous palya-diszkjei); igy pl. jatszhatunk kora kdzépkori, kinai, vagy
akar Holdbazis-helyszinen is. llyenkor persze a feladat is automatikusan vattozik,
datum- és tajszolashelyesen (pl. Eurépaban németil beszél stb.). Mellesleg SIM
CITY-kIon is szuletett azéta: a MOONBASE, ahol hold-telepulést kell alapitani; annyi
az ujdonsag, hogy pénzt a sajat termékek mas varosoknak valo eladasaval lehet ke-
resni (pl. levegd, élemiszer...).

A kovetkezé nagy Maxis-dobas a SIM EARTH (1991 eleje) volt, ami mar egy teljes
bolygd kézbentartasat biztositotta; valamint a még komplikaitabb SIM ANT (1991
vége).

A tili-toli stratégiak kozétt (az SSl-jatékrengetegben) talan a HARPOON bizonyult a
legjobbnak.

Chris Crawford PATTON
STRIKES BACK-je talan a leg-
jobban  kipofozott tili-tolija:
stratégiai jatéktdl nem vart
szinten €s mennyiségben ra-
kott ki digitalizalt masodik
vilaghaborus képeket, sét! Jo- !
par 5-6 masodperces filmbejat- Jul 28, 1287 99
szast is produkalt, igaz, hogy “Hg’@m 0‘”&;'8, ;
csak olyan gyufaskatulya-mé- FiRemsg:ss -
retd helyen. Egyebként a jaték ;Days left 0 MR

a szokasos. ook

Kimondottan a SIM CITY, a ﬁm,ow Siits

Populous, illetve a Defender gDt ,

of the Crown nyomdokain in- Mty 39 :

dult el az Interplay CASTLES-e fﬁ:ﬁe,, .

(kép jobbra), ami a szokott [ i aai

stratégiai jaték, viszonylag kor-

szeru kéntdsben. A cél persze a minél nagyobb er6 6sszeszedése (minél nagyobb
var stb.). RPG-elemekben is bdvelkedik a program — a var uraként penodlkusan
dontéseket kell hoznunk mindenféle vitas kérdésben.

Sid Meier (Microprose) 1990-es legnagyobb dobasa valdszinlleg az év PC-jatéka,
a RAILROAD TYCOON volt. Ez egy SIM CITY-szer( vasutmanager jaték, és valo-
ban: még a finnyasabb, a tili-tolikkal nem vacakolo jatékosoknak is 6éromet szerzett
(a programnak a CASTLES-hez hasonldan leirasa jelent meg a Commodore Vilag
hasabijain, igy nem foglalkozunk vele tovabb).

Sid Meier 1991-es legjobb alkotasan mar érezheté a SIM EARTH hatasa is, valamint
az olyan stratégiai jatékoké, mint pl. az EMPIRE vagy — hogy a Microprose egyik
parhuzamos jatéksorozatat emlitsuk meg — a Command H.Q. (1991).

Global Conquest (1992). A jaték immar kozmikus méretekben folyik a
CIVILIZATION-ben, és sikerességere jellemz6, hogy tobb UPDATE-je is készult. Je-
lenleg a 3.0-s UPDATE-nél tartunk. A jatékban minden eddiginél (marmint az eddigi
jatékoknal: ott csak egy varosnak stb. voltunk a vezetdi) nagyobb hatalommal ren-
delkezink, egész civilizacidkat alapithatunk/rombolhatunk le, és természetesen van
ki ellen jatszani: Genghis Khan, Napoleon stb. (a program bévebb ismertetése e
kényvben talalhato).
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Az Omnitrend RULES OF ENGAGEMENT-je szintén egy stratégia, de ez mar az 0r-
ben jatszédik. (Mind a BREACH 2, mind a RULES... leirasa szintén e kbnyvben talal-
hatd.)

Az Interstel ARMADA 2525 programja meg egy viszonylag hiressé valt stratégia (a
rosszabbik, tili-toli fajtajabol). Ez egy tdbbszereplds Urstratégia, az EMPIRE egy
elbonyolitott stilusaban, diplomaciai élettel és természetesen csatakkal fuszerezve.
Szintén az Interstel-t6l, az UTAH BEACH a normandiai partraszallast (1944. jun. 7-
1944. jul. 2.) dolgozza fel, '92 nyarara igérik, s allitdlag SVGA-t tamogat majd.

Az SSI rengeteg stratégiat adott ki: CONFLICT IN THE MIDDLE EAST, CONFLICT
OF KOREA, RED LIGHTNING, SECOND FRONT, WESTERN FRONT, CIVIL WAR stb.
Ezek mind egy kaptafara készult tili-tolik, igy maximum csak a helyszin mas
bennuk.

A Broderbund ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES-e hosszu hallgatas utan szu-
letett, 1991-ben, de nagy szenzaciot nem okozott.

Annal nagyobbat durrant viszont a MIDWINTER-sorozat Uj tagja (Microprose), a
FLAMES OF FREEDOM, mega-méretu kézikdnyvével. Itt mar 40-50 fuggetlen sziget
van, amelyek kozo6tt valaszthaté jarmuvel kdzlekedhetink (persze, van, hogy eset-
leg harci jarmuvel), a szigetek mindegyikén mas a politikai rendszer, amibdl persze
azonnal addédnak a szigetek kozti haboruk. A missziok: politikusok kiszabaditasa,
konvolyok elpusztitasa, az ellenség katonasaganak kikemlelése, erémud-elpusztitas
stb.

Hasonloképpen RPG és stratégia keveréke a TWILIGHT 2000, szerencsére nem
olyan megkotésekkel, mint amilyenek az SSI RPG-i, igy még a heveny SSI-
undorban szenveddk is szivesen jatszanak vele.

Egy kitund stratégiat adott ki a Virgin Mastertronic 1991-ben, a SUPREMACY-t. A
program f6 eréssége a valoban fantasztikus grafika €s a viszonylag ujszerud jatekot-
let (itt is bolygok elfoglalasa, terranizalasa, majd benépesitése a cél, nagyon szép
grafikaval).

A Bullfrog 1990-ben jelentette meg PC-re, az Amiga-valtozat kiadasaval egy iddben,
a POPULOUS-t. Ez a SIM CITY-szint( stratégia nagyon sok hivet szerzett, és renge-
teg mas programnak alapétletil szolgalt: pl. REALMS.

A POPULOUS 2 és a POWERMONGER csak mostanaban kerult a boltokba. Ezt a
lassusagot a Bullfrog konvertalasi nehézségekkel magyarazta: mindenesetre még
nem biztos, hogy az Electronic Arts a World War I. POWERMONGER scenario-
diszket is atkonvertalja PC-re.

Persze a regényfeldolgozasok sem maradhattak ki a stratégiai jatekok csaladjabol:
a DUNE (Virgin) a Frank Herbert-féle regény feldolgozasa. Minél tobb Freeman-tele-
pulést kell magunk (az Arrakisok) mellé allitanunk; azok egy részét katonanak kiké-
peznunk, a masikat pedig persze a foldmuvelésre 6sztondzni stb. A jaték hatranya,
hogy sokszor még egy egész napos jaték soran sem tdrténik semmi: az ellenség
nem tamad...

Egy kis sport

Az elmult két év terméke elég szegényes volt igazan j0 sportprogramokbdl (4D-
BOX, MIKE DITKA'’S...), pl. az Amigahoz viszonyitva. Viszont rengeteg sportmana-
ger szuletett (ezeket megiscsak kdnnyebb volt programozni...), pl. NATIONAL
HOCKEY LEAGUE stb. Sajnos, a jobb sportprogramok (epp azok, amelyek nem
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manager tipusuak) egy része kiszamithatatlanul fut: az Uj verziéju COPYLOCK-ot
(ami a TV-SPORT...-jatekokat vedi) még nem sikerdlt megnyugtatéan feitdrni.
Erdekes moédon, mig Amigan egymast érik a jobbnal jobb focik (mégiscsak europai
gép az Amiga, annak minden hatulttdjével — pl. tulnyomo tdbbségben német nyel-
vl programok...), addig PC-n féleg a baseball-okat erdltetik, és ezekbdl tényleg
egész j0 programok szilettek. A masodik legkedveltebb sportag a golf, ezekbdl is
rengeteg ujdonsag szuletett, mind PC-n, mind Amigan (JACK NICKLAUS
ULTIMATE GOLF, PGA TOUR GOLF, LINKS, MICROPROSE GOLF). A harmadik
preferalt sportag PC-n a box, ebbdl egészen j6 programok szulettek, pl. relevacio-
szamba ment a 4D-BOX, illetve természetesen a tenisz. Jobb programok a PRO-
TENNIS, illetve az utolérhetetlen poligongrafikas Advantage Tennis (Infogrames).
Térjunk ra a programtermesre, illetve a varhaté programokra!

Az Electronic Arts szintén a baseball-nak kotelezte el magat, és a készuld EARL
WEAVER BASEBALL Il. SYSTEM-e (ami tobb részbdl al: EWB |,
COMMISSIONER’S DISK 1I, és az 1990 MLBPA PLAYER STATISTICS AND
MANAGER PROFILES DISK) a baseball-fanoknak igér remek szérakozast (raadasul
— mint a felsorolasbdl is lathatdé — itt manager-rész is van). A demo akciorésze re-
mek volt, hasonld szinvonalu animacioval és képminéséggel, mint a MIKE
DITKA’S...; rengeteg nézettel — mintha TV-n néznénk az eseményeket (még 286-
oson is!). A program manager-része az immar szokasos lehetéségeket nyuijtja: a
menedzsment a csapat minden tagjat elég nagy pontossagig 'megrajzolhatja’; per-
sze a létezo, eldre definialt karakterek atalakithatoak.

Hogy valami kuldnlegességet is kapjunk a programtol, tervezhetink és nyomtatha-
tunk (elére definialt clipart-készletrél lévén szo, igen egyszerden) sajat hazi base-
ball-plakatokat, meghivokat is.

Még ilyet! Az SSI is dolgozik egy sportprogramon, a TONY LARUSSA’S ULTIMATE
BASEBALL-on. Stratégia, statisztika, és maga a fizikai jaték (sajnos tébb informacio
errdl a programrol sincs, mert még ezt is csak fejlesztik). Mar megjelent és szinvo-
nalas program a Data East BO JACKSON BASEBALL-ja — ebben mar, szerencsé-
re, féleg a jatekjelleg dominal. Félresikerdlt torése van!

Essen sz6 valami jatékos-borzasztd programrol is, alljon itt a Konami BASEBALL
CARD COLLECTOR-a. Mint a nevébdl is kovetkezik, ez egy sima baseball-kartya-
gyujtd és rendezd (Amerikaban felkapott a baseball-kartya-tzlet: a ,nemzeti sport”-
fan-ek allitdlag 1990-ben t6bb billié dollart kiadtak ilyen ostobasagokra...). Azt, hogy
mi a jo ebben a programban, nem igazan tudjuk megitéini — talan, ha az ember le-
scanneli a kartyakat, és utana 16 millid szinnel és észveszté felbontasokban
printeli, akkor mar talan valéban érdekes lehet...

Egy remek rugby-t adott ki az Accolade 1991 végen: MIKE DITKA POWER
FOOTBALL, ami foleg fantasztikus gyorsasaga és nézeti képei miatt terjedt el — ez
végre egy igazan jo program! Természetesen ebbdl a programbdl sem felejtették ki
a megszokott manager-funkciokat.

A rendes, europai focira attérve, bizony a PC-seknek nem sok jutott.

A Broderbund PLAYMAKER FOOTBALL megint a szokasos manager-funkciokat
nyujtja, csakugy, mint a tobbi, megszamlalhatatlan futball-manager (pl. SUPER-
LEAGUE SOCCER, BUNDESLIGA MANAGER PRO stb.).

Két jaték, ami egyaltalan figyelmet érdemel: egyik a KICK OFF 2, az Amigas verzio
egyik ’lebutitott’ atdolgozasa (de ez is tobb, mint a semmi), illetve a Kristalis
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MANCHESTER UNITED-ja, amiben remek (és gyors!) jatékszimulacié van. (Urém az
6rémben, hogy csak a legfontosabbat nem leltik meq: hogy lehet valamely csapa-
tot manualisan iranyitani a jatékban, de valdszindleg mi voltunk a halyék...)

Persze az olimpiai 6sszefoglald adatbazisok sem maradhattak ki a programtermés-
bdl. A SPORTS ADVENTURE (1991 vége) minden elképzelhetd adatot tartalmaz az
Osszes eddigi olimpiardl, rengeteg (nagy felbontasu EGA) képpel.

Az UbiSoft (magyarok szamara milyen réhejes név!) igen jo teniszprogramja volt
1991-ben a PRO TENNIS TOUR Il. Ez az el6z6 (GREAT COURTS, GREAT COURTS
2.) részekhez képest 256 szin( VGA-t igér, valamint valamivel jobb jatékot. Ami iga-
zan naggya teszi a jatékot: beallithatok az ellenfél gyenge és erds pontjai.

Az Infogrames ADVANTAGE TENNIS cimU programja volt e két év talan legnagyobb
teniszszenzacidja. Ez egy poligon- és vektorgrafikas, rendkival gyorsan animalt
tenisz (gyengecske toréssel) — mindenképpen érdemes kiprobaini.

Attérve a golfprogramokra, az Accolade itt is tarolt a piacon. Alighogy megjelent
1991 nyaran a LINKS GOLF, mar rogton utana elkezdték tomni a piacot UPDATE-
ekkel, palyakkal, CD-ROM verzioval stb. Maga a program nem rossz, meguti a ma
elvarhato szintet.

Szintén Accolade-mu a JACK NICKLAUS UNLIMITED GOLF, ami 1992 elején jelent
meg. Ez, ha lehet, még szebb program, és meég tartalmasabb (minden latészdget
realtime-ban szamol és rak ki a képernyére), csak a sebességeével vannak komoly
gondok (286-oson egy percig is eltart egy Uj kép kiszamolasa). Allitdlag a prog-
ramot kiadtak Commodore CDTV-re is. 8000 digitalizalt kep eleve egy glofklubbdl
(Muirfield Village Golf Club, Dublin — ez mar nem pepecsel a szamolassal — a pa-
lya minden nyolcadik yardjardl (=0.91 m) digitalizaltak 4096 szinnel, és bokrok-fak
kézelében pedig harom yardonként fényképeztek), igy CD-TV-rendszeren az egész
program futasa élvezhetdbb és persze gyorsabb.

A PGA Tour Golf és az egyéb (a ,flttyds” meg a tébbi) golf technikai elavultsaga
miatt nem érdemel szot.

Szuletett még egy emlitésre méltéd biliardprogram, a SHARKEY’S 3D POOL. Ennek
a programnak a fé er6ssége a valtoztathato latoszog, és a jatéekmodok (gép ellen
is!) nagy valasztéka.

Ha megemlitettik az inkabb Ggyességi kategoriat, még a SHUFFLEPUCK CAFE-rél
(1990) kell beszélni — ez is egy 3D jaték, és ha kidolgoztak volna nemcsak EGA-ra,
akkor talan rengeteget is lehetne vele jatszani. Maga az alapétlet igen egyszeri:
egy tablapalyan egy hasabot iranyitunk: ezzel kell visszaverni a palyan ide-oda sza-
guldozo korongot; lehetdleg ugy, hogy az ellenfél ne tudija visszautni.

A boxprogramok kozul legnagyobb meglepetést a 4D BOXING nyujtotta. Mig mas
boxprogramok olyanok, mint &8 CHOOSE AN ENEMY (ami egy hatalmas bukas volt,
bar 1992-es jaték!)y — digitatizatt képrészletekkel operalas stb.; addig a 4D BOX
teljesen vektorgrafikas, és-a programozok zsenialitasat dicséréen Ujat hozo. A jaték-
ban eleve akarmilyen nézeti képet kérhetink; barmilyen hosszu menet teljesen
visszajatszhato, természetesen ezt is finoman allithaté szemszogbdl, sebessége
286-0s gepen is remek; és ami a legfontosabb, jatszhatésaga is kiemelkedd, hisz
az emberi mozgas szimulaciojat a programozok remekial modellezik, és minden
finom mozgas azonnal lathato.

Jo autdversenyekkel szintén nincsenek a PC-sek ellatva, pedig jobb programozok
még erre a gépre is nagyszeru dolgokat tudnanak fejleszteni: lasd INDY 500. Fajo-
an hianyzanak a LOTUS-részek, a SUPERCARS-ok — helyettik be kell érnunk az
eleg kdzépszerd jatekokkal...
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1990 legjobb autéversenye vitan feltl az INDIANAPOLIS 500 volt, ami az Amiga ver-
zidnal is léenyegesen élvezhetobb, meg 286-os gepen is (akkor is, ha egyes 'szakeér-
ték’ szerint egy 25 MHz-es 386-on futd INDY 500 lassabb az Amiga-valtozatnal...).
Akkoriban fantasztikus gyorsasag, bombajo kulsé nézeti képek, visszajatszas —
meég ma is toplistas jatek.

Sokan az Electronic Arts-féle INDY 500 szerves folytatasanak nevezik az ugyan-
csak Electronic Arts altal kiadott MARIO ANDRETTI’S RACING CHALLENGE-t, ami
azert lényegesen lassabb és rosszabb felbontasu a neves elédnél; viszont sokkal
tdbb palya kdzul valaszthatunk (ami csak egyféle volt az INDY 500-ban).

Az Accolade, mint mindig, most is kitett magaért. Mar a 80-as evekben kiadtak a
Test Drive-sorozat elsé két részét, ezek akkoriban igen jok voltak. 1990 novemberé-
ben pedig megjelent a Test Drive 3, ami azota is mérfoldké az autoversenyes jaté-
kok — helyesebben: autoszimulatorok — kdzott. A program ujszeridsége az volt
(igen jo kulsé nezeti kepei és immar Adlib-tamogatasa mellett), hogy igazi auté-
szimulatorként az adott palyat akarmerre bebarangolhatta a jatékos, még csak nem
is kellett az uton mennie — szaguldhatott erdén-mezoén... Azota a programhoz tébb
palyalemez is megjelent.

Persze az Accolade tovabbfejlesztgette a Grand Prix-sorozatat is. A kezdeti
CGA/EGA Grand Prix mellé 1991-ben kiadta a GRAND PRIX 500/2-t, ami legalabb
parosjaték; illetve 1992. elején a GRAND PRIX UNLIMITED-et, ami immaron palya-
tervezét is tartalmaz, a vilag komolyabb versenypalyainak adataival. Eddig ezt a
szerkesztét talaltuk a legjobbnak (a STUNTS-hoz és a HARD DRIVIN’-ekhez ké-
pest). A szerkesztében tdbb mod van, amelyekbe/bdl be/ki tudunk zoomolni — pl.
a legkisebb nagyitasnal hegyeket, folydkat telepithetliink, a kézépsében a palya vaz-
latos képét alakithatjuk ki, mig a legnagyobban magat a palyat alakithatjuk, még a
STUNTS-nal is aprolékosabban (rdaadasul a FLIGHT moddal végigrepulhetjuk a pa-
lyat, valaszthatd nézészogbdl és persze a palyan kivil is maszkalhatunk).

A Ford (be)dolgozoi tobbszor is bizonyitottak alkalmatlansagukat, ami a Ford Simu-
lator 1. (1987) és 2-t (1989) illeti. Aki esetleg nem ismeri: sikerult a lehetd legrosz-
szabb autdversenyt és bemutatot 6sszehozni, természetesen mindezt CGA grafika-
val. Az ujabb program, a Ford Simulator 3. (1992) mar hatarozott elérelépést mutat
— de tartunk téle, ezt a szinvonalat barmelyik 'sarki lamer’ tudta volna hozni —
ugyanis lehet, hogy maguk a képek szépek, meg nagy felbontasu VGA-k (sét! Mi-
csoda kunszt! Még at is szinezhetdk! Ezt a csodat!), de maga a jaték EGA, és abbdl
is a rosszabbik fajta...

Még emlitést kell tenni egy-két egyeb jatékrol is. A Simulmondo 1000 MIGILIA-ja pl.
egész jo (ékes spanyolsaga mellett is), a CISCO HEAT a LOTUS-féle igazi versenyt
testesiti meg (PC-re szabva), a CHICAGO 1990 a szokott felsénézetd autds uldo-
zés.

Ami a hazai atiratokat illeti, a Twin Sectors Inc. éppen most készult el egqy SUPER-
CARS-klonnal, a ZUPERCARS V1.0-val, ami természetesen a jaték alatt modult jat-
szik, rendesen animalt, VGA-s és modemen/soros vonalon keresztil egymas ellen
is felhasznalhat?...

Az el6bb mar megemlitett Spectrum Holobyte-produkcid, a HARD DRIVIN’ szintén
nagy ismertségnek orvendé jaték, a masodikban mar palyatervezdvel. Ez a kettd, a
STUNTS-hoz hasonloan, inkabb terep-, mint versenyjaték. A vart folytatas valoszinud-
leg a RACE DRIVIN’ lesz, valamivel tovabb javitva.

A Konami TEAM SUZUKI-ja az Gjabban nagyon elterjedt poligongrafikat hasznalja;
mindségi motorverseny, bar eléggé lassu...
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Ha mar a terepjatékokroél szo esett, meg kell emliteni a STUNT CAR RACER-t, ami a
remek Amigas jatek (C-64-rdl tortént) konverzidja. Talan egy hangkartyat kezeld,
nem C-64 szintud verzié meg jobb lesz...

Na és ne feledkezziink meg a TURBOCAR-r6l (1987), ami a shareware-versenyek
kiralya (olyannyira shareware, hogy még az Alaplap-lemezen is szerepelt), szuper 4
szinével, MULTI-OKTOPHONE-INTERNAL hangjaval...

Némi akcio

egy COPPER vagy egy joképességu hangchip, mint a Paula — vagy netalan egy
6581), az ezen kategéria kedveldit sem nagyon hanyagoltak el (2-3 igazan jo jaték
erre a gépre is szuletett...).

Az idészak legjobb csoportja minden kétséget kizaréan a Bitmap Brothers volt.
XENON 2-juk bombaként robbant az egész vilagon (mi pl. napokig nem tudtunk
melldle felallni 1990 szeptemberében), €s a hasonldé programjaik sem voltak rosz-
szak (SPEEDBALL 2, GODS) — a gyengébb eresztésrél (KILLERBALL) inkabb nem
szo6lunk.

A XENON 2-héz, csakugy, mint a tdbbi akcidhoz (egy-két szét atirva) csak a szoka-
sos bevezetdt lehetne irni:

JA Foldet a Tdmaddk vératlanul tdmadték meg. A f6idi Allamszévetség egyetlen mu-
kéddbképes Urhajojat rdnk bizza, hogy vegylk fel a harcot a pangalaktikus rémek (ku-
kacok, lepkék, gyikok, csikok, patkanyok, aranyderes versenyparipdk és egyéb gége-
pukkasztdk) ellen... Vajon sikeril-e a Fold felszabaditasa, vagy a bolygoét a pusztulds
keriti hatalmaba?” (példa arra, hogyan lehet a semmirdl sokat beszélni).

A Bitmap Brothers persze nemcsak 16volddzds jatékairdl ismert, hanem kalandjaté-
kokat is irtak. A CADAVER a HERO QUEST-szeri palyaképet adja, a szokott
arcade/adventure stilusban.

A Broderbund is eldrukkolt
egy Amiga-klon akcioval 1991-
ben, a PRINCE OF PERSIA-
ban (kép jobbra) 12 szinten tar-
té kizdelem aran kell kiszaba-
ditanunk a szultan lanyat.

Az EPIC-r61 és a WING
COMMANDER 1-2-r61 mar be-
széltink, mint az akciokatego-
riaba is sorolhatd jatékok leg-
jobbjairdl.

A Konami (hiven hagyomanyai-
hoz) rengeteg akciot adott/ad
- ki: BART SIMPSON, TEENAGE
MUTANT NINJA TURTLES,
BACK TO THE FUTURE Il és
PREDATOR 2. ROLLERBABES
— megannyi kdzépszeru jaték. A jatékok jo esetben a cég OPERATION WOLF-janak
szinvonalan vannak (ami 1990-ben egeres PC-n fantasztikus élmeény volt, na nem a
C-64-es verziohoz, és féleg nem az Amigas P.O.W.-hez képest).
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Sok MACH 3-tipusu Urhajos-16voldozds jaték is sziletett: a jobb sorsra érdemes
DYNAMIX &si STELLAR 7-ét tupirozta fel egy kis VGA-zassal, egerezéssel, és igy
szuletett a NOVA 9 (ugyanolyan unalmas).

Persze szulettek kimondottan j6 és tartalmas akcidk is: ilyen a mar emlitett GODS
vagy az OCEAN TERMINATOR 2-je, amiben nemcsak |6voldbzés van, hanem ko-
moly agymunkat igénylo puzzle-kirakasok stb.

A TITUS két jobb jatékot adott ki: az igen kellemes és j6 PREHISTORIK-ot (1991.
maj.), ahol egy 6semberrel maszkalva nagyon otletgazdag kalandokba keveredunk,
és a FOX-ot (1992 eleje), kb. hasonld szinvonalon.

Igazan jo 16voldozos jatek a DAWN RAIDER (1991), ami viszonylag gyenge, C-64
szinvonalu grafikaja ellenére talan a XENON 2 mellett a legjobb shoot’em’up.

Inkabb ugyesseégi, mint [6vol-
doézés az Infogrames THE
LIGHT CORRIDOR-ja (1990),
ami egy szuper fantaziaval mo-
dositott faltenisz: egy 3 dimen-
zids vagatban kell mindig csak
elére szaguldanunk az Utdvel,
mig a labda a legkulonfélébb
akadalyokrol verddik vissza, és
nekink persze mindig tovabb
es tovabb kell I6kdésnink.

A READYSOFT nevét se felejt-
stk el: két remek PC-jaték,
SPACE ACE 1,2 (képek jobbra
— Space Ace 2) és jopar jatsz-
hatdo demo/preview (GUY SPY,
DRAGON'’S LAIR) adja a poli-
nomgrafikas és digitalizalt han-
gu filmgrafikat.

Egy kimondhatatlan nevd, rop-
pant ratarti (ugyanis csak hol-
landusul képesek irni — hat
még ha az ilyen szdveget 5
percen keresztul kell elvezni...)
csapat alkotasa a HUGO,
illetve a folytatas, a HUGO 2.
Mind a két jaték remek
(gyességi, logikai, memoriaja-
ték-o6tvozet, kristalytiszta hang-
gal és nagyon szép animacio-
val (van még egy shareware
HUGO is, jelenleg a 3. résznél
tart, de annak sem szinvonal-
ban, sem alapétletben sincs
koze a fenti HUGO-hoz).
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A PC-s jatékok fejlédése

Egyéb jatékok

Ebbe a kategéridba az el6z6 skatulyakba be nem gyémoszdlhetd jatékok keriltek,
amik pl. egy picit Ggyességi és egy picit logikai jatékok, puzzle-k stb.

S ha mar a puzzle-krél esett sz6: az Interplay LEXI-CROSS-a vagy a SUPER
JEOPARDY, a SPELLBOUND vagy (igaz, ez sokkal inkabb képekkel machinal) a
VACATION. Az ilyen szb-asszociacios jatékok szinte jatszhatatlanok nem angol
anyanyelviek szamara, igy nem is foglalkozunk velUk tovabb.

A Psygnosis nagysikerid LEMMING S-ét, ami természetesen Amigan is létezik, most
konvertaljak at CD-TV-re. Minthogy ez a PC-tulajdonosokat nem érinti, csak a fonto-
sabb LEMMING S-kl6nokat vagy sorozattagokat emlitjik meg:

Oh no! More lemmings! (1991. okt.), Christmas Lemmings (4 palyas)

Tetris-klonok:

Super Tetris — Normal Tetris (Alexej Pajitnov), szép VGA képekkel a szovjet/orosz
kulturarél és muavészetrol;

Faces (Spectrum Holobyte) — Kulonb6z6 arcokat kell kirakni a leesé tile-ok variala-
saval;

XRock — Itt meg a leesd golydk szinét és leesési helyét kell ugy megvalasztani,
hogy alatta vagy mellette ugyanolyan szinG goly6 legyen, palyatdl figgden 2, 3
vagy 4. Persze az a nehéz a dologban, hogy egyszerre tobb golyo esik, eltérd
szinben, egymas mellett;

Tetriller — A leesg tile-ok alatti emberkével kell tologatni a tile-okat;

Blockout — Ezt valdészini még a legeldugottabb PC-k is ismerik...;

Welltris — Mint az alaptetris, de 3D-ben és joval komplikaltabban;

Putty — Annyi valtozata terjedt el, ahany 'PCT-s programozé’ belenyult, hogy az
izes szOvegeket még izesebbé varazsolja... Erdekessége a pontszamtol fuggd,
atirhato szdvegek kiirasa;

Rtetris — CGA-s Tetris, azon remek kunszttal, hogy rezidens, és igy barmikor el6-
hivhatd. Féleg munkahelyeken ajanlott...

Wordtris — A TETRIS és a SCRABBLE kevereke, ahol a jatékosnak szavakat kell
kibetiznie a tile-ok eltintetésehez. A program szotara 50 ezer szavas.

Azutan a logikai és tablas jatékok tdmkelege, amelyek kdzul kettdt emlitink:
ATOMINO (Psygnosis, 1991) — A kapott atomokbdl molekulakat kell fabrikalni, alli-
télag mintegy 60 ezer féle feladat van;

ISHIDO (Accolade, 1991) — Mar megint egy tavol-keleti tablas tarsasjatek, vitan fe-
lal szuper grafikaval és természetesen teljes beépitett hasznalati utmutatéval.
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Leisure Suit Larry |l. (Sierra)
(In the land of the Lounge Lizards)

Egy kis torténelem: a program elsd verzidja '87-es keltezési, a kodzismert 1.
szerkesztOvel készult. A masodik kiadas mar '91-es, és immar VGA-s. Ez z(rés le-
het az IGAZI védelem miatt (ami nem 'ALT+CTRL+X’-ezhetd at...), de altalaban
masodszorra mar eltalalja az ember...

El6sz6r is menjink be a barba. Irany az Ures szék, és beszéljink a pincérrel, egy
whiskeyt rendelve (ORDER A WHISKEY). Varjunk, mig elhozza. Alljunk fel (a whis-
keyt automatikusan magunkkal visszik), majd menjink a bal felsé sarokban lévé
folyosOba. Adjuk a whiskeyt a részeg Urgének, aki ezért cserébe ad egy TV-tavira-
nyitot. Vegyuk fel az asztalrdl a rézsat, és menjank be az ajton. A WC-ben lellhe-
tink az ulékeére, s miutan kiolvastuk az ujsagot, felallunk. Vegyuk ki a mosddkagy-
I6bol a gyardat. A fali graffitikat joparszor olvassuk at: valahanyadszorra észreve-
szunk egy jelszot: 'KEN SENT ME’. Ezt hdsiink meg is jegyzi. Menjank vissza a
barba, az ottani jobb oldali ajtohoz, kopogjunk be, ekkor kinéznek a kukucskalon
eés megkérdezik a jelszét (KEN SENT ME’, vagy a cetlit adjuk oda neki). A Iépcson
csak ugy tudunk felmenni, ha a mexikoit lefoglaljuk a TV-vel: hasznaljuk a tav-
iranyitot, és buzgon valtogassuk a csatornakat, amig az 6r érdeklédni nem kezd
(OH, BABY, YEAH..’ sz6l a TV-bdl) — szép latvany ilyenkor az arge!. Most mar
zavartalanul fel tudunk jutni a hdlgyhoz, aki egyenesen rank vart.

Na azért ne fekudjunk le vele
(eredmény: Larry ’'hasa’ ké-
sObb kipukkan), hanem csak
vegyuk fel az édességes do-
bozt az asztalrdl, nyissuk ki az
ablakot, és ugorjunk ki. A bal-
konon menjunk balra, és ha le-
estink, a kukabdl (LOOK
TRASHBIN utan) vegyuk fel a
kalapacsot, majd masszunk Kki.
Menjunk a bar elé és hivjunk
egy taxit (pl. a TAXI feliratra
klikkelve a kézzel). Irany a
CASINO (mindig fizessuk ki a
taxist!). Menjunk be a kaszi-
néba, a bal oldalon leulhetink
blackjackezni, a jobb oldalon
van a félkaru rabld. Menjunk hatra a lifthez, a hamutartéban egy dizsi-belépét tala-
lunk, egy disco pass-t. A lifttel lehet maszkalni, vagy jobbra a kabaréban (ilyenkor,
ha itt egy ideig Gldogélink, extra pontokat kapunk!). Az elétérben érdemes penzt
nyerni. Allandéan mentsunk itt allast! A kasziné el6tt altalaban vehetiink egy almat.
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Leisure Suit Larry |.

Ha meégsem, akkor menjink tovabb, és majd késdbb, ha erre jarunk, mar biztosan
talalkozunk. Irany a SHOP: megvesszik a magazint és a bort, valamint a gumiov-
szert (ezzel mar a LEFTY barjaban lévé 6éromlanyt is hasznalhatjuk). A szajspray-t is
erdemes felhajtani. A bolt elétt elduldéngéld csavargénak adjuk oda a bort: kapunk
egy bicskat. Nézzik meg a telefont, hivjuk fel a rajta lévé szamot (555-6969). Vala-
szoljunk a kérdésekre, teljesen mindegy, hogy mit mondunk. Ugorjunk be egy pilla-
natra a boltba (vagy at a diszko elé), majd vissza. A telefon cseng. Menjank balra a
diszkdba, mutassuk fel a disco pass-t. Most mar nyugodtan bemehetink. (Nem baj,
ha van nalunk 250 dollar!) Uljink le a nével szemben a székre, nézziink ra (LOOK
GIRL), és beszéljink vele. Miutan felviditottuk, adjuk oda neki a rézsat, az édes-
séget és a gyurut. Kérjuk fel egy tancra. Nemsokara a né kézli, hogy belénk zugott
(adjunk neki még 100 $-t a vagy fenntartasara). ElImegy a templomba, mi taxival uta-
na megyunk (CHURCH — fizessuk ki a papot is!). Az eskiivé utan kdvessuk a lanyt
a kaszind naszutas szobajaba (GO TO THE 4TH. FLOOR, KNOCK DOOR — amin a
sziv van). A szobaban a radidéban bor rendelési szamot hallunk: 555-8039-es sza-
mon. A né meg addig nem hajlando lefekidni, amig nem hozunk egy uveg bort, te-
hat ujra a bolthoz, de vigyazat az iszakos taxissal! Ezérnt a szobaba (HONEYMOON
SUITE) hozassuk inkabb a bort (DIAL 555-8039, ORDER FOR WINE). Vissza a halo-
ba, UNDRESS, LIE ON BED... — a tobbit mar sejthetjuk. A kotelet vagjuk el a késsel
és vegyuk fel (USE KNIFE, TAKE ROPE). Irany Ujra a bar (nem art elétte Ujra egy kis
pénzt keresni!), menjunk fel az 6romlanyhoz.

Ha még nem vesztettik volna
el a szlUzességunket, most itt
az idé (USE PROPHYLAC-

denképpen TAKE OFF
PROPHYLACTIC); még fonto-
sabb: menjunk ki az ablakon,
menjunk jobbra. Késsuk a ko-
telet magunkhoz, ill. a korlat-
hoz (TIE ROPE LARRY; TIE
ROPE RAILING), masszunk at
(CLIMB OUT), kalapacs (USE
HAMMER); vegyuk fel az dveg-
csét (TAKE PILLS), majd masz-
szunk vissza (CLIMB BACK),
ezutan a kotelet vagjuk el (CUT
ROPE), és a szokott modon ta-
vozzunk. Casino, 8.emelet (EIGHT), menjink oda a néhdz, beszélgessunk vele egy
kicsit. Kideral, hogy szexualis problémai vannak és 6ngyilkos akar lenni — inkabb
adjuk oda neki az uveg pirulat (GIVE BOTTLE OF PILLS). Varjunk egy picit, mig el-
tinik a nd, majd nyomjuk meg az ajto gombjat: menjink be a liftbe. Haladjunk
jobbra, ezt kdvetden nyissuk ki az ajtot és bent vegyuk fel a guminét (TAKE DOLL).
Fujjuk fel (INFLATE DOLL), majd hasznaljuk is. Sajnos hamarosan elszall, de leliank
a medencében egy igazi ndt is. Irany a medence (GO IN), dumalhatunk vele. Adjuk
oda a ndének az almat. A né elmegy velink... CONGRATULATIONS!

60



Leisure Suit Larry Il. (Sierra)
(Looking for love in several wrong places)

A masodik részben Eve mar nem tlnik olyan kedvesnek, Larry ,szolgaltatasait”
megelégelve kidobta, igy a jaték Eve villaja eldtt kezdddik.

El6sz6r is be kell menni a garazsba, és vegyuk fel az egydollarost (LOOK GARAGE,
GET DOLLAR), majd a varos masik végen lévé Quikie Mart-ban vegyunk rajta egy
lottoszelvényt (BUY LOTTERY TICKET). Barhogy kitdlthetjuk (utana egy palyaval bal-
ra LOOK INTO KNOT HOLE: +1 pont, mert a tuloldalon Police Quest-eznek). A lot-
tosorsolas eredmeényét a 'Krod’ tévéstudioban tudhatjuk meg (a kezdépalyatdl fel-
felé). A hallban Gl egy holgy. Adjuk oda neki a jegyet. Kozli, hogy nem latja jol a sza-
mainkat, mert elvesztette a szemuivegét, de ha jol emlékszik, az e heti nyertes sza-
mok... (felsorolja, mi meq irjuk fel). Amikor megkeér, diktaljuk be a sajat szamainkat,
ezeket adjuk meg. A holgy ekkor kinyitja a varészoba ajtajat, €s megkeér, hogy ott
varakozzunk. Uljank le (SIT DOWN). Rovidesen be|0n egy férfi, és felszdlit, hogy
siesstink, mert kezdédik az adas. Alljunk fel és menjunk utana. A studidban
mindenféle bargyu keérdés utan (amire a legjobb siman 'ENTER’-ezni); az
eredmenyhirdetéskor nekink kedvez a holgy nyelvbotlasa: megkapjuk a
nyereményunket, egy egyhonapos tengeri utazas hajojegyét, radadasul nem
egyedul. Ha vége a musornak, kitessékelnek minket. Ismét Gljunk le, és varjunk:
egy, a lottoterembdl kijové holgy jelenik meg. Kovessik. Bent megnyerunk egy
egymillié dollarrol szélo csekket... Menjunk ki, ezutan lefelé, majd jobbra: talalunk
egy boltot. Itt félaron lehet uszénadragot vasarolni. Probaljunk fel egyet (GET
SWIMSUIT), majd vegyuk meg (legalabb készpénzt adnak vissza...). A bal oldali
géepnél vehetink szédat (GET SODA, majd BUY/PAY). Menjunk lejjebb egy palyaval.
Itt is van egy bolt: napolaj (GET SUNSCREEN). Fizessunk. Ballagjunk vissza Eve
hazaba (balra, le). Alljunk a bal kuka elé: LOOK INTO TRASH, kétszer. Megleljik az
utlevelunket (GET PASSPORT). Ideje mashol is rendbe szedetnunk magunkat (no
meg a hangszerizlet is aggasztdéan zart). Irany a fodrasz: makrobiotikus kezelés,
kifizetese. Kozben kinyitott a hangszerbolt is: a liba azt hiszi, hogy mi vagyunk az
az ugynok, akivel talalkoznia kell (Larry gyér spanyol tudasa épp a jelszéhéz elég),
igy nekink adja at azt a hangszert (Onklunk), amelybe egy titkos adatokat
tartalmazo mikrofilmet rejtettek (ez az amerikai kédokat dekédolni tudja). lgy ezentul
ne csodalkozzunk, ha KGB-sek 0lddznek, raadasul a hasonmasunk (a
tulajdonképpeni Ggynok) is megjelenik, meg egy titkos kdveté — igy mar nem csak
a KGB-nek vagyunk érdekesek, hanem Dr. Nonokee-nek is. Menjunk a kikétébe
(jobbra). Mutassuk a jegyunket: GIVE CRUISE TICKET TO MAN. Kavarjunk fel, majd
be a kabinba: SLEEP, ezutan WAKE UP és GET FRUIT. A jobbra nyild ajté mogotti
nd megprobal elcsabitani, de ne hagyjuk magunkat: addig maszkaljunk a két szoba
kozott, mig el nem tinik. Az éjjeli szekrényében talalunk egy varrokészletet (OPEN
NIGHTSTAND, GET SEWING KIT). Vegyuk fel a furdonadragot (CHANGE SUIT).
Irany az uszomedence (jobbra fent), ledlés elétt USE SUNSCREEN (vagy szénné
égunk). Megkornyékez minket egy KGB-s nd, de ne kdvessiuk (mert kettévagnak).
Irany a medence (CLIMB LADDER). Megfulladtunk... inkabb irjuk be: SWIM...
Buvarkodhatunk is, a medence kdzepénél (TAKE BIG BREATH, DIVE). A lefolyéban
lelt bikinifels6t vegyik fel (GET BIKINI TOP), és masszunk ki a vizbdl (CLIMB OUT).
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Leisure Suit Larry |l.

Oltdzzink at a kabinunkban, a fodrasznal vegyink egy pardkat, majd irany a
hajobar. A barpult bal szélén Iévd spendétos izét vegyuk fel (GET SPINACH DIP).
Mivel mar tul sokan ulddéznek a hajon, ideje lelépni. A kapitanynal a miszerpulton
eresszik le a mentécsonakokat (PUSH HANDLE vagy TURN SWITCH). Menjunk be
az egyik csonakba (JUMP IN BOAT). Egylk meg a spendétot (EAT DIP), tegyk fel a
parokat (WEAR WIG) és hasznaljuk a napolajat (USE SUNSCREEN — a széda kell
a tuléléshez!). Par nap utan a viz egy szigetre vet ki. Irany az erdé (le), s Utkdzben
GET FLOWER. Utana egy étterembe jutunk, ahol nem marad Ures asztal, de azutan
egy potasztalnal megebédelhetiink (ha hulyék vagyunk). A bal alsé sarokban: GET
KNIFE. Ha tovabb maszkalunk, egy ures vendégszobaban GET MACTHES, a
furdészobaban GET SOAP (nehogy barkinek a kozeledését elfogadjuk!). Irany az
erdd: egy fodraszt lelink, szép hajunk lesz. A tengerparton balra nudistakat
talalunk, meg egy bikinialsot (a sziklan Glé nét kerdljuk el). Egyeldre jobbra még.ne
menjunk (KGB). Mi lenne, ha nék lennénk? Irany a vendégszoba: WEAR BIKINI. A
felsérészt tomjuk ki szappannal: STUFF BIKINI TOP WITH SOAP. A fodrasznal
szortelenités(!) szikséges! igy mar elmehetink a KGB-sek mellett. A kbvetkezd
helyszin egy szakadék széle. Irany a képernyd bal szélsé helyzete, ismét CHANGE
SUIT — ezt ne halasszuk el! A repul6tér bejaratanal két KGB-s ’hippi: GIVE
FLOWER TO OTHER. A repulétéri fodrasszal visszaalakittatjuk (levagatjuk) a
hajunkat. Ad egy hajndveszté zselét (ami gyulékony). A repuldjegyért mindenhol
nagy sor all... Menjunk jobbra az ott all6 emberhez és SHOW PASSPORT. Kinyit ne-
kink egy ajtét. Bent alljunk a futoszalag mellé, és kapdossuk le a taskakat (GET
SUITCASE). El6bb-utébb talalunk egy bombat, amely felrobban: azonnal kiaral a
varoterem — igy mar megvehetjik a jegyet. Jobbra: ismét mutassuk meg Uutlevelin-
ket az embernek. Ismét jobbra: mozgdjarda. Vegyunk valami ételt: BUY FOOD, majd
SEARCH IN FOOD: egy hajtd! (GET PIN). Az egyik automatanal DROP COIN IN
MACHINE: egy ejtéerny6hdz jutunk. Alljunk a mozgojardara. A jegyszedének adjuk
oda a jegyunket; a pultnal vegyik fel a kdnyvet: GET PAMPHLET. A repulégépen
ezzel lerazhatjuk a szomszédunkat. Az Glésrél vegylk le a papirzacskét (GET BAG),
majd menjunk a gép hatuljaba. Itt két ajtot talalunk, a harmadik elsé latasra fel sem
tinik (a gép hozzank kodzelebb esé részén van). Vegyuk fel az ejtéernyét (WEAR
PARACHUTE), a harmadik ajtérdl vegyuk le a lakatot (TAKE OFF PADLOCK), nyom-
juk le a kilincset (PRESS HANDLE), es nyissuk ki az ajtot (OPEN DOOR). Probaljuk
meg meg a levegbében kinyitni az ernyénket: OPEN PARACHUTE. Igy egyenesen
Dr. Nonokee szigetén landolunk (ha fennakadtunk valamelyik fan, hasznaljuk a
kest). Itt rogtdon vegylk fel az agat mell6link: GET STICK. A bokor mellett negyon
nehéz lemenni (ne 16kjuk meg a fészket: a palya bal szélén elaraszolgathatunk mel-
lette). A kigyo ellen hasznaljuk a botot. A mocsaron ugy lehet végigmenni, hogy
vagy a majmot kovetjuk, vagy a vilagos vonalakra lépunk csak. A folyon vald atjutas-
hoz vegyuk igénybe az indakat, haromszor (JUMP ON VINE), majd vegyuk fel a 16-
g6 liant (GET VINE). A tengerparton, hogy a hajadont elvehesstik, meg kell szabadi-
tanunk a szigetet Dr. Nonokee uralmatol. A faluban a tdznél GET ASHES, egy kép-
ernydvel lejjebb GET SAND. Menjunk vissza a sziklara, a szélén vegyuk el6é az in-
dat, ugorjunk, majd a hamu vagy a homok segitségével (USE) masszunk fel a jeges
hegyre (2 palyaval felijebb). Felérve egy zart liftajot latunk: készitsink Larrytov-kok-
télt! Tomjunk papirzacskot és néhany gyufat az Gveg szajaba (STUFF BAG AND
MATCHES IN BOTTLE), majd gyujtsuk meg (LIGHT BOTTLE), a szakadék szélén. A
bombat dobjuk le (DROP BOTTLE), a robbanastdl a liftajtod kinyilik. Menjink be...
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Leisure Suit Larry Ill. (Sierra)
(Passionate Patti in Pursuit of the Pulsating Pectorals)

Kukkantsunk az emléktablara (LOOK PLAQUE), majd a tavcsObe (LOOK INTO
BINOCULAR). Irany Kalalau haza: kiderul, hogy el akar valni. Irany a dzsungel jobb
oldala: atélitdézunk. Menjunk a palya jobb oldalara, és vegyunk fel a granadilla fa
alatt egy granadilla gallyat (GET WOOD). Menjunk vissza a hazunkhoz, nyissuk ki a
postaladat (OPEN LID) és nézzunk bele (LOOK INTO MAILBOX). Vegyuk ki a hitel-
kartyat (GET CARD), majd irany eddigi meléhelytink: a Bennszalétt™, ahonnan a
féonodkunk végleg kirdg. Irany a strand, ott nézzik meg a lanyt, és beszéljink vele
(LOOK GIRL, TALK GIRL). Adjuk oda neki a hitelkartyankat (GIVE CARD), cserébe
.halat” ad. Ha befejezte (a rakot kirazzuk), vegyuk fel a kést (még ha életlen is).
Most menjink a kasziné Iépcsdihez: vizsgaljuk meg a kdveket (LOOK STAIRS). Ke-
meny betonbdl vannak: fenjuk ki rajta a kést (SHARPEN KNIFE ON STAIRS). Men-
junk el a TV-s palyara: kapcsoljuk be a TV-t (SWITCH ON TV), és uljank le. Vegyuk
fel az Ujsagot (GET PAPER, READ PAPER). STAND UP, menjiunk el a Chip’n’Dale
eldtti mezdre. Itt vagjunk egy kis favet (CUT GRASS WITH KNIFE). Menjink a kaszi-
nohoz. A sz6kOkuttél jobbra van par 6ttézészekrény: az egyik oldalan egy csapot la-
tunk, felette egy szappan log egy kétélen. Vegyuk fel (GET SOAP), majd az el6zdleg
vagott fibdl gyartsunk szoknyat (MAKE SKIRT). Ugorjunk be a bal oldali 6it6zébe,
vegyuk fel a szoknyat (WEAR SKIRT). Faragjunk szobrot a granadillabol (CARVE
WOOD). Ezt a tengerparton, Tawni-nak adjuk el. Irany vissza a kabinokhoz, és ruha-
csere (WEAR SUIT), majd ujra a tengerpartra. Tawni a torolkozdjet ittfelejtette (GET
TOWEL): teritstk le ismét (SPREAD TOWEL). Alljunk fel (STAND), ha a gép elkezdi
a pontokat szamlalni. Most irany a kaszind, és a galérian balra, be az ajtén. Szol-
junk oda a jegyszedonek (TALK MAN). Mutassuk meg az ujsagbdl kiszedett ingyen-
jegyet (SHOW PASS), és a kodtabla alapjan valaszolgassunk. Utana adjunk egy kis
jattot (GIVE MONEY): bemehetink. Ha a show véget ér, varakozzunk az elétérben,
amig ki nem jon Cherri. Ekkor nézzuk meg (LOOK GIRL) és beszélgessunk vele
(TALK GIRL). A lany mindent megadna annak, aki egy kis birtokhoz juttatna — be-
széljunk a foldunkrél (TALK LAND). Menjunk a DCH-ugyvédirodahoz. Kérdezzuk
meg a titkart a valoperrél (ASK FOR DIVORCE). Ha benn vagyunk Dr. Cheatem-nél,
kérdezzik meg a birtokrél (ASK FOR DEED). Alljunk fel (STAND), majd a titkarnal
ASK FOR DEED, ezutan menjunk ki, s ha az ajté becsukddott, akkor ismét be. Men-
junk vissza Cherri-hez, és kopogjunk be (KNOCK DOOR). Ha kikerultink a szin-
padra, tancoljunk (DANCE). Megvan az 500 dolcsi a valoperre. Ezutan ismét irany
az el6tér. A ruhank az 6ltd6z6ajté mogott van, de menjunk inkabb vissza a DCH-iro-
daba. A titkart kérdezzik meg a perrél (ASK FOR DIVORCE). Adjuk oda az 500 $-t
(GIVE MONEY). Mar bemehetink Ms.Cheatem-hez. Ha vége a mudsornak, menjank
ki az ajtéon, és ujbdl be, majd ASK FOR DIVORCE: végre megvannak az okmanyok.
Nézzunk bele (LOOK DIVORCE): megtalaljuk Ms.Cheatem Fat City-be sz6l6 igazol-
vanyat. Visszamehetlink a kaszinoba, vegyuk vissza a megszokott ruhat (WEAR
SUIT), azutan irany Fat City. Menjunk oda a balra nyilé ajtbhoz, és OPEN DOOR.
Forditsuk meg a kodkartyankat TURN BACK KEYCARD: rajta van a kabinszam (69),
és még 3 felirat. A feliratok persze mindig valtoznak (koédtablal). A szekrénylnk
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(READ NUMBER) alulrol szamolva a harmadik vizszintes sorbol nyild L-hajlat végeé-
ben van. Ott OPEN LOCKER, itt gépeljuk be a feliratoknak megfeleld szamokat. Ve-
gyuk fel a tréningruhat (WEAR SWEATS), csukjuk be az ajtét (CLOSE LOCKER).
Irany a konditerem (a jobb oldali ajtd). SIT, gyakorlatozas, STAND s.i.t., mind a négy
szeren, Osszesen 13-szor. Ha végeztink, vissza a szekrényhez, vegyuk ki a torolko-
z6t, s csukjuk be ismét. A zuhanyzd a bal oldali ajtd moégoit van. Nyissuk ki a csa-
pot (TURN ON SHOWER), alljunk a zuhany ala, USE SOAP. Utana TURN OFF
SHOWER, vissza a szekrényhez, OPEN LOCKER, DRY, USE DEODORANT, WEAR
SUIT, majd vissza az el6térbe. Menjunk az elétérbdl felfelé nyild ajtéhoz, a néhoz,
LOOK GIRL. Beszeélgessunk, majd segitstiink a video elkészitésében (HELP BAMBI
WITH VIDEO). Irany a barlang. A falon Iévé bal oldali orchidedkbdl szedjunk egy ki-
csit (GET FLOWER). Keszitsink viragfuzérnt (MAKE LEI), majd vissza a kaszindba,
de most a galérian jobbra (bar). Uljunk le a lany mellé (SIT), LOOK GIRL, TALK
GIRL. Kérdezzik egy randevu idépontjarol (ASK DATE), majd mutassuk meg a valo-
peres papirokat (SHOW DIVORCE), majd GIVE LEIl, ASK DATE. Vegyuk fel a kulcsot
(GET KEY), STAND. Irany a kabaré (a Chip’n’Dale-tél jobbra van). Uljunk a k6zép-
s6é asztalhoz (SIT), GET WINE. Elkezdddik a kabaré (a kérdés-valasz mindegy).
Vissza a kaszindba, a bejaratnal balra. Hivjuk ide a liftet (PRESS BUTTON), szall-
junk be, menjank a 9. emeletre (PRESS NINE). Patti-nél tdltsink bort (POUR WINE),
és hamarosan mar Patti-t iranyitjuk. Menjank be a paravan mogé, vegyuk fel a ruha-
kat (sorrend fontos: GET PANTIES, GET BRA, GET HOSE, GET DRESS), az aszta-
lon lévé borosiveget vegylk fel (GET GLASS), irany a lift, és a féldszint (PRESS
ONE). Irany a bar. Vegyuk fel a bejarat melleti tablan 1évé varazsceruzat (TAKE
MARKER) és a zongoran lévd tvegben talalhatd pénzt (GET TIPS). Menjunk ki a ka-
binokhoz, az Gveget téltsik meg vizzel (FILL BOTTLE). Mar kinyitott a Chip’n’Dale,
menjunk oda, oft is az emberhez: TALK MAN, GIVE MONEY. Le is ulhettink (SIT).
Ha a tancos alsonemuje mar az asztalunkon landolt, dobjuk oda a bugyinkat
(THROW PANTIES TO DALE). Ha Dale lellt mellénk, akkor LOOK DALE, TALK
MAN. Utana induljunk el (GO). Egyre jobban elfaradunk, €s ha mar csak vonszoljuk
magunkat, igyuk meg a vizet (DRINK WATER). Egy folyd mellé jutunk; menjink oda,
ahol a part egy része egy lian takarasaban van. Igyunk (DRINK WATER), majd to-
vabb felfelé. A hegy és a volgy kozil a volgyet valasztjuk. Vegylk le a harisnyat
(REMOVE HOSE), majd k6ssuk oda a szakadék szélén kialld sziklahoz (TIE HOSE
TO ROCK). Ha leérkeztunk, vegyunk fel egy parat a ndévénybdl (GET PLANTS). Akar
kotelet gyarthatunk beldluk (MAKE ROPE). Nezziuk meg a platd szélén a palmafat
(LOOK TREE); masszunk fel az egyikre (CLIMB TREE). Szedjunk fel par kokuszt
(TAKE COCONUTS) és masszunk le (CLIMB DOWN). Dobjuk at a kotelet (THROW
ROPE — haromszor). Késsuk oda a palmafahoz (TIE ROPE TO TREE); tépjunk le
egy kicsit a ruhankbdl (RIP DRESS), eés CLIMB ROPE. Tovabb balra: elérjik a
dzsungel szélét. ElSugrik egy vaddiszno, vegyuk le a melltartot (REMOVE BRA),
tegylUk bele a kokuszdidokat (PUT COCONUTS INTO BRA): dobjuk a vaddisznénak
(THROW BRA). Tovabb: elérjuk a folyot. Egy tusko van a nadasban, 16kjuk beljebb
(PUSH LOG) és masszunk fel ra (RIDE LOG). Ki kell kerulgetni a szembejové
krokodilokat és a hordalékfakat. Amikor megérkezink, az amazonok elkapnak; a
ketrecben rajzoljunk a varazsceruzaval ajtét a levegébe (USE MARKER), hosszu
kodzjatek... Menjunk felfele. A raktarbdl menjunk jobbra (SPACE QUEST). Usszunk
Patti-vel a gephez, és ha fejjel lefele all, kapcsoljuk ki a gépet (TURN OFF
MACHINE). Végul jobbra...
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Leisure Suit Larry V. (Sierra)
(Passionate Patty does a little undercover work)

Mindazoknak, akik mar az elsé harom részen atvergédiék magukat, lehet, hogy
csalodast fog okozni a Larry V. Az igazsag az, hogy a leirasra nincs is nagy szuk-
ség, ugyanis szerintunk aki tud angolul, az csukott szemmel is végigjatszhatja, na
persze nem maximalis pontig. A jatékban 1000 pontot kellene elérni, ebben a leiras-
ban kb. 700-800 pontot biztositunk (vagy kevesebbet). Mivel a jaték végigvitele eleg-
gé kulénds, szordl szora leirast sem tudunk adni, szoval kbvetkezzék egy bdvitett
tipphalmaz.

Mi a jatékot a VGACO256/VGAMO256 valtozattal teszteltik, aminek eléeg j6 a
grafikaja. S ami az egészben a legkitindbb, illetve a legélvezhetdbb jatékok kozé
emeli, az az, hogy nem térekedtek kifejezetten a természetszerd vonasokra. Persze
a néknél azér kidolgoztak a részleteket, féleg a fontos pontokat. Ezt a kissé stilizalt
abrazolasmoédot mar rogton az elejen medgfigyelhetjuk, amikor az egerkurzor
megjelenik nyil alakban. Hat nem nagyszerid! Mindenki rajon, hogy nyil akar lenni,
pedig még toll sincs a végén. Egyeseken mar ekkor nevetésroham tor ki. S ami az
egészben a legjobb, hogy lehet mozgatni a kurzort! Ki lehet prébalni, pl. ha
felvisszUk az egeret, akkor a nyilacska is felmegy, ha jobbra, akkor jobbra, ha balra,
akkor balra, stb... Ha nem ez toérténne, nagyon sok eset lehetséges (pl. nincs
egerunk, de most ebbe ne meruljunk bele...).

Miutan tovabbjutottunk a ne-
hézségeken, ujabb 6romok és s S
poenok elé 1ehet nézni: a ny“ *T understand the gs’&b}-&m but I want 2 zolution!™

atvattozik egy KEZZE! Es miu- L - : 5
tan kinevetgéltuk magunkat a
stilizalt SIERRA hegyen, na
meg az intron, belevethetjik
magunkat a kerettortenetbe!

Egy szorakoztatoipari maffiave-
zér ulést tart, mert problémak
merultek fel a bevetelekkel kap-
csolatban. Az igen szemiéletes
grafikonokra ratekintve min-
denki rajohet, hogy milyen su-
lyos problémak is ezek. A ve-
zér, Mr. Bigg elegge aggodo te-
kintetével hangsulyozva megkéri az alkalmazottait, hogy tegyenek meg mindent,
ami téluk telik.

Egy kontinensnyivel arrébb egy masik igazgatotanacs Gl dssze. Itt a gond ott van,
hogy anyagot kéne hozni Amerika 3 legszexisebb ndjérél. De Sk eleggé elszértan a
masik oldalon élnek.
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Ekkor Iépunk be mi! Larry (Larry Laffer) egy kissé zavartan all monitorunk terében,
nem tudja, hogy hogy is kerult ide. A legutolsd dolog amire emlékszik, az az volt,
hogy fekszik a napon és veri a tasztot, mellette meg egy né... De most a féndk par
erételjesebb ,COFFEEEE!! — (magyarul: RENDOR!!)” sikoltassal surget minket,
hogy ugyan vigyuk mar be neki azt a kiontényi kavet, amit kinnfelejtett. Na j0. Fog-
juk meg (kéz ikon), majd a tobbi megint mese: — miutan odavisszuk a fondknek
(Silas Scruelman), Larry véletlenul megontdzi a fondkoét egy kényes helyen a forro
kavéval. SS-nek nem tetszik e cselekedet, majd egy égé villan a feje felett... Otlet:
Larry fogja a noket feltérképezni. Kap egy kis kamerat, amely akkus és még vannak
egyéb szuper tulajdonsagai is, amivel nem akarjuk a nyajas olvasoét untatni. Ha si-
keres lesz az utja, még talan rendezdasszisztens helyettes is lehet beldle! Larry! Itt
a nagy attorési lehetdség!

Ezzel kezdetét veszi a jatek... (kérjuk a dohanyzast mellézzuk, a biztonsagi dveket
kapcsoljuk be).

Novice Users! Kezelés

Palcikaemberke: Probaljuk ki (amugy ekkor is lehet billentylzettel iranyitani).

Szem: Vizsgalddas, pillantas, ellenérzés.

Kéz: Valamit csinalunk a KEZUNKKEL (pl. ajtonyitds, gombnyomas), de egyes
funkciokra van mas ikon is.

Szébuborék: Barkihez barmit beszélhetunk...

Cipzar: Na miért Larry ez és nem KQ? Az ilyen ugyeket ezzel lehet felajanlani vagy
tettleg cselekedni. )

Bérénd: A nalunk lévé targyak listaja. Ujabb funkcidsor nyilik, jelentésik kozel
azonos. '+’ -nyil — kézbevesszik a targyat (a targy képéve valik a kurzor).

Targy: A targy hasznalata mas targyakkal.

Tolégombok: Beallitasok, file-kezelés és informaciok. Animacios szint beallitasa,
hangeré beallitasa, szévegolvasasi sebesség (itt a + a gyorsabb).

l. fejezet

Bemelegitink, avagy gyakorlat Larry kezelésérol.

Miutan megkapjuk az iranyitast, elkezdddik az altalunk vezetett jaték!

Elsé utunkat vegyulk északnyugatra. Itt Larry studidjaba jutunk. Van itt sok minden,
mi szem szajnak ingere. A szamunkra fontos dolgok: a 3. fidk, a kazettatorld, a ka-
zettak, s az aksitolté. A 3. fidkot rogtdn nyissuk is ki, és kapunk egy akkumulatortol-
tét, amit vigyink magunkkal, mert a kis kameranak kicsi a toltéskapacitasa. Vegy ik
fel a kameraba valo kis videokazettakat, amik a DK-i sarokban a monitor (a
monitoron beldli monitor) mellett vannak. Ezeket egyenként tegylk be az E-i pulton
levd kazettatorlébe, ami egy fertotlenitd tartaly mellett van. Ha mindharmat let6rol-
tak, akkor akar ki is mehetink a szobabol. Most dugjuk be a kavéf6zé alatti kon-
nektorba az elemtoltdt, majd tegyuk bele a kamerat. Ha 100 %-ra feltoltotte (ezt a
SZEM-mel lehet megtudni), akkor huzzuk ki a konnektorbdl, s vegyluk vissza.
Ezutan az északi ajtét tekintsik meg (nyissuk is ki).

Tobbféle kartotékrendszer van, minket viszont csak a nyertesek allomanyai érdekel-
nek, ezért csak a legszelso, jobb oldali fiokot huzzuk ki, majd a lanyok adatlapjait
vegyuk ki. Be is lehet utana csukni. Nézzik meg az adatokat sorban. Mindegyiknel
akad egy kis papir, amin van egy cim is, a lany kedvenc szorakozohelyérél. Vegyuk
fel még az asztalon fetrengd frissen hamisitott AeroDork kartyat is. Most mar mehe-
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tunk is ki a szabadba (a hallbdl kelet). A limuzinba ajanlott beszallni. Itt a taxisofor-

nek Larry megmutatja a célt, majd a nd kommentalja. Késdbb nekiink kell megmu-

tatni a celt. Az ut kdzben lesz intermezzo: a maffianak van mar par otlete az uzlet

felviragoztatasanak ugyében. Ekdzben a reptérre érink. Kiszallas utan hasznaljuk a

jegyautomatat (kuka mellett). TegyUk be az AeroDork kartyat, majd valasszunk NY-

ot. Vegyuk magunkhoz a jegyet, az AeroDork kartyat, és |épjunk be a reptérre. A

reptereken szinte mindig ugyanazt kell csinalni:

e Belépéshez: mutassuk fel a kameranak az AeroDork kartyat, a varoban pedig, ha
villog a NOW BOARDING felirat, dugjuk be a nyilason a jegyet. Ezutan felszallunk
a gepre.

e A bal szarnyon altalaban 1/4 dollarost szedunk, illetve itt toltheté fel ujra a kamera
aksija, a jobb szarnyon pedig taxit hivhatunk.

e A hirdetéseken altalaban csak egy fontos dolog van, a taxivallalat telefonszama.

A gépen lévo dolgok mar csak demok.

Egy idé utan Larry-n kitér az almossag, s az alom dsszehozza Patty-vel. Kildnbdzd
fura dolgokat mavel. Az alom mindig atvaltozik (egyszer-kétszer hasonlit is a valo-
sagra). Ekkor atveszi Patty az iranyitast. A jatékban fura, hogy tdbbet vagyunk Patty-
vel, mint Larry-vel.

Lehet még extra pontokat is kapni:

® Mindent alaposan megnézunk, megtapogatunk, megprobalunk meg... (cipzar
ikon).

e Ha a viztartalybdl iszunk, majd egyenesen felfelé megyunk, akkor ,boffent” egyet
a tartaly, mire Larry elpirulva bocsanatot kér. A legelején, mielétt bevinnénk a ka-
vét, ha elvégezzik ezt a procedurat, akkor rogton visszatdlthetink egy allast,
anelkdl, hogy kédot kellene beirni.

e A fertétlenitdvel mindent meg lehet ,mosni”.

® A cipzar ikont probaljuk ki kint a szokdékutnal.

e A repuldn fel lehet venni egy magazint, amibe bele lehet olvasni. Azt irjak benne,
hogy a lyukszalagok mikdédnek egyes tuskés zenegépeken.

Il. fejezet

Mint mar az elején megigértik, tippes leirdst adunk. Idaig ez csak reménykelto/be-

melegitd volt. Olyan dolgokat irunk csak le, amik nem biztos, hogy mindenkinek ma-

gatol értetédoek. A demoreészeket sem irjuk le, csak a lényegulket (és a lényegeset).

SZEREPLO: Passionate Patty

HELYSZIN: Philadelphia '

KERETTORTENET: Patty-t elbocsajtjak alacsony szinvonali munkahelyérél, s nem
is kapja meg egy heti fizetését. Odakint egy FBl-os felugyeldvel talalkozik, aki
Patty-t megbizza egy feddugynodkds kémmunkaval. A szorakoztatoipari maffia el-
len kell bizonyitékokat keresnie, egy bizonyos Julius és egy PC Hammer ellen
(hmmm... az utobbi név ismerds. Nem sajnalnank M. betls rokonjat sem, ha el-
tennék jobb idbkre). Elvezetik az FBI HQ-ba, ahol a kemfilmekbdl mar megszokott
szuper-hiper (j talalmanyokat mutogatjak (ez tényleg ididta dolog, mar alig emlék-
szunk olyan kémfilmre, amiben ne lett volna ilyen.) Itt kapjuk meg a kezelést.

A szemmel lehet megtekinteni az (j taldlmanyok prezentalasat. A bal szarnyon I1évd

ajton menjunk be, ahol beepitenek egy nyomkovetét (felhiviuk a figyelmet a helyre,
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ahova illesztik, ami szerintunk egy sima game-port lehet..., ugyanis abba is joystick-
et illesztenek), majd vegylk fel az asztalon sorban a kis adatnézét és a hozza
tartozo 2 adatallomanyt. Ezutan a kétldvetd melltartdt is. Lépjunk ki a taxihoz. It
adjuk meg a cimet a fiunak. Ennek is kétféle modja van. Vagy az adatleolvasdba
tesszik a PC Hammer allomanyt, s ezt mutatjuk fel, vagy felhivjuk a feligyelét, s
elkérjuk téle faxon a PC Hammer allomanyt. A telefonszamat akkor adja meg, amikor
a laboratériumba a doki beirja az adatainkat (az ott megadott adatok kdzul egyik
sem fontos ezenkivul).

EXTRA:

e Fel lehet venni egy Uveg pezsgot is.

e A taxisnal le lehet nyitni az ablakot a kézzel, s lehet vele beszélgetni, esetleg ajan-
_latot tenni.

Alomba szenderul Patty (de az nem Larry az almaban!)

Ill. fejezet

Larry New York-ban ,szenved”;

Az els6 n6 — Michelle.

A telefonhoz pénz a GIVE felirat alatti perselyben van, ami a kamera alatt all. A taxis-
nak a Hard Disk Napkin-t mutassuk fel, ami elvisz Michelle kedvenc klubjaba. Bent
telefonalni (még) nem lehet, egy szélesebb né (Berta) lefoglalja. Be kellene jutni az
étterembe. Ehhez itt van az ajtonallo. Addig beszeéljink hozza, amig meg nem un
minket, s ad egy kis lyukszalagot. A szalaggal viszont nem lehet bejutni a legbelsd
szektorba, annak ellenére, hogy Michelle oda fog bemenni. A bejutasnak ismét két
modja van. A taxiban talaltunk egy irattartot, vagy mit. Abba nézzink bele, s lesz
benne egy koéteg hitelkartya meg egy csomag pénz. Vagy visszajovink a kulsé
szektorbdl, s elkezdink reklamalni az ipsének, majd odaadjuk neki a hitelkartyakat,
vagy az ujsagban ismert moédon kiprobaljuk a zenegépen a lyukszalagot (Larry-no-
tat fog jatszani). Ett6l egy kissé megsérul a szalag, s a beolvasé automata mint No.
1 SuperVisor-ként fog felismerni minket, amivel kdnnyeden belibbenhetink. Bent
ismét adjuk a gépnek a szalagot. Miutan leultink, kezdjank el beszélni Michelle-
hez, amig at nem invital minket az asztalahoz. Ekkor be lehet kapcsolni a kamerat
(kéz ikon), majd azt vegyuk is kézbe. Beszéljunk tovabb a néhoz, amignem... A
dialdégus kb. arrol szol, hogy kiderul Larry és Michelle k6zos erdeklédése kore, majd
tovabbmenve egy ,befektetést” helyez kilatasba Larry. Ezutan kapcsoljuk ki a
kamerat. Miutan vége, hivjuk fel megint a limo garazst, s irany Atlantic City!

EXTRA:
e Nincs, csak a szokasos nézelddés/tapizas/...

IV. fejezet

JO dolog a kémkedés. . .;

(féleg nekunk)

SZEREPLO: Patty

HELYSZIN: A K-RAP studi6 elott

Induljunk be. Ha megtekintjuk a PC Hammer allomanyt, akkor latunk egy szamot,
amit irjunk be, miutan ramentunk kéz ikonnal a szamkoédos ajtora. Gyorsan nyissuk
is ki az ajtot, és surranjunk be. Bent van egy fiokos asztal, ami kulcsra van zarva.
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Ennek tobb ellenszere is van. Az egyik, hogy kifeszitjik a zarat az asztalon talalhato
igen éles papirvagd késsel. A masik, hogy addig kutatunk a jobboldalt |évé virag
cserepében, amignem egy kulcsot talalunk benne. Mikor elészor nyitjuk ki a zarat,
Patty talal a fidkban egy jegyzetet, amin egy szam van, s azt felolvassa. Ezt jegyez-
zUuk meg, még szikseg lesz ra. Masodszorra benne turkalva, anyagot lelink Julius
és par mas szemely tevékenyséegérdl, amit bizonyitékként is fel lehet hasznalni elle-
nuk, de err6l masolatot kell készitenltink, amire kivaléan alkalmas a bal asztalon az
északi sarokban léevé féenymasolo. Ezutan mar csak ki kéne innen jutni. Tegyunk
vissza mindent az eredeti helyére (a masolatokat persze tartsuk meg). Viszont a
masolas kdzben a festéktoner felrobbant, s egy athatd szagu fekete masszat kent
Patty képére és ruhajara. A bal ajtét nyissuk ki, s az Uj teremben a bal oldalon egy
zuhany lathat6. Hasznaljuk! Itt lehet a legtobbet latni az egész jatékban, szdval bar-
ki kitalalhatja, hogy milyen lesz a tdbbi, ha ez a legjobb. Ha leértink, vegyuk fel a
rap-ruhat (egy kissé bé szabasu nadrag, eléggé ronda szind dsszeallitasban). Men-
junk egy képet jobbra, ahol probaljuk ki a kodot a felsd ajton. Bent lathatjuk PC
Hammer-t, szerencsére csak egy ablakon keresztil. Egy keverészobaban vagyunk,
ami kitinden alkalmas arra, hogy csinaljunk valamit. PC Hammer ellen is kellene bi-
zonyitékot szerezni.

Vegyunk ki egy kazettat a felsé
szekrény kozeperdl, és helyez-
zuk el a bal oldali/lenti pult al-
jan. Bizergaljuk egy o0 ideig,
majd kapcsoljuk be a felvételt,
amint engedi, s nem azt irja,
hogy csak csendet vennénk
fel. Ismét bizonyitékot szerez-
tank, csak most PC Hammer el-
len, de a baj ott kezdddik, ami-
kor meglat minket. Egy tulme-
retezett mikrofonnal eltorlaszol-
ja a kijaratunkat, amig 6 segit-
segert megy. Amikor felindul a
lifttel, a beadott kddot megalla-
pitia a heroinunk, azaz ki is
tudna jutni az alagsorbdl, ha a
szobabdl kivinnénk. Ehhez keverjunk sokat a pulton, amig azt nem irja, hogy ennél
hangosabbra mar nem is lehet allitani (ezt mindig ismeétli, onnan is meg lehet is-
merni). Ekkor szoljunk bele a mikrofonba (buborék ikon), s az Gvegek Patty egyedi
magas C-jére magukba roskadnak. Most szabad az ut, de ne hagyjuk oftt a szalagot
sem!

V. fejezet

Larry, a szerencse kegyeltje, Larry, a goérkoris 6rdog,

Larry, a pancsol6 Hulk Hogarn... ...és a masodik lady.

A telefonhoz pénz a bal szarnyon, a jatékautomataban van, kéz ikonnal kiszedhetd,
illetve kijatszhaté beldle. A cim egy kaszinos helyet reklamoz. Odaérve rajohetink,
hogy 2 ajténalld van a szalloda elétt, a ferfi limuzinokat rendel, a hélgy pedig rekla-
mozza a szorakozohelyet. A kaszindkban eleggé hasznos dolog a pénz, féleg ha mi
akarunk jatszani. Egy kis szerencsepénzt nyerhetink a lanytél, ha széba allunk ve-
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le. Nyerhetiink 10 ezustdollart, ha kitalaljuk a szamot, amire gondol. Ocska triikk,
de probalkozhatunk. Csak akkor nyerhetiink, ha nincs tobb ezustpénziank. Ennyi
tékével menjunk is be a kaszinoba. Alijjunk le egy pokerautomatahoz jatszani.
Sdardn mentegetve jatsszunk és mindig maximalis téttel, igy eléeg hamar elérheté a
szlUkséges 6sszeg, ami ugy 750 dollar legyen legalabb. Amuagy nem kifejezetten
izgalmas jaték, olyan passzianszfajta poker. Nem akartak S-ék sok idét pazarolni ra,
mint a PQ I-ben. Kar.

Ha van elég pénzunk, akkor sétaljunk a Boardwalk-on, amig egy gorkorcsolya-kol-
csbnzd elé erunk (I WANNA SKATE). Menjunk be, alljunk a pulthoz, s kdlcséndz-
zink egy szep parat. Kint vegyuk fel a labunkra, majd mutassunk egy kis demot a
lame népnek, hogy hogyan is kell menni egy ilyen dologgal. Am amikor beanimal a
képre a 2. szamu tundérke, akkor szdljunk oda neki, s letlink a padra. Itt elbeszéli
Larry, hogy rajongoja, meg ilyesmik, mire a lany felajanlja, hogy birkdzhatnak
egyutt, ha eljdn a meccsre. Jo a kép... Meg a fazd4s bludz... amit takar... Na mindegy.
Keljunk fel a padrol, vigyuk vissza a gorkorit, s irany a ring.

Ez a kaszinotol E-ra van, az oft allé nehézfinak meg fizessiik ki a jegy arat, de azét,
amivel beengednek birkozni. ($500-t) Mieltt bemennénk a ringbe, be lehet kap-
csolni a kamerat, ha akarjuk. A ringben prébaljuk elfogni a lany kilénb6zd testre-
szeit. Egy id6 utan a lany enged, kirepulink a ringbdl, s..., de szegény Larry!
LARRY, Ml VAN VELED?!? Nem sikerult neki. Biztos az tette, hogy sok ezer ember
elétt probaltak... Ezen oriasi balsiker utan kapcsoljuk ki a kamerat — ha be volt kap-
csolva —, rendeljink taxit az ajtonalléval, s a reptéren toltstuk fel a kamera aksijat,
majd repuljunk Miami-ba.

EXTRA:

e Gorkorizas elétt is be lehet térni a birkozé-arénaba, ekkor csak bemutatjak az az-
nap esti versenyz6t. Meg lehet nézni, megeri.

e Lehet egyet uszni a Boardwalkrdl leesve, illetve a kaszind elétt vizbe gyalogolva.

VI. fejezet

Patty: A haza szolgéalataban;

A hazaért barmit!

Na azért ezt szivesen csinalnad akkor is, ha nem a hazaért tennéd, Patty..., s PATTY
NAGY ATTORESE.

A kis inzultus utan a sofdrrel vagodjunk be az épuletbe. Nézzik meg a szobajegy-
zéket, s latjuk, hogy nekunk a 800. terembe kell mennink. Keltsik fel a portast
(sz6ébuborék ikonnal), s a lifttel fel is jutunk. Induljunk el az emeleten a hangstudio
felé, de kdzben vegyuk fel az alul, kbzépen lévé aranylemezt, aminek a tartdoja meg-
lazult. Ez egy eltint LP, szoval bizonyiték... Beszéljunk a fickbhoz az ablakon ke-
resztll, s mikor az beengedett a studioba, a szintetizatort hasznaljuk. Az elsd 2 kor-
ben teljesen mindegy, hogy mit jatszunk, a 3. probalkozasra Patty bemutatja, hogy
mit tud. Yeah! Majdnem egy teljes Scream Tracker is be van épitve ebbe a program-
ba! A tobbi csak demo... Igen, azt teszi a haza szolgalatara...
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VII. fejezet

Larry a borzalmak mezején;

A fajdalomteli szenvedélyek;

Chi Chi Lambada, a 3.

A reptéren a bal szarnyon a cigarettaautomataban 2 $ 1/4 van, s 2 telefonszamot is
lehet latni a hirdetések kozott. Az egyik a szokasos limo-vallalat, a masik viszont
egy ,zOldkartya-megtalald” tgyndkség annak, aki azt elvesztette... Hivjuk fel hat
mindkettét. A kartyaugynok azt uzeni, hogy a kartya kint lesz a kukaban, ahova
tegyunk cserébe 10000 pesoét. Menjunk ki. Vegyuk fel a kartyat, még ha el is
felejtjuk helyére tenni a dohanyt. Uljunk be a taxiba, s adjuk oda a fogorvosos
cédulat a soférnek. A helyszinen csak fent mehetliink be, odalent minden zarva.

A varoban ualjank le telefonaini, s hivjuk fel a cédulan latott szamot, azaz a fogorvost.
Larry azt mondja neki, hogy atkuldi egy sulyos betegét, kezelje gyorsan. Miutan le-
tettik a kagylot, kopogjunk be az ablakan a titkarnének vagy kinek. Azt mondja,
hogy bemehetink a terembe. Odabent Chi Chi Lambada fog fogadni minket. Miutan
turkalt egy kicsit a szankban, nézzunk ra (szemkapcsolat teremtése). Hmhmhm...
Nem rossz. Beszéljink hozza. Mikor odaér a beszélgetés, hogy a lany elmondja
legfébb vagyat, amiért cserébe barmit megtenne, adjuk oda neki a zo6ld kartyat (ez
volt a vagya). Erre lejt egy gyorsabb szolotancot, s meghalalja. A kdzjaték utan hiv-
junk limuzint a fogorvosi irodabdl, majd vegyutnk jegyet New York-ba.

EXTRA:

e Az irodaban van egy kis teritd a jobb als6 sarokban, fel lehet venni.

® Na persze ezt is fel lehet venni videora.

Id6kodzben volt két kozjaték is (vagy tobb), amik a maffia tgyeinek fejlédéseérdl szol-
tak. Az a fontos, hogy tamogatnak egy partot, s az egyik szenatort is lepénzelik, ha
visszaallitja a légikdzlekedést, mint a régi Amerikaban...

XIll. fejezet

Patty jutalma.

A limobol fel lehetett hivni még egyszer a feligyeldt, ekkor elmondta Patty neki,
hogy sikerult. Am most a felligyelé 6sszegzést tart a munkankrol, kikérdez az ered-
meényekrol, bizonyitékokrol, s azzal honoralja, hogy tébbek kdzott megdicséri Patty-t
a jo6 munkaért, s meginvitalja vacsorara a Fehér Hazba.

EXTRA:
e Probaljuk kia FAST FORWARD (> >) ikont...

XIll. fejezet

Larry, a pilotak gydngye.

Mint mar a VIl. fejezetben elmondtuk, a szenator felléep a repuldk ellen. Larry repulé-
géppilotajanak is felbontjak a szerzédéset, aki pedig emiatt abbahagyta a munkat
és kilépett, de nemcsak a légitarsasagtol. Erre ébred fel Larry is a szokasos almabol
(ami most Velencében jatszodik). A nyomasztod (és nyomasztoéan hosszu) utazas pil-
lanataiban a legikisasszony kikérdezi az utasokat, hogy van-e kozotluk, aki vezetett
mar gépet, majd ezt feladva odaig lesullyednek, hogy megkérdezik, van-e olyan, aki
mar jatszott repulégép-szimulatorral. Larry elmondja, hogy 6 fiatalabb éveiben szi-
mulatorokat adott el, es hogy megprobalhatja.
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Bedll, majd remulten konstatalja, hogy szinte semmibe vesztek a Red Baron-nal tol-
tott 6rai, mert ez a gep teljesen mas. Elkezdi persze nyomogatni a gombokat: eld-
szo6r a radidt kapcsolja be; majd azt a gombot nyomja le, amellyel a kapitanynak
uditét hoznak, s vegul megtalalja a robotpildéta gombjat. Szinte a legutolsé pillanat-
ban, mert mar a felhék is elfogytak a gép aldl. Ezutan mar csak egy gond van hatra,
hogy leszalljon. Egy kis keverés utan ez is sikerul neki, mert a repteret szélesebbre
epitették, mint amilyen hosszu.

Ezutan jon Larry unneplése, 6 kapta a Hét HOse cimet, s ezen érdem miatt meg is
hivjak a Fehér Hazba vacsizni, tudniillik a gépen Ult az elndk édesanyja is.

XIV. fejezet

A vacsora és a vacsoravendégexk.

Szoéval eljott a vacsora napja, az iranyitast meg megint Patty kapja. Az ajtdn beoso-
n6 fehér ruhas ember ismerdésnek tunik Patty-nek. Fogadni merne ra, hogy 100%
poliészter a ruhaja. Hiszen ez Larry! Larry Laffer. Olelés — csok — duma — vacsora.
Patty asztalszomszédja egy egész kulonds ember, s rogton elkezd Patty-nek udva-
rolni (de Patty szerint gyengén csinalja, szoval nincs eseélye). Elkezd neki igérgetni
egy bizonyos haziasszony-szereprdl egy show-ban. Itt bukik le, ugyanis ez ua. a
show, mint amire Larry szedi a néket, s a fické idok6zben elarulta Patty-nek, hogy
szolitsa csak Julius-nak. Aha! A biztonsagi emberek mar el is fognak, mikor a pisz-
tolyat rafogja az alelndkre, de 6t Larry hdsiesen eltakarja. Ekkor Patty-vel hasznaljuk
a kétlovet’ melitartot (ugye viseljok?), s Mr. Julius Bigg mar artalmatlanitva is van.
Larry héstettéert cserébe, és hogy Patty segitett elfogni a maffiavezért, az alelndk
meginvitalja 6ket egy kis Gdulésre az elndki udulébe. A helikopteren Patty észreve-
szi Larry-nél a kazettakat, és nagy 6érommel mondja az alelndk is, hogy legalabb
lesz mit nézni az tddlében, s mindig is kedvelte a hazi-mozit. Larry elkezd szabad-
kozni, de aztan rajon, hogy teljesen mindegy.

EPILOGUS

A bizonyitékokat elkeverték, s
az alelndk megtamadasanak
blne aldl is felmentették Julius
Bigg-et. PC Hammer pedig az
orszag leghiresebbje lett, a ter-
vezett ,Amerika legszexisebb
néje” show pedig csak terv ma-
radt. Ezek utan...

HAPPY END?

Igen, mert Larry és Patty vegre
egymasra talaltak, s veltunk
egyutt kipihenik a Larry V. fara-
dalmait...
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A jatéknak eddig még nem érkezett VGA verzidja. A kdzkézen forgd régi szerkesz-
tés program némi extra parancsa:

a térképen az autd sebessége: 'F6’-tal normal, 'F8’-cal gyors, 'F10’-zel a leggyor-
sabb (ne menjunk at a piroson, kivéve az 'F10’-es modot).

Megallas utan a térkép és a normal kép k6zott 'F4’-gyel kapcsolhatunk ide-oda. Ha
kocsin kivul vagyunk, 'F6’: fegyvertoltés, 'F8’: elészedhetjuk (vagy vissza), 'F10’
taz, ill. ha a pisztolyt nem szedtuk el6, és a gumibot nalunk van, azt rantjuk eld. Ha
a kocsiajto nyitott, 'F4’-gyel ki-/beszallhatunk.

A jaték kezdetén a renddrség
folyosdjan allunk. A jobb felsd
ajté az eldaddéterembe, az alsé
az oltdz6be, balra fent egy ma-
sik folyoso, a bal also ajtd pe-
dig fondkink irodajaba vezet.

csat (TAKE KEY), azutan az
asztal: walkie-talkie (TAKE
EXTENDER), majd irany az elé-
add, és kukk a kosarakba
(LOOK HOLE, LOOK HOLE). A
miénkben egy levél Steve-tdl, _
hogy talalkozzunk vele a szinetben a Carol’s Caffeine Castle-ban. Kukkoljuk meg
az ujsagot (TAKE PAPER, majd DROP PAPER): eligazitasunk lesz.

Alljunk a helyunkre (jobb felsé pad bal oldala). Irany az 6it6z6 (a jobb oldali szek-
rénysor alja, OPEN LOCKER, TAKE ALL, CLOSE LOCKER). Nyissuk ki az aktataskat
(OPEN BRIEFCASE), és TAKE ALL, majd CLOSE BRIEFCASE. Menjunk ki, és balra.
Itt harom ajtd van: a jobb a drogosok irodajaba, a bal hatsé a drogosok fénékének
irodajaba, a bal oldali pedig a parkoloba vezet. Irany a parkold. A mi kocsink leg-
elol, a bal oldalon all. Jarjuk kdrbe az autét ellenérzéskeppen, majd OPEN DOOR,
és 'F4’, ezutan CLOSE DOOR, és indulas 'F4’. Cirkalgassunk, amig radion a Fig és
4. utca délnyugati sarkahoz nem iranyitanak (B2 térképrészlet!). Szalljunk ki
('F4’+OPEN DOOR+'F4’), és vizsgaljuk meg az embert (LOOK MAN, LOOK MAN).
Megolték... Kérdezzik ki a szemtanukat (TALK MAN, TALK MAN). Egy ember latta:
egy vildgoskék Cadillacben Ult az elkdvetd, és L964-gyel kezdddott a rendszama.
Széljunk be a kézpontba ('Ctrl/D’). Amig meg nem érkezik a segitség, TAKE NOTE.
Ha megérkeznek, folytassuk a cirkalast. A kdvetkezd hivas: Carol-hoz, egy kis kavé-
zasra. Menjiink is oda (Caffeine Castle, A3-as térképrészlet!): szalljunk ki, zarjuk be
az ajtét (CLOSE DOOR). Menjunk be Carol-hoz, dljunk le Steve-vel szemben (SIT).
Carol hamarosan hozza a kavénkat: DRINK COFFEE. Nemsokara telefonon keres-
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nek: STAND, ANSWER PHONE: a meggyilkolt ember Lonny West volit, drogkereske-
dé, a héten mar a masodik. Menjunk ki. Maszkaljunk kicsit: észrevesziink egy piros
kocsit, ami rendszeresen athajt a tiloson. Szirénat be ('F10’), gyerink utana! Nem-
sokara lehuzodik az utszélre. Kapcesoljunk at a helyszinre, és jelentsik az esetet.
Menjunk ki, majd a kocsihoz. A vezetéje: LOOK WOMAN, aki mindenre kepes lenne
a banhédésért: mi csak a jogsijat kérjuk el (ASK LICENSE), és egy bunteté cédulat
allitsunk ki (WRITE TICKET). Ekkor ismét édesget, de megint NO. RETURN
LICENSE, és irassuk ala, majd adjuk oda a cédulat (SIGN TICKET, GIVE
TICKET).

Jarérézziank tovabb. Hamarosan irany Wino Willy’s. Kiszallas elétt TAKE NIGHT-
STICK (gumibot), majd ki, és LOAD GUN. Menjunk be Carol-hoz: kérdezzik meg,
mi tértént (TALK TO CAROL). Most mar atmehetink a Wino Willy’s-be. Kérjuk meg
a bandavezért, hogy vigyék el a motorjaikat (PLEASE MOVE YOUR BIKES), mire
visszafelesel. Vegyuk eldé a gumibotot ('F10’) — erre mar felszivodik. Egy né ottma-
rad: kérdezzuk a kabitoszerekrél (DRUGS). Beszél ,Death Angel”-rél. Cserébe fi-
gyelmeztessuk a készuld prostitualt-begyuijtd akcidra. Folytassuk a jarérozést. Ro-
zsaszin-lila auto: cikkcakkban kdzlekedik. Hajtsunk utana, és allitsuk le, szoljunk be
a kdzpontba. Parancsoljuk ki a vezetét (GET OUT), alljunk félre, ASK LICENSE. J6-
zansag-teszt (TEST SOBER), és kisérjuk is be (tartéztassuk le — ARREST MAN, bi-
lincseljuk meg — CUFF MAN, amikor kéri, hogy elolrdl bilincseljuk meg — termeé-
szetesen NO. Motozzuk meg — SEARCH MAN, majd inditsuk el — MOVE). Vigyuk a
borténbe (D3-as térképresziet!). Ott nyissuk ki neki az ajtét, mi pedig menjunk a
szekrényekhez: OPEN LOCKER, tegylk be a pisztolyunkat (PUT GUN), és zarjuk be
(CLOSE LOCKER). Utana csengessink az érnek. Amikor kinyitjak az ajtét, menjunk
be a fogollyal. Mit vetett? — ittas vezetd (DRUNK DRIVER). Vegylk le a bilincset
(TAKE CUFF), és kisérjuk be a cellajaba. Ekkor belépnek a drogosoktol, hogy szive-
sen felvennének. Kozlik, vissza kell mennink a rendérdrsre. Menjunk ki, nyissuk ki
a szekrényt, TAKE GUN, és zarjuk be. Vissza az 6rsre! A pisztolyt hagyjuk a kocsi-
ban (PUT GUN). A folyosén irjunk egy feliegyzést, hogy helyezzenek at a drogosok-
hoz (WRITE MEMO), rakjuk bele az iratgydjtébe (PUT MEMO IN BASKET). Menjink
tovabb — a masik folyosén Sgt. Dooley-vel és néhany tarsunkkal talalkozunk: egy
bizonyos ,szérny”-rél beszélnek. Nézzink is korbe a fénoknél — rohejes a lat-
vany... Utana szdilinapi zsurra hivnak (YES) a Blue Room-ba, elétte zuhanyozzunk
(SHOWER, majd TURN OFF SHOWER) és TAKE CLOTHES. Felszedjuk a kocsikul-
csunkat: TAKE KEY, és itt hagyjuk a jarér kulcsat (PUT KEY), valamint a radiot (PUT
EXTENDER), ill. nézzink be Lt Morgan szobajaba a telefonszamaért (LOOK
PHONE). A sajat kocsink a jobb oldalon a legals6. Bent szedjuk fel a pénztarcat
(TAKE WALLET). Irany a Blue Room! (B4-es térképlap), majd be. Uljink le Jack
mellé (SIT). Kisirja, a lanya drogfliiggd, és az 'anyagot’ a Jefferson High School-bdl
kapja. Az eligazitason akkor réla is sz6 volt! Mihelyt a 16gos Keith lefaraszt, maris
nyomas vissza az oOrsre, az 6lt6zében uniformist 6itink, TAKE ALL, majd irany az
eléadoterem (eligazitas: eltdint egy bizonyos Jose Martinez, drogkapcsolatokkal).
Utana nézzunk a meldgyujténkbe (LOOK HOLE): a Hotel Delphoria-ban illegalis
szerencsejaték. Nyomas (felvenni a kulcsot, a radiét, kérbejaras)! Utkdzben a Cadil-
lac-re lelink, hala a diszpécsereknek: tld6zzuk. Ha leall, valtsunk at képre, de ne
szalljunk ki (hivjunk erdsitést ('Ctrl-D’). Ha az megérkezik, szalljunk ki. 'F8’, és kialt-
sunk a Cadillacesre, hogy szallijon ki (GET OUT). Ki is szall, eés elindul felénk. Tul
kézel ne engedjik (HALT). Szolitsuk fel: RAISE HANDS, LAY DOWN. Most mar
megkozelithetjuk. 'F8’', majd bilincseljuk meg (CUFF MAN), ezt kovetéen ARREST
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MAN és SEARCH MAN. Jogismertetés (READ RIGHTS), és parancsoljunk ra, hogy
allion fel (STAND UP), utana induljon (MOVE). Ultessiik be a kocsiba. Menijiink a ko-
csijahoz: LOOK CAR, OPEN COMPARTMENT: két jogositvany, ugyanazzal a fény-
képpel, de mas nevekkel (LOOK LICENSE); a fekete kbnyvecske is nagyon érdekes
lehet (LOOK BOOK). Végul CLOSE COMPARTMENT, és irany a csomagtarté: OPEN
TRUNK: marihuana és kokain (hagyjuk ott, és CLOSE TRUNK). lrany a bonon.
(Pisztoly szekrénybe, DRUGS, TAKE CUFF, pisztoly vissza, 6rsre.) Tegyuk le a jarér
kulcsait, irany Dooley szobaja. Amikor kirohan, olvassuk el a feliegyzést (READ
MEMO): athelyeztek a kabitésokhoz, és utcai ruhaban kéretnek (ruhavattas, TAKE
ALL). Irany Sgt. Dooley szobaja: a Hoffman-ugyet kapjuk. Nagy hal, nem szabad el-
puskazni: irany az irattarté szekrény, OPEN CABINET, TAKE HOFFMAN (Hoffman
aktaja!), TAKE FILE. Irany a kulcstabla, TAKE KEY. A kulcstarto alatti tabla: LOOK
CLIPBOARD): FBI kordzést talalunk, pont Hoffman-rél: TAKE POSTER, PUT CLIP-
BOARD. Irany a bizonyiték-ablak: kérjuk el Hoffman piszytolyat (ASK GUN). Szama:
SW9764912. GIVE GUN; menlunk be a szamitdgépszobaba, TURN ON COM-
PUTER. irjuk be az el6bbi szamot: a fegyver lopott: Taber felugyeldt hivjuk fel. EXIT,
irany a telefon, USE PHONE, majd 3125553382. Taselli-r6l érdeklédjunk (TASELLI).
Erre azt mondja, hogy Bains a bulntarsa, és Bains-rél egy faxot kuld majd. Sietnink
kell, mert a kivaltasi félmilli6 mar Gtban van... Irany a birésag (a borténnel szemben)
ott is a jobb oldali ablak. Vészhelyzet van (EMERGENCY). Azonnal beengednek a
targyaloterembe. A biré kérdésére: (HOFFMAN) miatt jottank. Bizonyitékként GIVE
FILE, GIVE POSTER. Hogy miért ugyanaz a két ember? A tetovalas (TATTOO)! Meg-
kapluk a papirt: nem lehet szabadlabra helyezni. Futas a bortonbe. Pisztoly szek-
rénybe, és men;unk az 6rhdz: GIVE WARRANT. Epp idében... Vissza a rendérség-
re. Onnan irany Lytton City Park (B1). Menjunk ki, be a parkba, fegyvertdltés, eld-
huzas. Rejtézziunk el a bal oldali bokor mégoétt (majd szoljunk be: RADIO). Amikor a
két Grge vegzett az Uzlettel, RADIO. majd allitsuk meg Oket (POLICE). A férfi mene-
kal: "Ctrl-D’-vel szoljunk Lauranak. A kolykét tartoztassuk le: ARREST MAN, majd
CUFF MAN, MOVE IT. A kocsiknal az idésebbre is: ARREST MAN, SEARCH MAN.
READ RIGHTS, majd kérdezzik ki a koélykot (TALK TO SIMMS). O osztotta ki a dro-
got a Jefferson-ban. Masodik felszdlitasra (TALK TO SIMMS) is mond 1-2 infét. Du-
maljunk az urgével is (TALK TO COLBY, TALK TO COLBY): a kabitoszert Taselli-tdl
kapta, szama: 555-6537. Szalljunk be vellk a kocsiba, és irany a bértén, kézben
RADIO: megtudunk Colby-rol par infot. A bérténben: kabitdoszerkereskedés (DRUG
DEAL), majd TAKE CUFF. Vissza Laurdval az 6rsre. Innen a Blue Room-ba, Jack-
hez, és mondjuk el: elkaptuk a drogterjesztd fickot (SIT, TALK TO JACK). A lanya
nincs tul jol (valami OD nevl drog). Keith pedig tajekoztat, hogy Taselli megszo-
kott... Vissza az Orsre, Lt. Morgan-hez. Szerinte Russ-t0l kérjuk el Taselli fekete
konyvét: irany Russ, TAKE BOOK, nézzik at, adjuk vissza (CLOSE BOOK). Menjunk
be az irodankba: irany a borton, egy spionert! (Elétte vissza Lt. Morgan-hez) A bor-
tdnben pisztolyelrakas, és be. Az ismerds hdlgyet kérjik meg, segitsen az akcidban
(HELP OPERATION); majd vissza az érsre. Az 6rs kdzelében radidhivast kapunk:
irany a Cotton Cove (D4). Vajon Hoffman-e a halott? Lepellehuzas, majd tetovalas-
kukk: PULL BLANKET, LOOK NIPPLE. O az! Szoljunk is be. Irany az 6rs, Lt. Morgan
szobaja. Szerinte Jimmy Lee Banksten néven jelentkezzink be a szallodaba. A hotel
barjaban rendeljunk majd egy italt, mire Sweet Cheeks felismeri benniunk 'Whitey’-t.
Bemutat a csaposnak, aki valoszindleg a szerencsejaték feje. Laura mondja el a to-
vabbiakat (a bot markolata pisztoly, a golydstoll pedig ado-vevé). Gyerink atdltdzni.
Irany a szekrény, tegytk le a ruhakat, és zuhany. Nyissuk ki, és nedvesitsik meg a
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hajunkat (WET), fehéritsik ki
(BLEACH HAIR), és Oblitsuk ki

(RINSE). Ottbf'_zﬂnk fel (a botot | e THE LYTTON TRIBUNE . :
Eorgfa‘i:‘fﬁgiz?g' e,é}t(gr'g(en ::: 'DOPE IN THE CITY ! PRESIDENT HICKLE
rakva a radiét): ad par meg- Fhe cit uftL t{on,
jelolt szazdollarost, és elkild. pa3geful, guiet
Irany a Hotel Delphoria (A2). ity wi tf\blew NaJor
Menjink be az ajton, és RING gg:ﬂgxggg,eggfa ?

BELL. A portastdl rendeljunk pg;degf?“haﬁ? %pesr,&ent
egy szobat (ORDER ROOM) a Eigng wi tﬁ growth was 1n Snugsvlile

mugsville, U, S A
flickl

B -

i i ‘ come an alarm- yester-dag evening
e = ReiIEs PA,Y et ng increase 1n the -obsepvlng he
Menjank balra, a barba, a csa- Epime rate that is lannual migration

poshoz, és rendeljink barmit.
Sweet Cheeks 'kiszur’ minket,
és iderohan. Rogtén le is
alink. Ha a pincér hozza a
rendelést (PAY), Sweet Cheeks
bemutat benntnket, de érdemleges infét még nem kaptunk. STAND, és irany
Woody. Csusztassunk neki egy kis pénzt (GAMBLE), mire megnyilik a szaja. Meg-
kérdi: nékre, kartyara vagyunk. Elmondija, van egy kis jaték a hatsé szobaban.
Marie-vel menjunk a lifthez, fel a masodikra (TWO). Nyissuk ki a jobb oldali ajtot
(UNLOCK DOOR). Bent Sweet mindkét kérdésére YES. Hivjuk fel Dooley-t (555-
6674). Ki az?: WHITEY. Kuldjuk vissza Sweet Cheeks-t taxival (taxirendelés szama:
411-es tudakozd: 555-9222) — hivjuk fel ezt a szamot, és HOTEL DELPHORIA. Ezu-
tan utasitjuk Marie-t, hogy menjen vissza az 6rsre. Menjunk ki. Lift: ONE, és irany
Woody. SHOW MONEY — elkisér a kaszind bejaratahoz. Bent Gljink le a jobb oldali
székre (SIT). Bemutatkoznak, majd TALK TO MAN — fogunk-e jatszani? Amikor
megjon a 4. jatekos, kezdjuk ('F4’-gyel Uj jatszma). Szokas szerint mentsunk-tolt-
sink! Hamarosan felallunk, és meghivast kapunk a 'nagy’ menetre, ami késébb
lesz. A Woody-nak mondando jelszé: ,Frank sent me”. Menjunk ki, majd be a szo-
bankba. Hamarosan megjon az erdsités. Irany a baloldalt allé detektiv, és kérjuk el
téle az ado-vevot (ASK TRANSMITTER). Odaadja, és a Bains-féenykép faxot is. Visz-
sza a barba, Woody—nak FRANK SENT ME. Bekisér a hatso szobaba. Frank=Bains!
Néhany nyerés utan Frank gratulal, majd kérdez: allast keresunk? YES. Nem aka-
runk-e vele most felmenni a szobajaba? YES. STAND, kévessiik a lépcséhazba.
Szodljunk az er6sitésnek, majd menjuank Frank utan a negyedikre. Amikor bement a
szobaba, Ujra RADIO, majd be. Bent lezajlik a finalé: felismer, de aztan mi kereke-
dunk felal.

see Dope, py 2! see Birds
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A kezeles — lasd PQ1; az autdba ki/beszallas: 'F4’-gyel lehetséges; a pisztoly hasz-
nalata a kdvetkezd: 'F6’-tal toltjuk meg, 'F8’-cal rantjuk el6 és 'F10’-zel tizelunk. Be-
jelentkezéskor altalaban mar nem talalunk védelmet (ha mégis lenne, a 'Tippek és
trakkok’-ben kozoltek alapjan kell térni).

Kezdés utan az autd belsejét latjuk, LOOK-olhatunk is ide-oda. Keszty(tarté: OPEN
COMPARTMENT, LOOK INTO BOX: megtalaljuk az auté forgalmi engedélyét (nem
kell felszedni): annak az autoban a helye. A rendérigazolvanyra viszont biztosan
szukség lesz (TAKE CARD). Ha kiszallnank, bar vezet ajté a rendérkapitanysagra —
de zarva van. A kocsiban megnézzik a gyujtaskapcsolét (LOOK IGNITION). A
kuicskarikan egy sor fontos kulcs van (TAKE KEYS). Ekkor a renddrség ajtaja sima
OPEN DOOR-ral mar nyilik. Menjunk be. Balra a kabitdszer- és a gyilkossagi cso-
port, szemben a targyi bizonyitékokat 6rzé helyiség ablaka, amitél balra az 6it6z6,
jobbra a rablasi csoport irodaja nyilik. A rablasi csoport ajtajaval szemben egy pult
van (LOOK COUNTER), amelyen az egyik csomag a mi neviinkre szél. A kulcscso-
mo egyik kulcsa nyitja ezt (OPEN BIN): egy helyszinel6 felszerelést talalunk (TAKE
KIT). Van ebben minden: nejlonzacské bizonyitékokhoz; kamera a helyszini fotdzas-
hoz; gipszpor a labnyomvételhez; Uvegpipetta vérnyom begylijtéséhez; grafitpor,
kefe és ragasztoszalag ujjlenyomat-vételhez. Az (t most az 6lt6zébe vezet. A mi
szekrénylunk kodzvetlen a mosdd mellett all. OPEN LOCKER — a szamkdd a rendo6r-
igazolvany hatlapjan van (TURN CARD): 36-4-12. Bentrél vegyunk fel mindent
(TAKE GUN, TAKE AMMO, TAKE CUFFS), és CLOSE. Menjunk be a gyilkossagi
csoport irodajaba. Hall kapitany baloldalt az iréasztala mogoétt tartézkodik; a hatsé
irbasztal mogott van Pierson detektiv; tovabba Keith, aki a partnerink a nyomozas-
ban: a legfontosabb ,feladata”, hogy allandéan a labunk alatt legyen. Keith érdekes
infot k6zOl: a Bains nevd figura, akit tavaly tettink hdvosre, perujrafelvételhez folya-
modott. Kezdjuk a vizsgaldédast a fallal: a falidjsagon (LOOK BOARD) a legutébbi
celldvészet eredménye van. Mivel jéval a megszokott atlag alatt teljesitettiink — ta-
lan a fegyver rossz? Irany a I6tér (az el6térbdl jobbra, végig). A pulton (LOOK
COUNTER) pottolténytarak és fulvéddk (TAKE EAR PROTECTOR, WEAR EAR
PROTECTOR). Menjunk be valamelyik Ures I6allasba. A falon egy VIEW és egy
BACK gomb: az elsé a l6allas elé hozza a céltablat, a masik visszaviszi a céltavol-
sagba. ElI6 a pisztolyt ('F8’) és allitsuk be a kell6 magassagba. Adjunk le néhany 16-
vést ('F10’), eresszuk le a fegyvert, és PUSH VIEW, majd LOOK TARGET: a prog-
ram megmondja, hogy merre hord el a pisztoly. ADJUST GUN: beallithatjuk a fug-
goleges és a vizszintes iranyzékot. Attol fuggéen, hogy a fegyver merre hord, teker-
junk néhanyat a csavarokon. Cseréljuk ki a 16lapot (CHANGE TARGET és PUSH
BACK), I6junk, LOOK TARGET: ,,...properly alignment”: minden OK. Még I6juk ki a
tarat (amig CLICK-et nem kapunk), azutan EXIT, tegyik le a fualvédét (GIVE
PROTECTOR) és TAKE AMMO. Vissza a gyilkossagi csoporthoz: Jessie Bains meg-
sz6kott a bortdnbdl és tuszt is ejtett! Persze nekink kell elkapni: egy foté minden-
képp kell. A jobb oldalon az iratszekrénynél OPEN CABINET, és keressunk: BAINS:
normal renddrségi akta (lapozas: NEXT PAGE, majd TAKE PHOTO, DROP FILE,
CLOSE — kar, hogy a fotd régi). A szoba kézepén allé iréasztal: SIT. LOOK INTO
BASKET: hat ez mar targytalan; UNLOCK DRAWER: a tarcank (TAKE WALLET) és
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egy koszondlevelet (TAKE LETTER) talalunk. A tarcaban (LOOK WALLET) a rendér-
jelvényunk és az azonositokartyank (ID) van. STAND UP: a falidjsag alatt 1évd kulcs-
tartén a renddrség civil autéinak a kulcsai (TAKE KEY). Majd a kapitany asztalan
LOOK DESK, ahol egy al-fagylatreklam szamitogép-kulcsszavait leljuk meg: ,MIAMI,
ICECREAM, PISTACHIO”. A szamitdégépasztalnal LOOK MONITOR, TURN ON
COMPUTER, DIR: egy CRIMINAL, egy PERSONNEL és egy SIERRA directory. A
PERSONNEL a renddrség szemeélyzetének adatbazisa, kédja PISTACHIO. A
CRIMINAL a folyamatban |évé nyomozati tgyek anyagai; 4 Ujabb alkdnyvtarral:
HOMICIDE (gyilkossag), FIREARMS (l6fegyverek), BURGLARY (rablasok) és VICE
(tovabbi bdnugyek). A HOMICIDE kodja az ICECREAM, ugyanazokkal az adatokkal,
mint az iratszekreny, de itt az utolso ismert lakcim is fel van tintetve. A VICE kodja a
MIAMI, ahol Marie baratnénk is nyilvan van tartva és igy megtudhatjuk lakcimét (222
W BEACH,). Utana QUIT. Menjink ki az udvarra, a kék autohoz: OPEN TRUNK, PUT
KIT, majd 'F4’. Irany a bértdn (GO TO JAIL, 'ENTER’: gyorsitas). A bortdn elétt a fa-
lon néhany szekrény: OPEN LOCKER, PUT GUN, CLOSE LOCKER. Majd a fémaijto
mellett: PUSH BUTTON, OPEN DOOR, SHOW ID. Kerjuk el a Bains-aktat (BAINS),
es TAKE PHOTO (megvan az Uj fotd). Elkérhetjik a tuszrél sz0l6 aktat is. Vissza az
autdnkhoz, irany a kapitanysag (GO POLICE). Figyeljink fel, ha hirtelen minket hiv-
nanak: az Oak Tree Mall-ban megtalaltak a keresett autét (GO MALL). A kék sport-
kocsi: nyissuk ki a kesztyutartét, LOOK INTO: TAKE HOLSTER, TAKE BULLETS
(bunjelek), majd CLOSE BOX, CLOSE DOOR. El6kerul a rendér, egy ndvel, aki azt
allitja, az 6 autojat lopta el Bains: ASK LADY. Fekete Chevy furgon volt, a rendszama
CO3s5..., a tobbire nem emlékszik. Jelentsik az eseményeket (RADIO), majd vissza
a renddrségre (GO POLICE): kdézben a Cotton Cove-ba rendelnek: GO COVE (a fo-
gadas: nd!). A helyszinen ASK JOGGER. Vonszolasi nyomok: OPEN TRUNK, TAKE
KIT, toltsik meg és huzzuk eld a pisztolyt; lassitsuk a jatékot minimalis sebességre.
Ekkor balra: amikor megpillantjuk a fickét, azonnal tazeljank. Elfut Bains.

Menjunk tovabb balra, ahol a
folyd mellett megtalaljuk a nyo-
mokat. Vegyunk vérnyomokat
(TAKE BLOOD); ezutan
régzitsuk a labnyomokat (TAKE
FOOTFRINT); készitsunk foto-
kat (TAKE PHOTO), majd a ku-
kanal LOOK GARBAGE és
SEARCH GARBAGE: néhany
véres ruhadarab (TAKE
CLOTHES). LOOK NAME: J.
Bains. Ha j6n a mentd: bavarra
van szukségunk (DIVE). Ne-
kink is kéne merulni: LOOK
INTO WALLET: buvarigazol-
vany. Szalljunk be a furgonba:
telies buvarfelszerelés. TAKE
YELLOW FINS, TAKE SUIT, TAKE BELT, TAKE MASK, TAKE VEST, TAKE TANK
(sargat vegyunk!). Kukkoljunk a nyomasijelzére (LOOK TANK) és azt tartsuk meg,
amelyik 2200-at mutat. EXIT. Lent LOOK GROUND a helyszin kdzepén, a két szikla
kozott egy sarga villanas (TAKE OBJECT): egy renddrségi jelvéeny. Usszunk a bal ol-
dali palyara: itt a bal oldalon két hinarcsomé kozott egy kés van (TAKE OBJECT).
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Vissza az elSbbi helyszinre, és tovabb jobbra. A jobb oldalon levd sziklaknal: LOOK
ROCKS, majd TAKE BODY. Lefotdézhatjuk, majd meg kell vizsgalni (LOOK BODY,
LOOK HEAD, LOOK THROAT). Vissza a furgonhoz: a helyszinelé cuccal a csomag-
tartoba, szalljunk be és RADIO. GO POLICE. A kbézben térténtek miatt irany a reptér
(GO TO AIRPORT). A parkoloban ismerds a jargany. A reptér bejarata: zebran at; a
piros lampa nem fog valtani, amig a bal oldalon lathaté villanyoszlopon PUSH
BUTTON, és akkor is csak néhany masodpercig z6ld. Odaat BUY BOUQUET, és be.
A holgynek mutassuk meg az igazolvanyunkat: SHOW BADGE, majd SHOW MUG
SHOT. Felismeri: a houstoni gépre vett jegyet (20 perce felszallt). Kerjuk el az
utaslistat (SEE LIST). Balra: autékélcsénzé. Mutassunk fel a jelvényt és a fotdt, és
kerjuk el a listat: bizonyos, hogy Bains a meggyilkolt renddr ID-jével alcazza magat.
Irany a klotyd: a kdzépsd boxban a WC-tartalynal: OPEN STOOL, TAKE GUN.
Vissza az 6rsre (GO TO POLICE). Az ablaknal adjuk le az eddigi bizonyitékokat
(GIVE EVIDENCE), és be az irodaba. A kosarunkban (LOOK INTO BASKET) tzenet:
Marie telefonalt, hogy azonnal hivjuk vissza. A szamat a tudakozé megmondija (a
szama 411). A varost (LYTTON) és a teljes nevet (MARIE WILKANS) adjuk meg: 555-
4169. Marie azt mondja, Arnie-nél var benninket munka utan. A munka azonnal vé-
get is ér: gyertunk a sajat autdnkkal (GO TO ARNIE). Mar var Marie. SIT, nyujtsuk at
a viragot (GIVE FLOWER), majd adjunk le rendelést homarra (LOBSTER) a pincér-
nek, ezutan EAT, KISS MARIE, KISS MARIE, KISS MARIE... mindaddig, amig nem
jon a pincér és ki nem derdl, hogy nem tudunk fizetni. J6t mosogatunk...

Masnap irany az iroda (a ko-
sarban a labor jelentése). 160

Police Quest IT
WEST ROSE lesz az elsd allo- =

masunk — menjank. Szedjuk T ——— o
ol a helyszineld cuccot (OPEN ; Hey Sonny!” Haines chouts "Looks
TRUNK, TAKE KIT), majd TAKE B s haenanone
PHOTO, TAKE BLOOD. A hulla: B A ae et we
(SEARCH BODY) boriték bal s IARgiN *°'*" |

fels6 sarka a kezében (TAKE
CORNER, READ CORNER). A
felado cime: BILL COLE,753
THIRD STREET. Utana tegyiik
a hullat a hullaskocsiba (TAKE
BODY). A hulla alatt egy ne-
kink szo6l6 Gzenet van (TAKE
NOTE, READ NOTE) joaka-
ronktol. Irany a boritékon lévo
cim (GO MOTEL). A tulaj felismeri Bains-t: William Cole, a 108-as szobat bérli. A
szobakulcsot nem akarja odaadni, igy be kell szoini a kézpontnak (RADIO), hazku-
tatasi parancseért. Vegyuk el ezt a megjelené rendondl (TAKE WARRANT), mutassuk
fel tulajnak és TAKE KEY. Az ajtd jobb oldalahoz lapulva nyissunk be. A szoba hat-
s6 részen lévé furdében, a mosdokagyld aljan (LOOK SINK) Don Colby csekk-kar-
tydja, a cimével;, az agy mellett allo fiok (OPEN DRAWER, TAKE ENVELOPE): levél
(OPEN ENVELOPE, READ LETTER). A szdnyegen vérfolt: fotozzunk, vegyunk vért.
Irany Marie (GO TO MARIE). Az ajton egy cédula (TAKE NOTE): nem né irasa!
COMPARE NOTE WITH ENVELOPE — ez Bains! Marie eltunt. A foldon van egy ha-
mutartd (LOOK ASHTRAY, TAKE PAPER): Bains leendd (az elsé mar megvan) aldo-
zatainak listaja. Vissza a renddérségre és ismét PUT EVIDENCES. Menjunk be a rab-
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lasiakhoz: Adams-t ASK ABOUT SHOTGUN, majd irany az irodank, ahol megprébal-
hatjuk Colby-t figyelmeztetni (407-555-3323, TALK ABOUT BAINS). Ha a fondk latja
Bains listajat, 6 is ugy gondolja, hogy itt az ideje Steelton-ba repulnunk: irany a rep-
tér. (ElStte ismét fegyverbeallitas!) Vegyunk jegyet Steelton-ba (BUY TICKET TO
STEELTON). Entesitstik a Steelton-i renddrséget: USE PHONE, tudakozé, 407-555-
2677, TALK ABOUT BAINS. Utana TAKE TICKET TO STEELTON, és irany a tranzit.
A fegyvervizsgalonal mutassuk fel a jelvényinket. Uljink Keith mellé és FASTEN
BELT. Ha elértik a repulési magassagot, REMOVE BELT. Arabok lépnek szinre: mi-
helyt a terrorista elengedi a stewardesst, a terroristat lel6juk (lassu jaték!), majd a
masikat is. Ezutan SEARCH MASKED BODY, SEARCH JACKET, SEARCH UN-
MASKED BODY, SEARCH TURBAN: a dzsekiben csipdfogo, a turbanban pokolgép-
hasznalati utasitas. Mehetink bombat keresni — hatra, a mosdéba — a papirtorol-
k6zOk taroldjanal OPEN DISPENSER. 100 masodperc a hatastalanitasra: az 6ssze-
rakasi utmutatot kell visszafelé eljatszanunk (CUT YELLOW WIRE, CUT BLUE WIRE,
CUT PURPLE WIRE, CONNECT YELLOW WIRE), vagjuk el a voroset (vagy a fehe-
ret?) eés vegul megint a sargat. Leszallas utan TAKE RADIO, majd a Burt Park-ba
ktldenek: csalétkek leszink. Menjunk felfelé egy palyat, majd a té6 mellett jobbra.
Nyugodtan maszkalgassunk (a pisztolyt ne vegyuk eld!). Mihelyt a tamadd besza-
ladt (a program jelzi el6re, hogy halljuk), USE RADIO. A tamadd megijed és mene-
kilne — de elcsipik. Ugyanitt egy csatorna van az elétérben, félig takarva: OPEN
HOLE, CLIMB BOWN. Nem lefelé indulunk — el6szér a masik iranyba: két-harom
fordulo, és egy piros szekrény tdnik fel: gazmaszk (WEAR MASK). Ezutan a kiindu-
lasi helytdl lefelé, amig lehet, majd ott kérbe. Jobbra: a szemkodzti oldalon egy ajto:
a kovetkezd helyszinen levd hidon at is mehetink. Az ajtdé mogott talalhatod
baratnédnk: UNTIE ROPE, nyugtassuk meg: CALM MARIE. Bujjunk el a bal oldalon
lévé csd mogé és huzzuk eld a pisztolyt. Megjelenik Bains, és gyanutlanul kézelebb
sétal Marie-hez — mihelyt egy vonalba ér a csdvel, tuzeljunk, tdbbszor is...

80



Police Quest lll. (Sierra)
The Kindred

1. nap

Az elsé nap halalosan unalmas, rutinmunkak vannak. (Aki ezt a napot végig képes
jatszani — a térképen valé doégunalmas keresgélést, a kocsi mandverezgetését
stb. —, az el6tt le a kalappal...)

Indulas utan a bal ajton men-
junk be az irodankba. A felsd
asztal a miénk, ahonnan a le-
velesladabdl vegyik ki a leve-
let, amelyben panaszt kapunk
Pat Morales-r6l, egyik be-
osztottunkrol, hogy ordibalt,
csunya szavakat hasznalt az
né az illeté, ezt valahogy kom-
penzalni kell...). Ennek 6romé-
re menjunk ki onnan jobbra, a
kovetkezd képernydre, és ott a
bal felsé szobaba. Az elsé sor-
ban, kd6zépen Ul Morales; szol-
junk oda neki, hogy fejtagitd
utan drommel varjuk...

Vegyuk fel a szoszék oldalardl a papirt (kis eligazitas).

Miutan mindenki kiment, vissza az irodankba, ahol mar var Morales. A megbeszélés
utan (ahol csak azt tudjuk meg, amit mar mindenki tudott) valasszuk a C lehetdsé-
get: tehat a panasz jogossagat nem vitatjuk.

Miutan elment, a lifttel menjink le az elsé emeletre, mert ott vannak a rég megszo-
kott szekréenyek. Ha a néi 0Oltdzébe megyunk be, akkor kitessékelnek,
SoundBlaster-en kellemes meglepetéssel.

A ferfi 6ltbzOben a pont kézépen levo szekrény a miénk, de amikor megprobaljuk ki-
nyitni, ijedten vesszuk észre, hogy szamzaras. A kéd 776. Vegyunk ki mindent
(lampa, jegyzetfizet, gumibot, pisztoly), majd ha kimentink, nyissuk ki a hatul/balra
levo ajtot, ahonnan vegyuk az elemeket és a jelzéfaklyakat.

Ezutan maszkaljunk egy kicsit, majd amikor halljuk a bejelentést (SONNY BONDS,
DISPATCH AT ONCE), fel a harmadikra, beszéljunk az emberhez: megtudjuk, hogy
az Aspest Fall-ra kell menniank, valami dilist megféekezni.

Menjunk le a garazsba, szalljunk be a rendérkocsiba. Nyomjuk meg a szirénat mua-
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kddteté gombot (hogy nagyobb sebességet hasznalhassunk), illetve a szélvédd
alatti kis dobozszerkezetet kapcsoljuk be, hogy tajékozdédni tudjunk.

Ez utdbbi térképen hajtsunk le egészen a River qtig, oft forduljunk jobbra (fordulni
ne forduljunk 45 MPH-nal nagyobb sebességgel; gyorsfék az 'ENTER’), és egészen
addig menjunk, amig el nem érjik a nagy ures térség alatti utat, jobboldalt. Itt ami-
kor meglatjuk a rézsaszinu feliratot, stirgdsen alljunk meg.

Kiszallva, a né6t kérdezzuk ki, mi minden tortént. Megmutatja, hogy jobbra kell
mennunk. Gyerunk!

A dilinyés a jelvényunket bevagja a vizbe, majd egy kis turara indul. Ne hagyjuk
annyiban, kutassuk at a ruhait: megtalaljuk a kulcsait és az igazolvanyat. Fizesstnk
a jelvényert, és a kulcsot hajitsuk j6 messzire a vizbe. Erre kijon a szemét. Miel6tt el-
erne, szedjuk eld a gumibotot, és klikkeljunk vele az trgére! Most, hogy letepertik,
bilincseljuk is meg (lasd az inventory-t!) és kisérjuk be! El6tte még klikkeljink a de-
rekara: atkutatjuk, és egy tort is lelink nala. Hohd, ezért bevaghatjuk tittott fegyver-
viselés miatt!!

Vigyuk is vissza az Orsre (a térképen a 6. utcan fel, ott a Rose utan lassitsunk, majd
a Lython-ra forduljunk be). Ajanlatos nyomban berakni a revolvert a fogdaaijtd el6tti
fiokba (kéz klikk, kéz klikk az egyik fiokra, revolverrel klikk a nyitott polcra; illetve
kiszedeés: kéz klikk, majd kulcs klikk a megfeleld fiokra), kuldnben 2.50-Gnk banja...

Menjunk be a parkolobdl jobbra nyild ajton. Az ablak alatti szekrényre klikkeljunk a
késsel, amikor az 6r a fegyenc bunjeleiért érdeklédik; és a kihagasi azonositd szam
pedig (illegalis fegyverviselés) 12025.

Miutan az Ordltet beljebb tereltik, szedjik fel az ingésagainkat az el6bb emlitett
csapoajté mogul. Az 6r eimondja, hogy Morales var minket a feltljarén, a 7. sugardt
keresztezbédésenél.

Irany a 7th. Avenue! Itt kanyarodjunk fel a gyorsforgalmi Utra, de ugy, hogy épp
eldttink legyen a keresztezddés. A kocsi leall, ahogy meglatjuk Morales jarganyat.

Morales azzal fogad, hogy az a hisztérias tehén nem hajlando alairni, folyton lecsu-
kasért kdbnyorogve, mar csak a hecc kedvéért. Ezt beszéljuk meg az alannyal is, aki
Morales-t bunkd boszorkanynak nevezi.

A konkluzié az legyen, hogy ne vigyék be a nét a borténbe (SIGNATURE).

Ezutan tekeregjunk még a gyorsforgalmin. Amikor visszafelé indul a kocsi, most
mar meglatjuk mai elsé esetinket... Ez még csak leallit benninket, és valamit 6sz-
szezagyval, hogy valakit kovetett...

A kovetkezd paciens (ez lehet, hogy mashogy van, de ilyen tipusu feladvanyok van-
nak) harsany unalmas 5 perces varakozas utan kovetkezik. Ez egy el6zdsavbeli
lassu autd lesz. Nem art megjegyezni: autét ugy kell megallitani, hogy megpréoba-
lunk mégé befordulni.

A kocsihoz vigyazva menjunk (hatulrél kénnyen elkapnak az autok)! TALK-oljunk a
vezetéhoz, majd, ha megkaptuk a jogsit (ne TALK-oljunk ilyenkor uUjra, mert az sok-
szor csak szodbeli figyelmeztetést eredményez!), vissza a kocsinkhoz, és a jogsit
nyomjuk be a fedélzeti szamitogépbe, majd valasszuk a FORM 900 menupontot.
Toltsuk ki pontosan az idérubrikat (ezt mindig az adott palyara beéréskor jelzi ki a
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program — bal felsé sarok!). A VEHICLE ID-re irjunk a tablazat alapjan 21654-et.
Menjank ki, miutan felszedtik a bintetécédulat, és AZZAL (ne a jogsival, mert alta-
laban az is csak megfeddést jelent) klikkeljunk az Grge kocsijara. Miutan vérbiréval
meg egyéb, diszndk szamara design-olt dolgokkal megfenyeget, elhuz.

A masodik eset gyorshajtas lesz (ez is valamivel a kdvetkez6 automata fordulas
utan lesz): 22349.

A harmadik delikvens mar keményebb dié: nem elég, hogy hullarészeg, raadasul
még a cipdnket is 6sszeokadja, a szemvizsgalat utan. Ne cicazzunk, vagjuk bilincs-
beegy kéz ikonnal klikkelve tereljik be a kocsinkba, és szépen vigytuk be az 6rs
fogdajaba! (23152 a kihagas azonositdja, €s miutan a bilincset leszedtlk,
klikkeljink az ajtora, mehetink is...)

Ekkorra feleséglink, Marie is végez a meloval, és kis hijan az életével is, mert a par-
koléban leszurjak... Még a fogdaban szdélnak az azonnali kdzponthivasrél: ha oda-
csorrentiink, megmondijak, hol is tortént a tamadas: Oak Tree Mall (ez nem sokat
mond, mert nincs a térképen...), és valami kdzelebbi is: East Roses... at 300
block...: tehat a keleti Rose-rész 300-as szama korudl lesz a célpont (ez eleve fent is
van a térképen).

Ugy a 340-es szam korul (el6zéleg persze lelassitva) le is kanyarodhatunk jobbra...

A mentékocsival mi is bemegyunk a kérhazba, és egészen reggelig ott lebzselunk;
kézben bunjelként kapunk egy szakadt nyaklancot: az egyik tamadoéé lehetett...
Utana még kinéziunk (automatikusan) a helyszinre. Itt egy Ujsagiré baromkodik (,,/0,
hat akkor megkérdezem maskor!”, meg ,szex-aberracibi voltak a nének?”), de
mielétt eltakarodna, minden utalatunk ellenére széljunk utana: mindenesetre
megkapjuk téle a névjegykartyajat, és ezerszer is elnézést kér...

Mi is nézzunk kicsit koral a helyszinen! Ha el6szedjuk az elemlampat (egy elemcse-
re utan!), mar a lab ikonnal maszkalhatunk. Ha kdzvetlenul Marie kocsijanak vezetd
feldli oldala mellett megyunk el, valami megcsillan a foldon... egy haborus emiék-
érem...

Hazahajtunk.

2. nap

Délig alszunk, amikor a gyilkossagi csoport fénoke zargat fel, hogy Marie tgyét ne-
kank adja. Miel6tt kijonnénk, a szekrénybdl szedjuk ki Marie zenegépét.

Be is hajtunk a kapitanysagra: ott menjink régtdon a gyilkossagi csoporthoz (a mi aj-
tonkkal szemkozt). Bent a fondk megadja Marie esetének nyilvantartasi szamat, illet-
ve egy, az esethez kapcsoldoddé masik mappaét; valamint kideral, az igencsak
profan Morales-t osztottak mellénk... ,

Hogy szoéra birjuk a terminalunkat, elészér nézzink be a régi szobankba a Com-
puter ID Requisition Form-ért (a szokott kosarkaban van), és ezt adjuk oda fent (3.
emelet) az osztalyvezetdonek.

Megfeleld miszaki magyarazattal: ne dntsink ra kavét, fagyit, mert ez egy szuper,
V5.0 30 MHz-es, XGA, 4 MByte RAM-os terminal; amibdl persze Sonny nem sokat
ért (most minek dehonesztalni a rend6roket, kedves Sierra?). Megkapjuk a kartyat,
amit most mar hasznalhatunk is Uj gépunkon, az Gj hivatalban.
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A haborus érem adatait a
Homicide/Serial# mendpont
alatt irhatjuk be: innen meg-
kapjuk a tovabbi mappahivat-
kozasi szamot; ami a masik
kettével egyutt a Homicide/
Review case pont alait néz-
heté meg.

A harom mappa fontosabb
adatait (helyszin, idépont) je-
gyezzuk fel.

Az U(jsagirét is hivjuk fel: meg-
igéri, hogy felhivast tesz kbzzé
a masnapi lapban, szemtanu-
keresésre.

Végul irany a kérhaz. Ott el6-
szOr a hatsé viraglzletben egy
harmadfelesért vegylnk egy szegfat, majd kint kérdezzik meg (kétszer) a portast,
hogy Marie melyik szobaban van. Nyomjuk meg a liftgombot, és irany fel.

Adjuk oda Marie-nek a zenéld dobozt és a viragot. Egy par pontocskaért még bu-
csucsokot is lehelhetink a nére...

3. nap

Munkakezdéskor a levélkosarban egy fecnit talalunk, hogy tanu jelentkezett az Uj-
saghirdetésre. Ha felhiviuk a Dispatch-ot, megtudhatjuk, honnan szallithatjuk be:
325 S 2nd Street. Gyerunk is oda a civil kocsival!

Szalljunk ki, €s menjunk a platén alvo alakhoz. Egyszer beszéljink hozza, majd mu-
tassuk meg a levéltarcankat (a renddrjelvénnyel). Sajnos addig nem hajlando ve-
Iink jonni, mig biztonsagban nem tudja a holmijait, amik a kiskocsijaban vannak; az
viszont nem fér be a kocsinkba... Talan ha odabilincseljik a vizvezetékhez a kocsit,
nem lopjak el... Vissza az Orsre.

Vegyuk fel a mogottink levo asztalrdl a kajat, és adjuk oda a ndnek, amikor kozli,
hogy kiszaradt. Tegyik be a computerbe a kartyat, és rakjuk Ossze a képet
(TOOLS/DRAW... mendpont). Vigyazat! Az arc minden egyes részletét kalon-kalon
kell kivalasztani és adjusztalni (arcszelesseég, haj, szakall stb.). AZ ADOTT RESZ-
LETNEL NE ALLJUNK MEG AZ | THINK...-tipusi kommentnél, hanem varjunk olyan
szOvegekre, hogy ,Teljesen egyezik”, vagy .Bar az elhelyezése nem stimmel, de
egyezik”.

Utobbi esetben értelemszertien a két (vizszintes, illetve fuggdleges) potméterrel at-
allithatjuk a vizsgalt dolog helyzetét. Hogy a né ujra nyilatkozzon az 0j beallitasrol,
Iépjink at valamely masik vonas ikonra, majd vissza; és ezt tegylk addig, amig tel-
jesen OK nem lesz MINDEN arcvonas. Ekkor SEARCH, és megtudjuk, ki a gyanusi-
tott — a harom lehetségesbdl szintén a szemtanu valaszt.
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Ezek utan a beszédinkre mar
csak ,/ wanna go home”-mal
valaszol, ugyhogy vissza is
szallitjuk, persze a bilincsunket
felszedve.

Visszafelé Morales megint ki-
szall telefonalni. Amig karattyol,
nézzunk kordi a kioszkokban:
lelink egy kulcsmasolot, egy
sorozasi fogadodirodat (ahon-
nan pillanatok alatt sipirc ki!)
meg egy atlagboltot.

Mikor Morales vegzett (kezd
feltiné viselkedésu lenni ez a
né! Legjobb lesz szemmel tar-
tani...), hajthatunk is vissza az
Orsre.

4. nap

E napon jusson eszinkbe a fétechnikus elsé napi egyik telefonbeszélgetése: akkor
még harom napot kért az egyik tgyfele a kélcsén kapott iranyjeladd hasznalatara;
most viszont mar visszakapta, €s el is kérhetjuk (kéz klikk a szamitégéepétdl kicsit
balra, az asztalara, majd a fiokbdl szedjlk fel a szerkezetet).

Munkaba menet talalunk egy birdésagi idézést a kosarunkban, és mivel nincs rajta
idépont, akar indulhatunk is a birdsagra (a Rose-n balra kanyarodunk, majd a 2.
keresztutcan szintén balra és fékezink, mihelyt a COURT kiirast latjuk), miutan a
fehér-fekete kesztyltartojabol felszedtik a sebességmeérd hitelességét igazold pa-
pirt (ez fontos, mern kialdnben elveszitjik a pert!).

A targyalason — ha visszakapjuk a kurzort, beszéljink a birakhoz. Ruiz a szokott
anti-fajvédo jelszavakkal tamad rank, és hasonléan prébal a birakra hatni; ez ellen
csak akkor tehetiink, ha kérésre felmutatjuk a sebméré-cetlit és anno az idépontot
is igen pontosan vezettuk fel a birsagpapirra (ha nem tettik volna, ne RESTORE-
oljunk, mert tétje ugysincs a dolognak...).

Visszatéeréskor Morales mar megint kiugrik telefonalni, de — elég gyanus! — ahhoz
mar tul ideges, hogy a kézitaskajat is magaval vigye. Kutassuk at! Egy kulcsot le-
link, amit akar azonnal le is masoltathatunk a kulcsmasoloval (fizessuk ki!), majd
futas vissza és azonnal (!) tegyUk vissza az eredeti kulcsot az erszénybe!

Amikor beinditottuk a kocsit, rogvest gyilkossagi esethez hivtak a Rose 300
Nyugat-ra. Hajtsunk is oda!

Mihelyt az idegdrlé kozjatékoknak vége, szemléljik meg a hullat a kukaban. Egy

klikk a nadragjara: egy Driver’s ID, amivel az Inventory-menuben a Note Book-ra
klikkelve, pedans nyomozokhoz hiven, kapunk par pontot.
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A kézzel a hasara klikkelve, a feltdrt polo alatt egy szabalyos 6tszdget latunk! Erre
is klikkeljink a Note Book-kal!

Ha mér kiszedtik a kocsink csomagtartojabdl a helyszineld felszerelést (fogpiszka-
16, nejlontasakok és egy vakard), a kézkdérmok alatt (a fogpiszkaldval az ujjakra
klikkelve) is ashatunk kicsit: talan igy is tobbet tudunk meg az elkdvetdrdl (de ha
mar az 6tszégnél tartunk, ugyis tudjuk, ki az, de nem art a még tébb bizonyiték,
amit persze az 6rs6n azonnal be is kell majd adnunk a bizonyitékgyujté osztalyra).
A kocsin sérulésnyomok vannak: valdszind egy Utk6zés... Természetesen a masik
kocsirol festéknyomok is maradtak, amit a kapardval szedhetink le az egyik tasak-
ba (és ebbdl remélhetéleg meg lehet majd allapitani a masik kocsi gyartdjat és tipu-
sat).

Ezek utan indulhatunk is vissza az érsre. A bizonyitékleadoban erre a Dent-esetre
kapunk egy Uj hivatkozasi szamot: 199145 (a szamitogép REVIEW CASE-jaban igy
hivatkozhatunk ra). Miutan mindkét bizonyitékot (persze itt is az az ostoba vontatott
cselekmény van, mint az egész PQ3-ban) leadtuk, gyerunk fel az asztalunkhoz (ha
valaki nem jegyezte volna meg: masodik emelet, €s immar a gyilkossagi csoport). A
kosarban egy sirgés Gzenet van a korhazbdl: hajtsunk is oda (Rose-n jobbra, 2.
keresztutca jobbra, Peach utan lassit, majd megall)!

Rogton menjunk a lifthez, és fel. Most némi érdekesebb dolgot is talalunk Marie
agya végen: az infuzidbadagolo beallitasat 0.005-ben szabja meg.

Ha kozelebbrdl megpillogjuk Marie-t, lathatjuk, hogy a hattérben 1évé muiszer ennek
haromszorosat, 0.015-6t jelez: s mivel egy alpari renddr ne vacakoljon muiszaki cuc-
cokkal, menten hivjuk a névért a Marie feje felett, a csatlakozok mellett |évé piros
gombbal.

Hamarosan meg is érkezik. Beszéd klikk: elmondjuk, milyen ciki van a beallitassal,
erre elmegy, és hivja a doktort, aki mindent rendbe rak, suri bocsanatkérések ko-
zepette.

Menjunk ki, kint csatlakozik Morales is (valahol bent kéricalt, és igy nem kizart,
hogy 6 allitotta el a muszert).

5. nap

Amikor beértink az &rsre, irany az irodank. Olvassuk el a falitjsagot (jaj de jo: hol-
nap lehet, hogy megszabadulunk Morales-t6l!), majd inditsuk be a szamitogépet, és
REVIEW CASE-zel nézzik is meg az esetét. Lathatjuk, az Evidence Analysis-ben
is szO esik mar a kocsirdl, méghozza pontos tipusszam — és gyartasi év — megje-
I6léssel. Szdljunk is be a kdzpontba (QUIT*2, telefon, DISPATCH), hogy koéroztes-
sék az adott kocsit, és vigyazzanak vele, mert a soférnek valészini fegyvere is van.
Forduljunk uUjra a géphez, és lépjink be a TOOLS/CITY MAP/DRAW CRIMES
menupontba. A négy, eddig ismert gyilkossag PONTOS (sajnos még ekkor sem
biztos, hogy a program elfogadja — nesze neked izgalom és goérdulékenység!)
helyére rakjunk egy-egy csillagot, majd a masik menuponttal (DRAW LINES md&d)
kotdgessuk Ossze a pontokat. Ha szerencsénk van, a program elfogadia, és kiirja,
hogy ez egy 5. csucs nélkuli 6tsz6g. Ezt is rajzoljuk be, és maris mehetink ide,
ahol valoszintleg a legkdzelebbi gyilkossag torténik majd...
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Eidtte azért nézzink be a
pszichiaterhez (az emeleten a
leginkabb jobbra Ilévd ajtd),
megtudakolni, egy gyilkos va-
jon milyen valdszinldséggel tud
matematikailag ilyen halalpon-
tosan tervezni, és mik az ese-
lyei a kdvetkezd gyilkossagnak;
de az Urge nincs bent. Viszont
az asztalan lelink egy mappat
Morales-rél: fussunk is at, mert
eddig is elég gyanusnak bizo-
nyult a né... Az olvasas utan
még gyanusabb is lesz...
Menjank le a kocsihoz, és irany
az uj pont koérnyéke, az 'Old
Nugget Saloon’.

Oftt kiszallva, szedjuk fel a helyszineld cuccot a kocsink csomagterébdl, és tekintsik
meg a bar eldtti, igencsak gyanus kocsit. A szem ikonnal a bal oldali, hatso részét
nézzik meg féleg (vegyunk egy festékprébat!), és erdsitsik fel az iranymérd szer-
kenty(t.

A kocsmaba benézve, ott senki ismerdst nem lelink, de hamarosan belépett
Rocklin (mint a masodik biliardjatéekos), de mihelyt meglatott bennunket kdzeledni
(szem klikk, majd pisztolyt eld), elmenekult. Ezutan a kocsinkkal szerencsere jol
tudjuk kovetni a jeladét. Hala Rocklin vezetdi tudasanak, hamarosan fejreall.

A szerencsétlenség helyén eldszor is helyezzink el (az uton) egy-kéet figyelmeztetd
faklyat (ha nem lenne, akkor szedjunk ki a kocsink csomagtartéjabol nehanyat).
Nézzik meg a szerencsétlendl jart kocsit. A slusszkulcsot szedjuk ki, amelynek se-
gitsegevel kinyithaté a kocsi csomagtartoja, ahol 6t (!) kis csomag kokaint lelunk.
Amikor (kéz ikon) ezeket magunkhoz akarnank venni, egy kollégank szél, hogy biz-
zuk a csomagok Orzését inkabb Morales-re. Amikor a halottkém megérkezik, irany
az ors.

Amig Morales a bizonyitékleadassal vacakol, mi ki tudjuk hasznalni tavollétét: a le-
masolt kulcsokkal az irdasztala kinyithatd, ahol egy 6lt6zészekreny-kodot talalunk.
Mikor lenne érdemes meglatogatni? Természetesen akkor, amikor nék nincsenek
bent: lasd a faliujsag hirdetményét, tehat masnap.

A fidkot zarjuk vissza, majd menjunk ki. Nézzunk ezutan be a legujabb autdszin-
probaval a bizonyitékleaddba (akar a 199144, akar a 199145 ala el lehet kényvelni).
A kérhazban csak csékoljuk meg Marie-t, majd gyerunk haza.

6. (utolsd) nap
IrAny a gyilkossagi csoport, és rogvest beszéljunk a kapitannyal. A szamitégéppel

nézzuk meg, Morales mennyi kabitoszer-csomagocskat szolgatltatott be. Menjunk le
a noi 6Itbz6ho6z. Sajnos ott van a takarito, igy nem lesz olyan egyszerd bejutnunk...
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Talan ha a férfi 6ltézében egy kis arvizet generalunk, nem fog a folyosoén lebzsel-
ni.... a WC-papirral tdmjuk el a WC-lefolyét. Menjunk ki, majd beszéljunk az urgeé-
hez, aki menten elvonul feltakaritani az arvizet, mi meg bemehetink a ndi 6lt6zébe.

Keressik meg Morales szekrényét (336). Meg is leljuk benne a hianyz6 drog-cso-
magocskakat, amit persze rogvest fel is jegyzunk a noteszbe (klikk a Notebook-kal
a fidkra).

Vissza a gyilkossagiakhoz. A kapitanyt azonnal tajékoztassuk felfedezésinkrol, és
utana induljunk a birésagi orvosszakertéhoz.

Ott, amig az urge megérkezik, olvasgassuk a testek cetlijeit, majd amikor ranktalal,
ad egy ujsagkivagast, meg Rocklin legutolso ismert lakascimet.

Neézzuk at az aldozatok cokmokjait (a zsakot kinyitva): talalunk egy medailt, ami vi-
szont anno Marie-é volt (hiaba, mégiscsak rablogyilkossag aldozata volt Marie!):
ugorjunk is be a kdérhazba, és adjuk oda neki! Csodaként viselkedett...
A korhaz utan indulhatunk Rocklin cimére; kdzben a radién egy masik cimet is ka-
punk, ami érdekes modon ugyanaz volt, mint uticelunk: Rocklin haza.

A tdzoltoparancsnok engedélyt ad, hogy benézzink a hazba (miutan a bizonyiték-
gyujtdé cuccokat a csomagterbdl kiszedtuk). Menjunk be. Szedjik fel a foldon fekvo,
tormelék boritotta fényképet. Nézzuk meg: PALM TREE, az alak egyenruhaban, és
egyebek: ez bizony igen hasznos segitség!

Menjunk hatra az oltarszobaba, ahol az egyik aldozat haj- és vérmaradvanyaira
bukkanunk (megis milyen hasznos, ha a gyilkos ennyire istenfélé! — vagy satanis-
ta?), amiket a kaparoval, illetve a nejlonokkal felszedhetink. Menjink ki, majd mi-
elott a megszerzett cimre indulnank, keressuk fel a mar emlitett toborzoirodat (lasd:
Marie leszurasa, 341 E. Rose), hatha 6k tudnak valami hasznosat mondani Michael
es Jessie fotdja alapjan (mert megiscsak katonaruha...). Mihelyt a tiszt ledaralja a
mondodkajat, mutassuk meg a renddrigazolvanyunkat (hogy mégis kesztyus kézzel
banjon vellunk...), és a fotot. Kiprintel egy aktat, amit vigyank is vissza, és a pszicho-
Iogusunknak mutassuk is meg Michae/l Bains aktajat.

A doki elmondja a tudnivalokat, és némi tanacsot is ad.

Irany a gyanusitott haza. El6sz6r itt nem sokat tudunk tenni, mert nincs hazkutatasi
parancsunk, amit csak a birosagon szedhetunk fel.

Tehat irany a birdosag. Eléeg nehéz megszerezni a parancsot: eldszor beszéljink a
kaldonccel, és mutassuk meg neki az ujsagkivagast. Amikor a bir¢ elé jarulhatunk,
TALK, majd mutassuk meg a Jessie és Michael Bains-fotot, és Ujfent az ujsagkiva-
gast. Vegre megkapjuk a parancsot.

Sajnos, ekkor még mindig nem juthatunk be a hazba, hiaba van hazkutatasi paran-
csunk. Ezért menjunk vissza az orsre, segitseget toborozni.

El6sz6r menjunk be a bizonyitékleaddba, ahol a fotot, a ver- és hajmintat, az ujsag-
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kivagast, a kultikus kdnyvet és gyurut adjuk be, majd vissza a birésagra.

A biré segitséget fog kuldeni.

Mehetlnk vissza a gyanusitott hazaba. Amikor kiszalltunk a kocsibdl, hizzuk fel a
pisztolyt (ugy, hogy a pisztoly ikonnal Sonny-ra klikkelink — azért nem lehet olyan
hilye egy nyomozd, hogy erre menten leléje 6nmagat...), és az ajtd bal oldalara all-
junk, Talk (adjuk at a hazkutatasi parancsot), majd be — azonnal rank I6nek. Viszo-
nozzuk a tuzet, majd bilincseljuk meg a tAmaddkat (masik lako is van a hazban, de
mindennemua fegyver nélkil — & is egy pillanat alatt lekapcsolhato).

Vizsgaljuk at a szobat! Az agy alatt lelink egy TV-taviranyitét. Klikkeljunk ra, majd
nyomjuk meg az S gomboit.

Egy titkos ajté nyilik meg! A tuzhelyen menjank be, még mindig felhuzott fegyverrel,
mert bent egy harmadik tamado var majd. Azonnal 16junk! Es maris rend6rkézen
van a titkos droglaboratérium...

Végil megadunk a programban hasznéalatos néhany kédot:

10851
12951
14601
20002
21450
21453
21654
21703
22349
23103
23152
28002
05150
11351
11351
12025

148

187
664,187
207

211

242
245(d)(1)
459

Lopott jarmu

Jogositvany nélkuli vezetés

Bevont jogositvannyal vezetés
Cserbenhagyas

Atment a STOP jelzésen

Atment a piros jelzésen

Tul lassan megy az elézésavban

Nem tartja a kdvetési tavolsagot

Tullépi a sebesseghatart

Ugy vezet, hogy nem néz a visszapillantoba
Kabitoszer hatasa alatt vezet

Szdkés a letartoztatasbol

Képességeinek nincsen teljes birtokaban
lllegalis anyag birtoklasa

Kokain birtoklasa

lllegalis fegyverviseles

Ellenall a letartoztatasnak

Gyilkossag

Gyilkossagi kisérlet

Félrevezetes

Fegyveres tamadas

Tamadas és tettlegesség

Tamadas és tettlegesség egy rendér ellen
Lopas
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Térkép a Police Quest 3-hoz

Fontos tudnivald, hogy a Highway a térkép bal alsé sarkatol a Palm Street és az
Aspen Walls keresztez6déséig tart (majdnem a jobb felsé sarok). Az utra csak
néhany helyen lehet felhajtani, ilyen pont pl. a 7. utcanal van.
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Ez a Sierra-program megjelenése 6ta megért egy YGA-sitast is. A két verzid kdzott
nincs nagy kuldnbseég, csak az, hogy a VGA valtozatban mas kddot kell megadni.
Indulaskor menjunk el balra a computer-szoban, majd egy folyosén keresztil a fo-
lyosot elzard falig, ahol SEARCH BODY és GET KEYCARD. Ezutan menijlink vissza
a szobaba, amin keresztul j6ttink. Ez a (volt) Grhajé adatbankja. Kis idé mulva egy
ember tantorog be: LOOK MAN. Elmondja, hogy a tamadd idegeneknek a
csillaggeneratorra faj a foguk, és jobb lesz innen eltiinni. Azutan a polcok felé nézve
egy csillagaszati kifejezést emlit. Ezt VGA verzional szépen kikeressik a kéd-
tablabol, majd begépeljuk a kodjait, a régi verzibnal meg magat a sz6t irjuk be a ter-
minalba. Persze elétte (LOOK MONITOR): kapunk egy CARTRIDGE-t: GET
CARTRIDGE. Menjunk jobbra, a folyos6 végén lévé liften le és tovabb jobbra (ha
kbzben egy szobaba belépve Iépéseket hallunk [(YOU THINK) YOU HEAR (SOME)
FOOTSTEPS], gyorsan ugorjunk be egy liftbe vagy egy szobaba.

A VGA verzional a Joystick-es
teremben mindenképpen el-
kapnak: ilyenkor hatul, a hasz-
nalaton kivili billentydzet mogé
alljunk be. Az iranyitdo-panelen
PRESS OPEN. A kovetkezd
képernydn tegyik be a mag-
neskartyat a falon talalhato le-
olvasdba (INSERT KEYCARD)
— VGA-n ugyanazon a képer-
nyén van a kettd, és igy mar le
tudunk liftezni a zsilipkamraba.
Menjunk le. Két ajtét talalunk,
amelyeket a mellettik |évd
gombokkal tudunk kinyitni.
(PRESS RIGHT, PRESS LEFT).
Vegyuk fel a jobb oldalibdl az
arruhat (GET SUIT), és a bal odalibdl a forditokésziléket. A kezelépulton mar meg-
nyomhatjuk a zsilipnyitot: PRESS AIRLOCK. A hangarban a mentdkabint ismét egy
gombnyomasra hozhatjuk elé (PRESS PLATFORM) — VGA-n eleve ott van eléttink.
Szalljunk be: ENTER POD. Csukjuk be az ajtét: CLOSE DOOR, és ne feledjik a biz-
tonsagi 6vet: FASTEN BELT. Kapcsoljuk be a motort: PRESS POWER,; az automata
navigaciét (PRESS AUTONAYV), és adjunk gazt: PULL THROTTLE. A NE NYOMD
MEG-et tényleg ne nyomjuk meg! Miutan megérkeztink, vegyuk fel az drhajoban lé-
vé csomagot: GET KIT, majd nyissuk ki: OPEN KIT. Egy palack vizet és egy kést ta-
laltunk. UNFASTEN BELT; szalljunk ki és menjunk a kabin elejéhez: LOOK POD.
Egy uvegcserepet lelink: GET GLASS. Gyerunk jobbra, addig, ahol egy dsveny ve-
zet felfelé. Menjunk fel és egy hidon keresztlil baktassunk, mig el nem érjuk azt a
képernydt, ahol két furcsa kéoszlop van: alljunk be a két oszlop koézé: leliftezink a
hegybe. A liftkijarat mellett vegyUk fel a kdvet: GET ROCK. Tovabb: a képernyd ko-
zepén a racsot fentrél keruljuk meg, és a masik oldalon szdkelld gejzirbe pedig rak-
juk bele a kovet (PUT ROCK GEYSER). Az ajtd kinyilik, a mogotte levd teremben
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csak a kijaratot kell megtalalni. A kdvetkez6é képernyd: lézersugar zarja el az utat,
ami az Uveg hasznalataval: USE GLASS I6heté ki. Most mar csak legfeltl kell végig-
mennunk (a csépdgd sav alatt prébaljunk elmenni). Belépés elétt kapcsoljuk be a
forditogépet: TURN ON GADGET. A kdévetkezd sttét szobaban a kép elkezd beszél-
ni: 6ljuk meg az Orat neva allatot! Felliftezink a hegyre. Orat-ot a kévetkezékeppen
kell meg6ini: a barlangjat tartalmazé helyszinre BALROL megytink be; a robot uta-
nunk jon — csabitsuk csak be a barlangba! Ott régtén el kell bujni a szikla mége.
Ekkor Orat és a pOk (akinek az érintése halalos) talalkozik és felrobban. Ezutan, bi-
zonyitékként, GET PART. Induljunk vissza (ha megszomjaznank: DRINK WATER).
Mutassuk meg a bizonyitékot a fenti Iénynek: DROP PART. Egy lépcsé jelenik meg:
fel. Az ott lévd lény atad egy homoksiklét. Még ezen a palyan helyezziik be a
cartridge-t a velink szemben levd nyilasba (INSERT CARTRIDGE). Ezt a cartridge-t
akar az életunk aran is, de at kell adnunk a Xenon-oknak, és megtudjuk a csillagge-
nerator dnmegsemmisitéjének aktivalé kodjat: 6858. TAKE CARTRIDGE, és szall-
junk be Gj homoksiklénkba (GET IN SKIMMER), inditsunk: TURN ON KEY. Az
arcade rész utan egy varosba érunk. Kiszallas! (GET KEY, majd GET OUT
SKIMMER.) Egy ember jelenik meg hamarosan: a siklonkért 30 buckazoidot ajanl
fel. Na ne! (NO.) Ha ilyenkor atrandulunk valamelyik masik kepernyére, ajanlatat
megtoldja még egy jetpack-kel. A valasz: igen (YES). Menjink be a barba, a pult-
hoz: kérjunk haromszor egymas utan soért (GET BEER, DRINK BEER, GET BEER...).
A mellettink 2zajl6 beszélgetésbdl kiderdl, hol kell keresnink a generaton.
Jatsszunk a félkaraval (PLAY MACHINE) mindaddig, amig tonkre nem vagodik 250
buckazoidnal. Ez elég is lesz... tovabbi koltségeink fedezésére. Irany (felfelé) a
droidpolt: BUY ROBOT, ami egy pildtarobot (jobbra van kirakva!). Menjink a bartél
balra lévd drhajokereskeddhdz. Nem tetszik a valaszték: fel egy képernydnyit, ott is
van egy urhajo, ezt mar vegyik meg (BUY SHIP). Utana GET IN SHIP, nyomjuk meg
a muszerfalon a load gombot (PRESS LOAD): a robot aktivizalédik. Megkérdi, hova
menjunk: irjuk be a hallott szektort (HH). Kis meteorvihar, majd egy Sarien Grhaj6.
Mikor megalitunk, WEAR JETPACK, és szalljunk ki: GET OUT SHIP. A kdvetkez6
palya ajtaja a kdzépen lévo kilinccsel nyithaté: TURN HANDLE; repiljunk be. Csap-
da (az ajté bezarddott)! Hamarosan megjelenik egy takaritérobot: kinyitja az ajtét.
Surranjunk ki. Sajnos innen sem latszik kijarat egyel6re. A szobaban all6 ladat nyis-
suk ki: OPEN TRUNK, és masszunk be (GET IN TRUNK). Erzekeljuk hogy valahova
athelyeznek bennunket. Nyissuk ki a ladat (OPEN TRUNK) és masszunk ki (GET
OUT TRUNK). Nyissuk ki a mosogépet: OPEN WASHER és masszunk be: GET IN
WASHER. A személyzet beporget. Mikor a gép ledll, nyissuk ki az ajtajat (OPEN
WASHER) és masszunk ki (GET OUT WASHER). Valahogy egy sarien egyenruha
keralt rank (jaj de faraszto...). Most mar szabadon maszkalhatunk. Menjunk ki: az
éeppen mukddd liftbe be; kiszallas utan a folyosén balra, végul a folyosd végén a lift-
tel fel; utana jobbra a fegyverraktarig. Adjuk oda a robotnak az ID kartyat (GIVE ID),
ami a zsebunkben volt; amig elmegy, vegyuk fel a granatot (GET GRENADE). Ami-
kor a droid visszatér, odaadja a fegyveriunket (aktivizalas 'Fé’-tal). Menjunk vissza:
alljunk meg a hid kdzepén, ahol a csillaggenerator van. Dobjuk le a granatot: DROP
GRENADE: kinyult a lenti 6r. Menlunk le. Utkdzben elhagyjuk a sisakunkat, és vele
az alcazasunkat — ezért ezutan Uj palyan mindig régton I6junk. Az imént elintézett
6rnél: SEARCH BODY. A tavkapcsoldval hatastalanitsuk a generator védelmét
(PRESS BUTTON). A generator vezériépanelén (LOOK PANEL) irjuk be az 6nmeg-
semmisités kodjat (6858). Tunés! Liftezzink le, majd szélljunk be a kézben megja-
vult liftbe, itt GET IN SHUTTLE, LOOK PANEL, végul PRESS LAUNCH...

92



Space Quest Ill. (Sierra)

Indulaskor az drben (csillagport?) soprogetunk. A héten mar a harmadik seprit
hagyjuk el... Irany a fenti kerek ajtohoz (barmelyik falon felmaszhatunk), alljunk ra. A
légzsilipben vegyuk fel a bal szélsé ruhat (GET SUIT; van benne egy megrendeld-
lap és egy tolmacsgép, DIALECT TRANSLATOR). Nyissuk ki a jobb oldalon a szek-
rényt, vegyuk ki az dsszes targyat (GET ALL). Tavozzunk a bal oldali ajtén at. Az ira-
nyitészobaban alljunk ra a liftre, ami a felsd szintre visz, majd Gljunk be a kabinba.
A célnal szalljunk az Grhajoba. Elrabolnak: Vohaul 'bolygdjara’ szallitanak, aki kdzli,
hogy segitségunkkel fogja pusztitasra felhasznalni a Csillaggeneratort. Elcipelnek
egy bolygora, ahol a kis baleset utan egy erddben talaljuk magukat. Az egyik 6rnél
talalunk egy magneskartyat. A jarmd roncsainal nyomjuk meg a benne lévd
gombot. Menjunk felfelé ugy, hogy gyorsan ki tudjunk jobbra ugrani, mielétt a
jarérok észrevennének. Oldozzuk el a kikotott izét (UNTIE), még késObb tdbbszdr is
segitségunkre lesz. Menjunk vissza balra, bujjunk el a hozzank legkdzelebb lévé
oriasfa mégé (ajarér nem szur ki). A kép tetején talalhaté padkan menjunk balira,
dobjuk be a megrendelblapot a postaladaba (PUT FORM IN MAILBOX). Vegyuk ki a
sipot. Menjunk vissza az el6z6 palyara (jobbra), j6jjunk le a padkardl és megint
menjink ki balra (most nem a padkan!). Ovatosan lépkedjink a gombak mellé
(nehogy ralépjunk!), és vegyunk fel egyet (GET SPORE). Tavozzunk felfelé
(baloldalt). A labirintus-szerdségen menjunk szépen hatra, ott szedjink par bogyét
(GET BERRIES), majd jojjunk vissza. Menjunk le egy palyaval, majd jobbra — irany
a mocsar. A parton kenjuk be magunkat a bogydkkal, hogy ne legyink csabosak
(SMEAR BERRIES TO SKIN). Jobbra {Uj palya). Ha elkap, kikdp a viziszérny. Itt a
palyan van egy olyan rész (felal), ahol mély a viz (Usznunk kellene). Merdljunk le
(TAKE BIG BREATH). Usszunk vegig a viz alatti barlangon (le, balra). Vegyuk fel a
dragakovet, ismét nagy lélegzet és vissza a mocsarhoz. Jobbra, a szakadeékig.
Masszunk fel a korhadt fara — kid6l — mar at tudunk menni (CLIMB LOG). Ismét
jobbra. Egy csapda var rank: eldjulunk. Egy ketrecben eszmélink. Alljunk az ajté
mellé és ketszer hivogassuk a lényt (CALL ALIEN). Kbzelebb jbn — dobjuk ki a
sporat (THROW SPORE), mire a dog eltertl. Vegyuk el a kulcsot, nyissuk ki a zarat
és az ajtét (UNLOCK DOOR, OPEN DOOR). Az egyik sziklan van egy kétél, TAKE
ROPE. Menjlunk fel, balra, balra — ismét a szakadék. CLIMB LOG, és a kdzepénél
kdsslk ra a kotelet (TIE ROPE TO LOG). Leereszkedhetink (CLIMB ROPE). Itt ismét
varnak rank — inkabb lenduiljunk be (SWING ROPE), és amikor kozel kerultunk a
sziklaparkanyhoz, ugorjunk ra. Menjunk be a barlangba. A sétét miatt: USE GEM.
Balra — beleesunk egy lyukba, ami a kiszabaditott kis mané népéhez vezet. Vegyuk
fel a dragakovet (elejtetttk). A vezér beszéde utan: WORD. Egy létra valik lathatova,
masszunk le. Vegyluk a dragakdvet az ajkaink kozé. A labirintusbdl elébb-utobb
kijutunk. A forrasoknal ugorjunk be a vizbe és menjunk jobbra. A kévetkezé palyarol
a jobb oldali 6svényen kell tavozni. Egy téba kertlink, majd jobbra. ltt fujjuk meg a
sipot. Egy randa izé akar elkapni (szerencseére viziszonnyal). Vissza balra, majd
ismét jobbra: eftinik, viszont mar atjuthatunk az Uj lyuknal (itt vegyunk fel egy
kovet). Egy Orszem lathato. Ha alul rogtdén a bokor moégé allunk, nem szur Kki.
Amikor balra ér az 6r, dobjuk el a kdvet. A hangra elindul lefelé — bujjunk el a
platform egyik oszlopa mogé. Az &r szerencsére kimegy a palyarodl. Lépjunk be a
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liftbe, menjunk fel, GET IN SHIP. A miszerfalon: PRESS POWER; PRESS ASCENT;
SET DIAL TO VAC; PULL THROTTLE (milyen Spelicasting-beiités!). Miutan kiérink
az urbe: SET DIAL TO HAC; PULL THROTTLE. Elindulunk. Hamarosan feltdnik
Vohaul képe és koOzli, urhajonkat a bolygdjara iranyitja. Bedokkoldodunk. A leszallo-
palyarél menjunk balra. Egy lift: jarjuk végig az emeleteket, és gylijtdgessiunk (a
szobakba PUSH BUTTON-nal jutunk be!): vécépumpa (PLUNGER), Gvegvago
(GLASS CUTTER), 6ngyujté (LIGHTER), papirkosar (WASTE BASKET), vécépapir
(TOILET PAPER). A padlosurolét eés a kiszabaduld allatot keruljuk el! Most menjunk
vissza a leszallopalyahoz, innen pedig lefelé. Miel6tt furdét vennénk, tapasszuk a
vécépumpat az oldalajtéra (STICK PLUNGER ON BARRIER): varjuk meg, mig a pad-
16 visszazarul, majd CLIMB DOWN. Az dsszes ajtd kinyilik. TegylUk be a papirt a ko-
sarba és menjunk jobbra. Egy robot j6n szembe. Kikerdini csak egy modon lehet:
lerakjuk a kosarat a foldre, és mogeé allunk. Amikor a robot ki akarja kerulni, az
egyik oldalra csuszva, mi fussunk el a masik oldalan, és menjunk jobbra, ezutan
pedig fel Vohaul-hoz a lepcsén — lam miniattrizalédunk! Hasznaljuk az Gvegvagot,
és irany a bal oldali szell6zényilas (CLIMB IN GRATING). A légpumpan nyomjuk
meg a gombot. Most menjunk vissza a burahoz, és balra. A vezérlépulton TURN
SWITCH ON, és a kérdésre természetesen TYPE ENLARGE. Megint vissza a bura-
hoz, alljunk bele. Végre felnagyitédunk... Vohaul-t kutassuk at (SEARCH BODY); egy
feliratot lelink, jegyezzuk meg. A bal szélsé monitort nézzuk meg. A kérdésre irjuk
be a fenti kddot, majd szalljunk ki. Menjunk el jobbra fel. Nyissuk ki a falidobozt, az
oxigénmaszkot tegyuk fel és menjink végig az tvegcsévon — egy folyosora keri-
link. Néhany palyat haladjunk balra: az egyik palyan ajtok vannak és egy kézeledd
robot. Nyissuk ki az egyik ajtét, majd menjunk jobbra. A robot uldbéz, ne alljunk
meg. JO par palyat menjunk jobbra (fussunk el a leszallopalya mellett is!), mig
vissza nem erunk az elébb kinyitott ajtéhoz. Lépjink be a mentdkabinba (CLIMB IN
POD), itt mar nem kaphat el a robot. Nyomjuk meg a kildvdgombot. Mivel a leve-

génk igencsak fogy, hibernaljuk magunkat (OPEN CHAMBER, CLIMB IN
CHAMBER)...
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Egy Jdr-hulladékgyujté  aljan
landolunk, menjunk le, és jobb-
ra — talalunk egy hulladékszal-
litd futdszalagot. Menjunk koz-
vetlenul az aljahoz — sikerrel
felszed. Egy palyaval odébb, a
masik szallitdészalagon, STAND
UP és JUMP a sinre. Most bal-
lagjunk balra 3 palyat, masz-
szunk bele az egyik aruszallito
csilléebe (CLIMB DOWN): mehe-
tink jobbra/balra. Innen a volt
mentdkapszulank folé (pon-
tosan 1 palyaval jobbra, hatul
es a kozeptajtol inkabb balra),
alljunk meg és PRESS
BUTTON: ha jol céloztunk,
megszerezzuk a leendé urhajonk motorjat, amit vigyink el a jobb oldali utolsé pa-
lyara. Nyomjuk meg a gombot akkor, amikor a futdésinen az elétérben — amennyire
lehet — jobbra allunk: remélhetéleg a motor pont bele fog esni a hajéba. Menjunk
vissza teljesen balra, szalljunk ki (STAND UP). Menjunk a képernyé alja felé, ahol le
fogunk bukdacsolni egy szeméthalomba. Irany a kepernyd bal széle: TAKE REAC-
TOR. Fel a letran és menjunk (fel, balra) a Darth Vader-fejhez. Odafelé egy patkany
jol megver, és elveszi a reaktort: visszaviszi a helyére: mi Ujfent menjunk fel a futo-
szalagra, balra, essunk le, TAKE REACTOR, fel a Iétran, TAKE LADDER és irany uj-
ra a ¢sO: balra a legelsé kabelt vegyik fel (TAKE WIRE). Innen irany ugjra a fej. Men-
junk Ovatosan a fej torott szemeéhez, es CLIMB. Allitsuk a iétrat az Grhajo jobb olda-
lahoz (USE LADDER) es masszunk fel. Nyissuk ki az ajtét az Urhajo tetején (OPEN
DOOR), menjunk be. Szereljuk fel a reaktort (USE REACTOR) és a kabelt (USE
WIRE). Uljunk a vezetéulésbe (SIT), hasznaljuk a computert (USE COMPUTER,). In-
ditsunk motort ('F1’), kapcsoljuk be a radart ('F7’) és szalljunk fel ('F3’). Kapcsoljuk
be a fegyverkezelé monitort ('F8’) és az elsd energiapajzsot, majd 16junk egyet. Re-
puljunk el a Phleebhut-ra. Irany a World o’Wonders (jobbra és hatra, mar messzi-
rol latszik). Menjunk be a bejarati ajton. Adjuk az eladénak az ékkovet: szivesen el-
fogadja és arajanlatot tesz. 425 buckazoidig alkudozzunk. Vegyunk (BUY) meg min-
dent (ORAT ON A STICK, THERMOWEAVE UNDERWEAR, ASTRO CHICKEN
FLIGHT HAT). GO OUT. A talalkozas utan futas az Urhajéhoz, de ne szalljunk be.
Menjunk hatul, a sziklak mogott balra, amig ki nem bukkanunk a pulzalo iényes be-
szodgelles mogott. Ugy rejtézzink el, hogy csak egy kicsi latszodjon ki beldlunk. A
terminator kiszur, és a pulzald szérnyek alatt indul felénk. Fel is faljak... (a lathatat-
lanna tevé 6ve megmaradt, majd kesébb szedjuk fel). Repuljunk a Monolith Bur-
gerbe. Menjunk az eladohoz, rendeljink téle valamit (ORDER, majd PAY). Uljunk le,
és EAT — klassz gydurut lelunk... Gyerunk a jatékautomatahoz — nézzink a képer-
nyéjére (LOOK SCREEN). PUT BUCK, és jatsszunk tizszer. Ezutan kiir egy titkos
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szoéveget. USE RING: kiirodik rendes emberi nyelven is. Repuljink Ortega-ra. Ki-
szallas elétt vegyuk fel a Thermoweave Underwear-t. Balra egy — szUk szikla — at-
jaréhoz érank. Menjunk at, majd lefelé. Varjunk, amig a ScumSoft-osok eltiznek.
Nézzunk a tavcsébe (LOOK IN
TELESCOPE): az adas meg Score 80 of 738 Space Quest Jli
fog szlnni. Vegyuk fel a lég- [Eh ' ) . :
mozgasméré  botot (TAKE
POLE). Vissza Phleebhut-ra,
ahol még mindig ott vannak a
terminator maradvanyai. USE
POLE — az ovet kihalasszuk.
Vissza Ortega-ra: menjunk
oda, ahol felvettik a botot. Ve-
gyuk fel a detonatort (TAKE
DETONATOR). Balra, majd fol-
felé: a krater jobb oldalan le le-
het menni a lépcsdéhdz. A lép-
csén le és irany a létra —
masszunk fel (CLIMB), utana
menjink a lyuk széléhez. Dob-
juk a detonatort a hasadékba (DROP DETONATOR). Futas vissza a hajohoz, de az
eddigi atjaro leszakadt... Hasznaljuk a botot: atugrunk. Irany a Pestulon. Leszallas
utan WEAR BELT. Gyerink a ScumSoft bejaratdhoz, menjunk be (ENTER
SCUMSOFT). Le a Iépcsdén. Nyomjuk meg a litgombot. A lenti kdrfolyoson induljunk
el, mig egy balra nyilé ajtobhoz nem érunk. Itt menjunk be és TAKE COVERALLS (ha
az ajtd a liftajtd lenne, ki). Menjunk ki és lefelé, mig egy jobb oldali — ami ki is nyilik
(ha nem tenné, keressiunk tovabb) — ajtohoz nem értink. Ezen menjunk be. Itt min-
den szemetest ki kell Griteni (eleallunk, és USE VAPORIZER). Probaljunk eltalalni
egy felfelé tarté folyosora: a vegén a fondk irodaja. Egy képernydvaltas (vissza) és
az urge eltinik — irany az irdasztala; vegyik fel a kédkartyat (TAKE KEYCARD).
Menjunk vissza a labirintusba, keressunk egy nagydarab féndk fényképet (balra
lesz, lent). Vegyuk fel, de hogy ne legyen feltind a hianyzo kép, hasznaljuk a fény-
masolot. Az eredetit rakjuk vissza a helyére, és menjunk ki a kérfolyosora. Keressuk
meg a masik jobb oldali ajtét. Dugjuk be a keycardot, majd a scanneres ellendrzés
elétt hasznaljuk a fondkképet: az ajtd kinyilik. Bent nyomjuk meg a hid gombjat
(PRESS BUTTON), majd irany a befagyasztott testek: hasznaljuk a parologtatét. Az
Orok kiszurnak: riado. Kis arcade rész, ember-robot parviadal. Felll az energia: ki
kell nyirni a robotot! Ha megvan, masszunk le a robotrél és futas (mindharman) az
urhajohoz. Rossz a LIGHTSPEED-kapcsold: nem lehet elmenekuini. Attack speed
és hatso pajzsok be. Amikor megjelennek az uld6z6k, kapcsoljuk be a harci rend-
szert ('F8’). Ki kell 16ni mind a négy ellenséges vadaszt. Ha a TARGET-re azt irja,
hogy eldl a célpont: az elulsé pajzsot kell bekapcsolni, ha hatul, akkor a masikat.
Nagyon kdnnyud elszdrni a lovest... Eljutunk a Foldre: sajnos meldét nem kapunk,
mig a két Grge fantasztikus karriert fut be: lasd az SQ4-beli hirneviket...
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Space Quest V. (Sierra)
Roger Wilco and The Time Rippers

1991 aprilisaban végre kijott a régen vart Uj Space Quest, fergeteges humorral, és
féleg uj szerkesztdvel (jelen sorok irasakor — 1992. nyaran — kaptuk a hirt, a bol-
tokba kerilt a Space Quest V. is!).

A SIERRA ekkor meg divo szo- ace Quest E
kasa szerint van kulon EGA-, és '. Fipseld
kalon VGA-verzié. Ez az elsé
SIERRA-jaték, ami itt-ott mar ki-
hasznalja a Sound Blaster digi
kapacitasat. A program az Uj
szerkesztével készult (termé-
szetesen) — a KQ5-fele szer-
kesztéhdz képest van harom Uj
ikon (nyalhatunk [szepen: izlel-
hetunk], pl. savas fémfolyét
vagy a Latex bolygd csajait, ill.
szagolhatunk; es van egy ker-
déjellel szimbolizalt Help ikon
is, amely Iényegesen kisebb in-
formaciétartalmu, mint KQ5-06s
megdfeleldje), illetve elhagytak
parat: a beallitas ikonhoz kerultek a file-mdveletek, a kilépés, az Gjrainditas stb., és
az egyenes megkozelites ikonja is kimaradt. A demo az immar szokasos. Visszater-
ve a Foldrdl, ahova elvittik a két ,,szuperprogramozét”, Gtban a Xenon lakdhelyink
felé, megallunk egy bolygon falatozni és népet amitani. Igen am, de ekkor az SQ2-
bdl jol ismert figura, Vohaul megjelenik, és par fogdmeget kuld a nyakunkra, akik el
is kapnak, azonban a kocsmabol kiérve, két partizan megment és — jobb hijan —
idéalagutba réoppent, ahova (eqgy ideig) Vohaul/-ék nemigen tudnak kovetni...

Igy talalunk el a Xenon-ra, de egy lényegesen mas korba — ezt a képernyé is mu-
tatja, Space Quest X/I-t mutatva. Az egész bolygo letarolt, szerves, életképes élet-
nek nyoma sincs. Az egyeduli tuleldk (egy életet érdemes felaldozni megtekintésik-
re/meghallgatasukra) kiborgszerusegek, csokevényes, egy sisakféleséggel életben
tartott szemmel és kuldndsen sportos mozgassal. Nem ajanlatos a kbzelikbe kerul-
ni, mert kinyiffantanak (a gyengébb idegzetlieket ugyis biztos megviseli a roluk ké-
szult premier plan, valamint a sikoltasuk).

Miutan kicsodalkoztuk magunkat a bolygd allapotan, menjink jobbra. A szemétben,
jobboldalt, egy még hasznalhatd kotélre bukkanunk, vegyuk fol, majd ugy helyez-
kedjink, hogy mi se lassuk magunkat (legjobb, ha rogton ezen a képernydn a két
jobb oldali oszlop k6zé bujunk — mellesleg ez az elbujas hatasos az el6bb bemuta-
tott ,végiényekkel” valo talalkozaskor is), és a kotelet dobjuk ki a fedezékbdl, pont
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elenk, az utra. Hamarosan
zsakmanyolunk is egy elemes,
dobolds nyulat (rantsuk meg a
kotelet), amibdl szedjuk ki az
elemet (j6 lesz a mindjart fel-
szedendd PocketPal szamito-
géphez). Ezutan két képernydt
balra sétalunk (ez is a jatékter
legaljan torténik), és felszedjik
a terepsiklo keszty(tart6jabol a
PocketPal gépet. Visszatérve a
kbteles palyara, menjink egyet
fel. Csatornanyilasokat latunk
— az alul lévét fel is tudjuk
huazni, és alda is ereszkedhe-
tank... Lent egész civilizalt alla-
potok uralkodnak, és az aszta-
lon (melyrdl felszedjik az Gveget) egy asztalteritd alatti gombbal egy dsi hologramot
keltink életre, ami elbeszéli a mar ilyenkor szokasos mesét (viragzé bolygo, szu-
perszamitdogép, egy Osrégi lelet: magneses adathordozon Leisure Suit Larry, kiérté-
kelésre a szuperszamitogépbe toltve, virus terjedt el beldle, a computer egyre csak
Roger Wilco megdlendéségét hangsulyozta, majd globalis haborudt hirdetett az em-
beriség ellen, véres csatak, dsszeomilas stb.). A terembdl balfelé tavozva, egy csdla-
birintusba jutunk, ahonnan csak balra juthatunk ki, egy felvezetd létran. Néha alat-
tomos olddszerar tamad rank — nem art kikeralni, majd mintat venni beldle az tve-
gunkbe. A létran felmaszva konstataljuk, hogy idékdzben latogatdink eérkeztek — a
szuperszamitégép embervadasz kiborgjai. De ha tgyesek vagyunk, stoppolhatunk
az urhajojukkal... Kimaszva a csatornabdl, egy tankot latunk, benne egy 'megbizha-
tatlan’ 16vedéket talalunk. Ne vegyuk fel, mert radarként vonzza az embervadaszo-
kat (ha pedig a csatornai moka el6tt mar lett volna szerencsénk hozza, ugyis tudjuk,
valéban bizonytalan, mikor robban fel — a zsebunkben...). Hurra! Epségben elér-
tuk a vadaszok hajéjat! Mar csak belégnunk kell... Vigyazzunk: a kéz ikonnal lehet6-
leg ne a motorhazba szalljunk, mert onnan darabokban hullunk ki felszallaskor, ha-
nem a futdbmuivek géphazaba. Mihelyt elrejtéztink (vagy sem), jonnek, és megspo-
roltunk egy — a hasonszOri portasnak ugyis eléggé megoldhatatlan — repuléveze-
téi kisérletet a szuperszamitégép egyik hangarjaig. A hangarban kiszallva, kbves-
sUk az Urgét a bal palyara! Ott épp egy masik fejvadasz érkezik kis kétszemélyes
gépen, és elmerult tarsalgasba kezd azon kiborggal, aki elhozott ide. Talan gyorsan
szalljunk be a gépbe... A kodkérést legyurve (a kodtablat természetesen kozoljuk)
meg is csodalhatjuk, mennyire nem éertink az idegen civilizaciok szamitogépeihez.
Talalunk egy muiszerfalat. Vegyik észre, hogy a billentylzet képernyéjén ugyan-
olyan szimbolumok szerepelnek, mint a billentylzeten — igy le is irhatjuk, mely
gombokat kell, és milyen sorrendben megnyomni ahhoz, hogy az aktualis képer-
nyét kapjuk. Ezt semmikepp se felejtsik azonnal felirni! Ha ezt a kdvetkezéképp va-
rialjuk: ugy nyomkodjuk a gombokat, hogy mindig mas és mas oszlopbdl nyomko-
dunk, akkor aftalaban ENTER’) felszallhatunk. llyenkor el is indul az idégép, és a
Space Quest X. Latex bolygdjan talaljuk magunkat. Csaszkaijunk ide-oda (ne es-
sunk le...). Hamarosan egy nagy madar elragad és ledcob a fészkébe, majd nemso-
kara mellénk pottyant egy immar halott vadaszt is, akinél talalunk egy kodtdredéket.
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Ugorjunk ki a fészekbdl (a jobb alsé rész lyukan)! Csodak csodaja, nem halunk
meg, de harom fegyveres izompacsirta 6rdog (né...) elkap, s a vezetdjuk fejunkre ol-
vassa, hogy nagyon nem tetszink neki, mert egy mult kalandunkban elhagytuk 6t
szabadsaghajtoban. Mi csak hebegunk, és hiaba is magyaraznank, hogy nem mi
voltunk azok...

Elvisz a birodalmaba, és kezdetét veszi a kinzas, borotvalas, labfuras stb. Azonban
a horrort megszakitja a tengeri szérny megjelenése, amitél a ndk persze sikoltozva
elmenekulnek (futnak azok az egerektdl meg békaktdl is...), a szérny pedig
kezelésbe vesz bennunket. Kioldja kézbilincseinket — itt az id6é, hogy valamit te-
gyunk megevesunk ellen. Nyomjuk meg a szék karfajan a gombot — a labunk he-
lyett a sz6rny csapjait kezdi roncsolni, amiket vissza is huz, s felallhatunk. Talan azt
a néhany bombat a szék melldl felvennénk, és... (a gomb a jobb karfan van —
Hercules-tulajoknak). Megetetjuk a szérnyet a bombaval — fustdlogve elsullyed, és
a nok, feledve a haragot, kérberajonganak minket, majd (ndi lelemény) vasarolni ro-
hannak, ahova minket is elvisznek. Ott régtdn meg is pillantanak egy ruhaudzletet,
és elszelelnek; kdzben egyiklk elhagyja a hitelkartyajat, amit szedjunk is fel. Persze
a hitelkartya hasznalatakor az automata (a Software-terem folott) rank pillant, valo-
ban mi vagyunk-e a jogos tulajok — férfiként persze rajon a turpissagra. Mi lenne,
ha nének 6ltéznénk...

A vasarbolygon a tapasztalatlan Sierra-jatékosnak atkozottul sok Uj ismeretanyag
omlik a nyakaba. Talan ha fel6lt6znénk, nem rugnanak ki a Monolith Burger-bdl
(milyen régi ismerds!)... A ruhazkodas 20 pénzinkbe keril, és a tévedések elkeru-
lese érdekeben nem a ndi ruhaizletben kell szerét ejteni, hanem a ,Big and Tall”-
ban (aminek az ajtéfélfajat épp megérkezésunkkor ,viszi at” egy valdban magas ta-
kolmany). Nem nagyon tudunk beszeélgetni, csak az eladokkal. A mozgdjardan ér-
demes leszolitani az Grlényeket — ekkor is bedob egy-két poént, pl. az egyik Urge
ugy ertelmezte a készdnésltnket a fejetlen, mintha a macska megtermekenyitése-
ben kértuk volna segitségét, s ez zavarba hozta: probal nem észrevenni. Feldlitdzve,
maris ellatogathatunk a Monolith Burger-be, ahol sajnos nemigen élhetunk a SQ3-
bol ismert trikkdkkel. A fondk kozli, ne is rendeljink semmit, mert nincs semmi.
Masodszori pofazasunkra munkat ajanl f6l, amit ha elfogadunk, egy igen idegtépd
arcade jatékot jatszva kell bizonyitanunk, alkalmasak vagyunk a meldéra (persze
nem leszdnk alkalmasak). A szallitdszalagon egyre gyorsulva elégérdilé hambur-
geraljra kell kétfajta zoldséget, majd haromfajta szdszt, végul egy felsé zsémiét ra-
nyomnunk. A fdndk mindig addig jatszik velunk, amig korulbeldl 8 hibat 6ssze nem
gyudjtank, akarhany sikeralt is: ekkor kirug, de semmi sem megy veszendébe: meg-
kapjuk a fizetést! Kétszer kérhetink munkat — ha a begolyozast vallaljuk, ezzel ket-
szer hetven-nyolcvan pénzt kereshetunk; de ennyi sztkségtelen, elég a kétszer har-
minc is.

Irany a Software-terem. Ide-fel6ltdzesink eldtt nem mehetink be, mert az utat hatal-
mas tdomeg torlaszolja el, akik a legujabb ,két irge az (rbdl” énekld vackara csoédul-
tek Ossze; Oltdzkodés utan viszont mar bemehetink a meglehetésen letarolt terem-
be, ahol az egyeduli érdekesség a kiarusitas polca lesz. Ez a bejarat mellett balra
van, és a kéz ikonnal vehetjuk tizetesebb vizsgalddas ala. Tele van jatékokkal, a
mai PC-s jatékok kifigurazott valiozatai (pl. SimSim, amely a tokéletes szimulator:
megtervezhetjik a szimulalt kdrnyezetet, amiben megtervezhetjik a szimulaciot;
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Sierra-féle King’s Quest 48 (12 Gigabyte — a cime ennek megfeleléen ,Kaland a
szabad diszk-helyért”); dama és sakktabla-tervezd, amellyel varialhatjuk a tablakon
a vords és a fekete négyzetek elhelyezkedését: addig jatszhatunk, amig van nem ki-
probalt allas (tamogatja a TA-RA-RA-BOOMGA videoszabvanyt is!) stb. Mindezek
tobbe kerulnek, mint amennyink van; viszont a halom legaljan van egy SQ4 Hint
Book, amelynek hasznat latjuk majd (és csak 5 pénz). Kapunk hozza egy ceruzat, a
segitséget lathatova teszi. Ha kézbe vesszik, és a Hint Book-ra klikkelink vele, el-
olvashatjuk, és a toll ikonjaval az Gres ablakok melletti pottyre klikkelve elévarazsol-
hatjuk annak tartalmat. Egyébként maga a Hint Book tartalmaz tényleg néhany fon-
tos infot, meg temérdek hiulyeséget is. Nem kellene felhasznalni a hitelkartyat? Men-
junk be balrdl az elsd helyen lévd divatszalonbal! Itt, ha még nem tettik meg, amit
eddig intunk, a robotkisasszony elkuld a francba, hogy talan a baratndnkkel latogas-
suk meg; de ha mar minden oké, a tarsalgas érdekesebben folytatédik — ruhat ke-
resink Neki, aki épp akkora, mint mi — hat prébaljuk is fel, amit a droid ajanl! Ve-
gyunk fel hozza egy sz6ke parokat — és persze fizessuk ki az arat, 60 pénz. Ekkor
mar nyugodtan mehetunk a hitelautomatahoz, akitél kivehetjuk a néi hitelkartyan lé-
vé 2000 pénzt.

Cseréljuk vissza a ruhat! Ha a divatszalonban betérunk az 6ltézoéfulkébe, ezt megte-
hetjuk, de ki is riagathatjuk magunkat, még egy ruhat kérve, azutan meg nem fizetve
— ekkor a ferfiruhat kapjuk vissza. A Radio Shock uzletbe térink be ezutan. Az
eléeg higagyd, a 30-as években ilyennek képzelt robot bemutatja arukészletét,
amelyben csak egyetlen fontos dolog van (amit raadasul meg is lehet venni, nem fo-
gyott el) — egy konnektor a zsebgépunkhéz. Ez 1999 pénzbe kerul (a hitelkartyara
kapott pénzbdl kijén), és ami tiszta kitolas, hogy tizféle van — s persze nem cse-
reszabatosak; na és hogy [0l valasztottunk-e, az a jaték vegen derdl ki (s
RESTORE...). Amugy meg érdemes nézelddni: pl. olyan dodekafonikus térhatas-
procit hirdettek, amely a 8 f6- és mellekegtaj feldl, alélunk, felélink, beldlink és az
emeleti szomszéd feldl szol. Kapunk egy kis IBM-trakkét is (Idiot Bit Machine?) a
RIGA képernyd tekintetében, ahol a RIGA jelentése: Really Incredible Graphics
Array (Tényleg Hihetetlen Grafikus Szabvany). A konnektorra viszont nem lesz ak-
kora szukség — hisz a kdzponti terminalcsatlakozoknal nem sok értelmeset tehe-
tunk a laptoppal. Mellesleg igazan nem tudjuk, mi ez a TSR-80 Grulet a program irdi
részérodl... (biztos nem ismerték a C-64-et...).

Az arcade-teremben kellemesen szérakozhatunk; ezt a jatékot legalabb lehet iranyi-
tani, lassusaga ellenére is, nem mint az SQ3 kis arcade-jatékautomatajat... (melles-
leg ezt a jatékot késdbb a Sierra kuldn is kiadta — ez az Astro Chicken). A bal ol-
dalon van egy ures gép, amin négyet jatszhatunk (ajanlatos a jaték kezdése el6tt
menteni, mert egyrészt pénzbe kerul a jaték; masrészt 4 Game over utan kikeszul
az automata). Amennyiben a kuldetést teljesitjuk, megdicsér a gép, de semmi
egyeb nem torténik (legfeljebb késdbb olvad szét a masina). A jaték igen kellemes,
és lényege, hogy a madarasszonysaggal mineél elérébb kell jutni. Vannak vadaszok,
akik I6nek, es kutyak, amik ugralnak rank. Oket ki kell kerulni, vagy (jobb egér-
gomb) le is tojhatjuk (ezért ad pontot). Vannak még egyeb szdrnyek: pl. meteorok-
ként szaguldé rokafélék jobbrol (mint a Scramble), amikkel lehetdleg ne érintkez-
zunk; csak akkor (de ekkor érdemes is, amig telijesen ujra el nem veszitjuk a halot),
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ha elézdleg a lenti haloba belerepiltink. Van még egy ilyen kellemes tereptargy: a
kukoricaultetvénybe berepilve tojaskészletinket felsréfolhatjuk (itt mar egy normal
AT-n is szinte jatszhatatlanul lassu lesz a program). Veszélyesek még a malmok.

Miutan a jatékgép kikészal, menjunk a teremben teljesen hatra, a jobb sarckba.
Egy kicsit varunk: erre egy vadaszgép szall le az ellenkezé szbgletben, és persze
két fejvadasz szall ki belSle. Mieldbb oldalogjunk ki a terembdl, és menjink egy pa-
lyaval lejjebb, ahol menjunk be az antigravitaciés korcsolyapalyara. Mihelyt elkez-
dunk nyeletlen baltaskodni, megjelenik a kijaratban az ér, és 16voldoézni kezd rank.
Suhanjunk feljebb, a kupolarészbe! Hamarosan ide is kévetnek — amikor beusznak
a képernyére, azonnal vagtassunk le, és vissza az immar szabad kijarathoz, majd
onnan az arcade-terembe, ahol végre a vadaszt nem 6rzik; be is szallhatunk.

A Space Quest |. sivatagaba
vivd kéd elsé felét a Hint Book-
ban, a masodikat a fészekben,
a fejvadasznal talalt ragbgumis
papiron talalhatjuk. A puszta-
ban talan lépjunk be a barba —
ott régi ismerdseink fogadnak,
akik pofaznak, hogy az EGA
kartya képességeinek tiszta
pocsékolasa (VGA, Amiga-
verzioknal mas jelenik meg) a
mi 16 szind megjelentetésink.
Na persze 6k monokromak... Ki
is rug a barbol a vezeér,
fogadasbdél — cserébe mi
dontsuk fel a homoksikldikat,
majd bujjunk ell Keresni is
kezdenek rogtdn, hogy megbosszuljak a dolgot. Mihelyt visszakapjuk a vezérlést,
tépjunk be a barba, és szedjuk fel a barpulton levdé gyufat. Nem kell vacakolni a
bejarat menti falon lathatd hie-
roglifakkal — nem idégépko-
dok... Utana menten siessunk
az idégephez. Kbézben mini-
mum egyszer talalkozunk a
barbeli 0ldd6z6 ismerdsokkel, s
ha nem vigyazunk, elgazolnak.
Ez ellen csak ugy lehet véde-
kezni, hogy a homoksiklé eldl
az utolsé pillanatban félreug-
runk (jaras ikon). lrany: SQ Xii!
(Kéd: ahogy az elején felirtuk!)

Itt végre nem Orzik a jobb oldali
palyat, s igy szemugyre is ve-
hetjuk azt a furcsa alagutbeja-
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rat-szeruseget. Az, csak kulcsunk nincs hozza... Sebaj, a kazamatakban felszedett
z6ld savval szetmarhatjuk a zarszerkezetet s bejuthatunk. Egy alagutba keralunk,
harom lézerfuggény allja utunkat. Ezek csak egy bizonyos elforgatasnal nem halalo-
sak szamunkra: ezt az elforgatast a mellettink lévd fali konzolon tehetjuk meg, sor-
ban egymas utan.

El6szor is, érdemes ragyujtani
— a fust lathatova teszi a lézer-
sugarakat; ugy allitsuk be a
forgatast, hogy a sugarak pont
fuggdlegesek legyenek, mind-
harom tarcsanal! Az alagut veé-
gén (nem azonos az SQ4 Hint
Book alagutjaval!) egy harom-
szintes palyara jutunk, amelyet
két biztonsagi robot oriz. A pa-
lyardl elére, ill. a masodik szint-
rél balra mehetunk ki. Miutan
valamennyire feltérkepeztik a
szintek kozo6tti mozgast, és ra-
jottink a veddk kikerulésének
nyitjara (a program mindig
megmondija, merrdl hallunk ro-
botzajt kdzeledni, ill. a terminalon is lekérhetjik — ha j6 a csatlakozd — mindharom
szint terkepét az atjarokkal és az ellenséges robotokkal). Keressuk is fel ez utdbbi
termet, ahol egy pancelajtora bukkanunk. Kinyitnank, ha tudnank a kodot, ami most
sokkal tobb jegyud, mint a harmas lézerfiggdnynél volt — nem is érdemes probal-
kozni; hisz benne van az SQ4 Hint Book-ban. Bent a kGzponti szerverhez jutunk,
amivel mar el is kezdhetjuk a munkat. A jobb als6 sarokban van az Elet jele (vagy a
halalé?). Erre mozgathatjuk a fenti ikonokat. Az ikonokbdl harom SIERRA-reklam
(LSL4, KQ..., amely megsemmisitésével csak tobb lesz par ezer GByte-tal a szabad
kdzponti memoria; SQ4, amelyet az élet ikonra vive azonnal kilépunk a jatekbodl); a
masik ketté fontosabb. A droid ikont megsemmisitve a harom szintet védé droidokat
kapcsolhatjuk ki (persze!), az agy ikonnal pedig beindithatjuk a fia-Vohaul transzpo-
nalast. Ez utobbi beinditasa utan nem sokat bolyonghatunk csak ugy: mig a szam-
lalé nullara ér, upload-olnunk kell a diszket a f6-f6 teremben, kildnben Vohaul a mi
agyunkra is szert tesz.

Tehat elintézve a droid és az agy ikont, irany a harmadik szintrdl elére, a f6-f6 te-
rem. Vohaul fogad bennunket, fiunk testében. Kozli, hogy sajna fiunk énjet el kellett
tavolitani a testbdl (mert nem volt elég hely), és egy diszkre menteni, amit nagy ke-
gyesen le is dob a feneketlen (?) mélységbe. Elmondja, hogy felesleges megol-
nunk, mert akkor a fid is vele hal meg. Viszont parbajra hiv ki — egy kis ugralas
(nincs sok értelme). Utana lézerfiggdny moégé buvik — nem sokat tehetiink, hacsak
azt nem, hogy lemaszunk a létran és felhozzuk a diszket... Be is rakhatjuk a Vohau!
melletti drive-ba, és valasszuk — ebben a sorrendben — a DISK UPLOAD, BEAM
UPLOAD, BEAM DOWNLOAD pontokat. Letoltddik a diszk tartalma a kolyok testébe,
Vohaul szellemét onnan kiltve — meg is mentettik a fiut, de féleg magunkat, na
meg az egesz vilagot Krapulax-Vohaul tovabbi gonoszkodasaitol!
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Space Quest IV (kédtablazat)
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A kédok hasznalata: eldszor az ablakban lévé bal oldali kifejezés két megoldasat
kell megkeresnunk, majd a jobb oldaliét. Az elsé megoldasanak beirasakor elészor
a vizszintes, majd a fuggdleges keretben talalt bettdre klikkeljink, majd ugyanezt el-
intézve a jobb oldali kifejezéssel, nyomjunk 'ENTER’-t.

Megjegyzés:

A ¢ jelet forditva irja a tablazat, mert nem volt megfelelGbb karakter.

A ¢ jelet egyedil a '¢183’-nal nem kell forditva értelmezni.

Az X-et és a ¢ jelet a tablazat 6sszesen 6-szor tartalmazza, ezt nem mi hibaztuk el,
hanem az eredeti kézikbnyv szdrakozott.
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Yeeeeeaaaaahhhhh! Ha ki akarunk kapcsolodni pl. a KQ V. utan, mert meguntuk a
szuper ]elzoket (SZUPERGRAFIKA, SZUPERHANG, SZUPERNAGY MERET), akkor
eljétt a mi idénk. Ha szeretjuk az ujratéltéssel jard izgalmakat, netan tébbszoéri Ujra-
kezdéseket, akkor is eljott a mi idénk. Hehehehehehe! Ha CGA-nk és XT-nk van,
akkor végre visszavaghatunk! Ezt a 486-osok a maguk 33-40 MHz-Ukkel, XGA mo-
nitorjukkal sem tudjak jatszani, hiaba van nekik 1 Gbyte-os winchesterik és 64 MB
EMS RAM-juk is (nem tudjuk, hogy szandékukban all-e?). ,Komolyra” forditva a szot
ez az els6 terméke PC-re a Sierra programozoinak, ami meg is latszik rajta. Nehany
jellemzé: X-1-es szerkesztd, scrollozo széveg (nem a jo kis ablakos), SHIT anima-
cio, borzalmas ,zene” (!?!, effektus?!), j6 kaland (sokféle megoldasi lehetdseq),
egész j6 az adottsagokhoz képest a grafika. A '3’-mal lehet menteni (A-Z-ig), az '5'-
tel visszatdlteni, a *7’-tel ujrakezdeni. A '9’-cel szo6t ismételni, a '0’-val ugrani, a '—'-
lel lehajolni, az "=’ billentylvel Uszni. A kurzorbillentydk hasznalhatok, de megallni
csak a legutdbbi billentyd ismételt megnyomasaval lehet. A 'TAB’-bal a pontokat
kérhetjuk le, a '+’ a targyainkat mutatja meg. EQy csomo parancs hianyzik meg, ko-
rulnézni még nem lehet. Egy jot karomkodni se lehet, pl. SHIT, PISS, FUCK (de
kar). Boot-olds, CRC ellendrzés. (Az EGA verzio is megjelent 1991-ben!)

Egy kastély mellett kezdunk, a kastélyban Edward kiraly fetreng 6regkori nyavajak-
kal. Ha bemegyunk (nem érdemes), akkor elgagyogja nekunk, hogy mi (Sir Graham)
leszink az utodja, ha megtalaljuk neki a varazsladat (nem fogy ki beldle sose a
pénz), a varazspajzsot (megvedi az orszagot a tamadoktol) meg a varazstokrot
(mindig f6z reggelente kavét). Szoval elészor menjunk fel (a kastély melldl), itt huz-
zunk ki a foldbdl egy répat. NY, D, NY. Alljunk a ké északi oldalara, és PUSH ROCK,
majd nézzunk be a lyukba. Vegyuk ki a tént (GET DAGGER). Menjunk tovabb nyu-
gatra, usszuk at a tavat ('='), majd E (kat), NY. Nyissuk ki a karamkaput (OPEN
GATE), majd menjunk a kecskéhez (lehet, hogy a masik oldalon lesz). J6 segitétars,
mert pl. a farkas 6t eszi meg helyettink, vagy a boszit tavol tartja, a trollot beldki a
folyoba a hidrél. Megoini tehat nem érdemes. Ha megetetjik, akkor sem jon velink,
de ha csalogatjuk, akkor igen. A tér nem hinnénk, hogy megfelel, szoval SHOW
CARROT, és maris magunk mellett tudthatjuk egy ideig (sététbe, lepcsds helyre
nem jon velink, uszni nem tud, mert megfullad). Menjank ki a karambol és fordul-
junk nyugatra kétszer. Itt szokott lenni tindéri keresztanyank, aki azzal szorakozik,
hogy olyan varazslatot ad rank, ami egy ideig megtagadja a veszélyes ellenfelektdl
(leprechaun ogre, orias, farkas, boszorkény szellemidézd) a velunk valo szorako-
zas oromét. Mindig ad ujat, szoval a mar emlitett ellenfelekkel valo talalkozas el6tt
nem art egy picit benézni hozza. E. Itt egy I6heremezd (szép, megtermett példa-
nyok, ugy derékig ér minden egyes szal, és egy konyéknyi a szélességuk
legalabb), szedjunk le egy szalat magunknak, és csodak csodaja, 4 leveld. Ez a
leprechaunoktdl (kis emberke, enyves kézzel) véd meg minket. E. Itt egy fahid, amin
athaladva egy troll ugrik elénk, s megszemlélhetjuk, hogy milyen is elolrdl (egy
masik fahidon pedig profilbol vehetjuk szemugyre). Ugy latszik Széchenyi egyik
korai dse lehet, mert a nemesektdl is akar hidpénzt szedni. Valodi reformer, csak
egy picit tul moho.
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Nézzuk meg kodzelebbrdl. Ha a
kecske is velunk van, rdogton
meg is tamadja, és révid uton a
vizbe kuldi. Aha. Ez a kecske
allaspontja. Ronda konzervativ.
Pedig mi épp fizetni akartunk a
trolinak. El is kullog szégyen-
kezve melldlunk. Helyes. Men-
junk tovabb E-ra. Itt egy gor-
nyedt hatu pali, egy gnoém

— cikazik (31 MHz-en)

— tép (15 MHz-en)

— rohangal (12 MHz-en)

— futkarozik (10 MHz-en)

— maszkal (8 MHz-en)

— €soszog (4.77 MHz-en) fel-
ala.

Beszéljunk vele — TALK TO GNOME, mire 4 azt mondja, ha kitalaljuk a nevét, ad
nekiink valami hasznalhat6 dolgot. Ne déljiink be neki! NEM SZABAD KITALALNI a
neveét, mert igy itthagyja az aranykulcsot, mieldtt angolosan tavozik, ami kell a ké-
sObbiekben, de ha kitalaljuk a nevét (ami — nem vicc! — IFNKVOHGROGHPRM),
akkor csak egy varazsbabot ad. Mi még nem prébaltuk, de pl. el lehetne ultetni a
hegy aljanal, s ha kikel beldle valami, akkor fel lehetne maszni ra. Na mindegy,
most speciel a kulcs kell inkabb, tehat GET KEY. Menjunk vissza a hid elé, majd 3x
kelet, és deél. Itt nyissuk ki a zarat a kulccsal, majd be, s fel a tetejére (ez a rész van
a KQ3-ban is). Kézben egy leprechaun megprobal meglopni, de a 4 levelld I6here
megvéd. Fent az orias lesz, szoval nem art egy kis spell, de nem szikséges feltétle-
nal. D, NY, NY, E. Itt menjiunk a kézépen lévé fahoz, ma]d mikor egy sikban va-
gyunk a faval, keletre menjunk. Itt lesz az orias, és ha j6 helyre alltunk, akkor egy
idé utan megakad az o6rias, és nem tud elkapni minket (ha meégsem allunk j6 he-
lyen, akkor menjunk nyugodtan vissza). Ha minden OK, akkor el is alszik
egyhamar. It az alkalom! Vegyuk vissza a varazsladat t6le, amit mar hosszabb ideje
szorongat a hoéna alatt, mint emlékszik ra. Egy varazsbigyd mar megvan. A
kovetkezé még ennél is kdbnnyebb lesz. Le az ajtoig. Itt NY, NY, D. Itt a kat. Vagjuk
el a kételet: CUT ROPE. Most mar nyugodtan zsebrevaghatjuk a vodrét (ami itt kb.
akkoranak néz ki, mint mi magunk). Eresszuk le a kotelet: LOWER ROPE.
Masszunk ra: CLIMB ROPE. Essunk bele a kut aljaba. Itt kezdjunk el rogtén uszni.
Merudljunk ala: DIVE. A viz alatt menjunk a délnyugati lyukba (alul). Itt van egy
tizokado gyik. Mivel méretre nem veszélyes, fokozzuk le csak ,sima”
sarkanygyikka. Ezt ugy tehetjuk meg, hogy elmegyunk a masodik kdéig, majd ott —
THROW WATER. Erre ugy elszegyelli magat, hogy inkabb tavozik egy nagy kovet
félretolvan. Van itt egy tukor is, vegyuk hat fel, s kideral, hogy a Magic Mirror-hoz
van szerencsénk. Kdvessuk a sarkanyt nyugatra, majd ott is folytassuk utunkat
nyugatra. Jon a harmadik, s egyben legbonyolultabb médon megszerezhetd kincs,
a pajzs. Amikor kiérink, egy nagy madarat vehetunk észre (ha nincs most ott, akkor
sem baj, mert majd odajon). Egyelére hagyjuk békén. Menjunk el tandér
keresztanyankhoz, hogy varazslatot tegyen rank. Innen pedig menjunk el a boszi
néni hazahoz. Nyissuk ki az ajtét (amugy bele is lehet kostolni a
mézeskalacshazba, ajtoba, keritésbe, EAT HOUSE, DOOR, FENCE).

106




King’s Quest |.

Inkabb menjunk be. Ha van raj
tunk varazs, akkor nem fog ott-
hon tartézkodni a boszi (vagy
ha a kecske velunk van, akkor
megtartja a tavolsagot). Nyis-
suk ki a szemben lévo szek-
renyket (OPEN CABINET), mire
egy nagy (2x fejmeret), kerek
(?) sajtot latunk benn. Kapjuk
fel (GET CHEESE), s menjunk
ki. Keletre visz az ut kétszer (vi-
gyazva a boszorkany-nenire és
bacsira), majd vegyuk fel az itt
heverd keramiaedényt, és men-
junk 2x Keletre, 2x Eszakra, 1x
Nyugatra, majd be. Itt egy fa-
vagopar, akik meglepé modon
szegények. Epp meghalni keé-
szulnek, mert nincs mit ennidk. Miert nem mennek el akkor a boszi-nénihez, egy kis
hazfalnézébe? Rejtély. Biztos lustak. Mi viszont jésziviek vagyunk, ezért dobjuk
meg Oket a keramiaedénnyel, de eldtte nézzik meg azt, majd olvassuk el a benne
léevé szbveget (LOOK BOWL, READ BOWL, GIVE BOWL TO MAN). Elkezdenek kér-
dezdskddni, hogy mi a fenének adtuk oda nekik. Erre kialtsuk el azt a sz6t, amit az
edényben olvastunk (FILL). Ekkor az edény tele lesz friss, forrd, porkolttel. Nagyon
megorulnek neki mind a ketten, és cserébe rank s6zzak egyetlen vagyonukat, egy
hangszert. Ott van a sarokban, de ovatosan kodzelitsik meg, mert a padlon erdekes
jelenségeket tapasztalhatunk, ha szemugyre vesszuk. Ugyanis lyukas, és ezek a
szerencsétlen emberek nem tudtak kihivni egy kisiparost, aki megjavitsa. Nem tud-
juk ki javitotta volna meg, a boszi, a SORCERER, a farkas, King Edward, a krokik a
folydban, az orias, az ogre, avagy tundéri keresztanyank? Szoval menjuank a sarok-
ba, és GET FIDDLE. Tavozzunk. Menjunk el a kondorkeselyls képernydig. Itt ugral-
junk addig, mig a kondor el nem kap minket, s leereszt egy lyukas helyszinre. Itt
menjunk nyugatra, majd ott vegyuk fel az egyedul éktelenkedé gombat — GET
MUSHROOM. Most ,masszunk” le a lyukba azzal, hogy ramegyunk. Sikeres a
foldet érés, mehetiink tovabb deélre, majd nyugatra. Egy hatalmas (poéni nagysagu)
patkanyt latunk. Ha egérnek titulaljuk, az elmés programirdk altal a gép azt is meg-
jegyzi, hogy hat ez nem is egér, hanem inkabb egy hatalmas, csunya patkanyka.
Kincset kdvetel, megdini meg nem lehet, mert ahhoz tul gyors. Mivel Roger Wilco-t
is egy ilyesmi tamadhatta meg a SQ3-ban, jobb ha sz6t fogadunk neki, de ne kin-
cset, hanem inkabb répat adjunk neki. Vagy mégse répat, hanem sajtot — GIVE
CHEESE. Megelégedve az adott dologgal, elitinik a sziklak kozétt, de ugy, mintha
beleolvadt volna. Nyissuk ki az ajtot. Itt egy hatalmas (patkany méretd) leprechaun
orkédik, s ha most nem lenne nalunk a Idhere, akkor bajban lennénk. Most inkabb
békén hagy. Aki akar, az lemehet délre, megszemléini a kiralyt hatalma tetépontjan,
de utana jojjon vissza ide. It jatszunk egy kis mjuzikot 4 szélamban, mire a lepre-
chaun 6rok, s a kiraly egész kiserete kitancol a terembdl. Irany dél. Itt a kiraly, aki
most inkabb jobbnak latja, ha elfut, de itthagyja a jogarat. Ha mar itt van, vegyuk fel
(GET SCEPTRE). A tronnak nekitamasztva lathatjuk a hianyzo kincset, a varazspaj-
zsot. GET SHIELD. Menjunk is roégtoén nyugatra, s érommamorunk egy kicsit lelo-
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had. Hoppa. A kijarat is leprechaun méretd. Hat, most akkor vessunk véget életink-
nek, hatha legkdzelebb tébb sikerrel jarunk. Egyuk meg a gombat — EAT MUSH-
ROOM, hatha rokona a Grahamolé-galécanak. Nem, de 6sszemegyunk kb. egérmé-
retdre, igy nyugodtan tavozhatunk. Menjink at a nyugati lyukon. Kiértink a szabad-
ba. Am most egy Ujabb probléma megoldasat kell keresnink, hogyan noévink nagy-
ral Gondolkodjunk csak egy ideig. Aa! Ujra eredeti méretben 6rvendeztethetjuk a vi-
lagot. Most mar csak be kell jutni a varba: 2x Eszak, 3x Kelet. Most itt vagyunk a
kastély keleti oldalan. Sétaljunk at évatosan a hidon (mint minden a jatékban, ez is
latszolag 3D-s csak), majd menjunk oda a kapuhoz, OPEN DOOR. Lépjank be.
Eszak, Nyugat, Nyugat. A kiralyi emelvény (nem a trén) Iépcsdje eldtt hajtsunk fejet
— BOW TO THE KING. Ezutan ,élvezhetjik” a végét, ami abbdl all, hogy a kiraly fel-
kel tronjardl, elkezd haldoklani (vergédik 6ssze-vissza), majd a végén meg is hal.
Ja, még uljunk le a trénra, s akkor mi leszink a kiralyok. SIT. Aki akar még széra-
kozni egy picit, az kiprobalhat par extra dolgot, ami nem szikséges a jaték végcel-
janak eléréséhez (szerintink).

1. Egy nagy, ureges fa elétt: CLIMB TREE, majd menjunk oda a tojashoz (ami per-
sze nagyobb, mint mi) és vagjuk zsebre. Amugy aranytojas.

2. Egy fatdnkds képernyonél menjunk oda a tonkhdz, majd nézzink bele — LOOK
INTO STUMP. Egy gyémanttal teli erszény lesz a jutalmunk (elétte OPEN
POUCH).

3. A boszi hazatol keletre, majd délre van egy tavacska, ami mellett néha (egy angol
leiras szerint) egy pici tunde van, beszéljink vele (TALK TO ELF), mire az ugy
meghatodik, hogy ad egy gyudrdt, ami lathatatlanna tesz, de csak egy alkalomra
(tiszta Egy Gydrd lenne a Gyudrdk Urabdl, de az tobb alkalomra szol, és nem ad-
jak oda egymasnak egyhamar).

4.Van egy ,diéfa” az Ureges fatol 2x Eszakra. Itt vegyunk fel egy diét — GET
WALNUT. Nyissuk ki — OPEN WALNUT, mire meglatjuk, hogy a belseje arany.
Pech! Ezt sem lehet megenni!

5. Ha megvarjuk, hogy a boszi hazaban elmuljon a vedbévarazs, akkor a boszi-néni
hazajon. Ajanlatos ezért a haléban varni (na nem a boszira, annyira azért meég
nem sullyedtunk le), s elkezd f6zni valamit. Idoként rikkant egy nagyot, pl. ,MOST
ELKEZDEM FOZNI A VACSORAT, VAJH KI JON MA VACSORARA?” Amikor azt
mondja, most mar majdnem j6 a hdmeérseklet, kezdjunk el lopakodni felé, s mikor
pont jo lesz az edeny hdmeérséklete (PERFECT TEMPERATURE), akkor 16kjuk be-
le (PUSH WITCH).

6. A Felhdk Foldjén, amint kiérink a barlangbdl, menjunk le, majd itt van egy ure-
ges fa. J6 szokasa szerint rejt valamit, széval nézzink bele. LOOK INTO HOLE.
Aha, nyert. Van benne egy bérparittya. Vegyik fel. Ha kdvet is szerzink hozza,
akkor az odriast j0l képen vaghatjuk vele, ami ekvivalens lesz szamunkra azzal,
amikor leddl aludni. Térkép nincs! Nem is lesz!
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Sajnos ebbdl a jatékbdl is még csak régi szerkesztével készult valtozat forog kdzke-
zen...

Indulaskor elészor is menjank jobbra: nemsokara odaérunk a Nagyi hazahoz. Be-
menni most még nemigen ajanlatos, talan inkabb kukkoljunk a postaladaba (OPEN
BOX): egy kosar (GET BASKET, CLOSE BOX). Menjunk tovabb jobbra, majd fel. Az
itteni hatalmas fa tdrzsén egy ajté lathaté. Nyissunk be (OPEN DOOR), masszunk
le a létran. Ha leértink, ismét jobbra. Itt a feladatunk az, hogy ellopjuk a leveses
kondért a tazhelyrdl (GET SOUP), és a ladabol az ékszereket (OPEN CHEST, GET
EARRINGS, CLOSE CHEST). Az mar mindenkinek az egyeéni feladata, hogy ezt mi-
lyen sorrendben végzi, és vigyazzunk a térppel, mert kitolas, ha hozzank ér! Irany a
kijarat, ezutan Nagymama haza, keressik meg Piroskat (valahol a haz korul keres-
geél). Ha megtalaltuk, adjuk neki a kosarat (GIVE BASKET TO GIRL). Cserébe ka-
punk egy csokor viragot. Mar elmehetink meglatogatni a Nagymamat (OPEN
DOOR). Irany az agy, adjuk oda a levest (GIVE SOUP TO GRANDMA). Elfogyasztja
a levest: kukk be az agy ala. Egy fekete képenyt és egy gyurdt lelink. Oftézzink fel
(WEAR CLOAK, WEAR RING), majd tavozzunk. Jobbra elmehetink a templomig,
menjunk be; imadkozzunk a pap mellett (PRAY). Az imadsag befejeztével megkérdi
a nevunket (GRAHAM). Kapunk egy keresztet, a templombdl kiérve akasszuk is a
nyakunkba. Induljunk lefelé, de még kukk be az eldttink allo szikla repedéseibe
(LOOK HOLE). Dragaké: GET BROOCH. Tovabb lefelé, keresztul a tav(ak)on, a hi-
dig. Seétaljunk at, a tuloldalon fel. Olvassuk el az ajton lévé feliratot (READ
INSCRIPTION), s j6jjink vissza az innensé oldalra. Egy palyat baira; egyet fel. Oreg,
korhado fat lathatunk (LOOK HOLE): kalapacs (GET MALLET). Utana két palyat bal-
ra: megint egy odvas fa (LOOK LOG): gyémant nyaklanc (GET NECKLACE). Kétszer
felfele, majd balra, itt LOOK AROUND. A nagyobbik fa tdvében egy ék van (GET
STAKE). Irany a tengerpart (balra): vegyuk fel a kagylét (GET CLAMSELL), majd Ujra
LOOK AROUND: egy karkoétét talaltunk (GET BRACELET). Menjunk lefelé két képer-
ny6t. A parton egy haromagu szigonyt talalunk (GET TRIDENT). Most mehetunk
vissza felfelé. Hamarosan lelink egy kiallé sziklat, egy sellével: adjuk neki a viragot
(GIVE BOUQUET TO GIRL). A lany eltdnik, eléjdon egy vizilo: I6ra fel (RIDE
SEAHORS)! Megérkeziink Neptun-hoz. A szigonyt 6 veszitetie el (GIVE TRIDENT
TO NEPTUN). Ad egy uveget, és a mellette lévé kagylobdl elvehetjuk az
aranykulcsot (GET KEY). Tanés innen. Menjunk felfelé a sziklakig, itt pedig jobbra:
ez a kannibalok barlangja. Tobbek koz6tt latunk egy kalitkat egy madarral. Régtén
erdemes letakarni egy ronggyal, hogy ne rikacsoljon (GET CLOTH, COVER CAGE
WITH CLOTH, GET CAGE). Gyorsan tinés innen is. Jobbra haladunk, a hidon
keresztil az ajtoig, most a Neptun-t6l kapott kulccsal probaljuk meg kinyitni
(UNLOCK DOOR,). Csaldédottan tapasztaljuk, hogy az ajt6 mogoétt egy masik — zart
— ajtdé van. Nézzik meg, ezen mi all (READ SECOND INSCRIPTION). Latogassuk
meg az Antikvariumot, hatha veégre kinyitott (vissza a hidon, majd lefele).
Bemehetiunk (OPEN DOOR), beszélgessunk az eladdval (TALK LADY), és vegyunk
egy lampat (BUY LAMP). Nincs egy fityingtink sem, viszont madarunk az van (GIVE
BIRD TO LADY). A bolt elétt vizsgaljuk meg a lampast (LOOK LAMP): nagyon
hasonlit Aladdin csodalampajara.... megdorzsoélni (POLISH LAMP): valoban egy

109



King's Quest |II.

csodalampa, rogton kaptunk tdle egy varazsszdnyeget: (FLY CARPET). Egy hegy
tetején landolunk: jobbra mehetink... A kdvetkezd képernydn dorzsoéljuk meg a
lampat (POLISH LAMP). Most egy kardot kaptunk téle, amivel (feleslegesen)
megprobalhatjuk a kigyot feldarabolni (KILL SNAKE), de inkabb dorzsoéljik meg
isméet a lampat (POLISH LAMP). Hopp, a lampank eltdint: azért még van egy
kotéfék. Probaljuk meg ratenni a kigyora (PUT BRIDLE WITH SNAKE)... A kigy6bdl
egy gyonyodrd paci lett, mely még repdulni is tud. Probaljunk meg beszélni vele
(TALK HORSE). Halas, s cserébe ad egy ,Varazscukrot”, majd elrepul. Tovabb
menjunk jobbra, majd be a barlangba. Bent megtalaljuk a masodik aranykulcsot
(GET KEY). Ezutan repulhetink vissza az Antikvariumhoz (FLY CARPET). Menjunk
az ajto(k)hoz (kétszer le és jobbra). Nyissuk ki (UNLOCK DOOR); ismét egy zart
ajtot talalunk (READ THE THIRD INSCRIPTION). Menjink és keressik meg a
harmadik kulcsot is. A hidon ballagjunk keresztil, majd fel, ismét fel, ezutan balra,
€s megint balra. A vizparton egy fické var a csénakban, hogy atvigyen bennunket a
tulpartra (ENTER BOAT). Ott szalljunk is ki (EXIT BOAT) és egyuk meg a cukrot
(EAT SUGAR). A kapuhoz vezeté uton két szellemmel talalkozunk, de ezek nem
veszélyesek. Menjink be (OPEN DOOR), és balra, majd fel a Iépcsdén. Fent OPEN
DRAWER, GET CANDLE, CLOSE DRAWER, és vissza. Féluton lefele a faklyaval
gyujtsuk meg a gyertyat (LIGHT CANDLE). Irany a tuloldal (ebédlé). Az asztalon
felejtettek egy sonkat (GET HAM). Ezutan nézzik meg a pincét (jobbra); elétte
érdemes menteni egy allast. Balra van egy kamra, egy halészoba. Vegyuk ki a
parnat (GET PILLOW) és a harmadik aranykulcsot (GET KEY). Menjink ki; vissza a
patkdnyhoz; és egy idé mulva menjink be Ujra. Ekkor a koporsé fedelének zarva
kell lennie. (Ha nincs, akkor a szokott ki/be.) Nyissuk ki (OPEN COFFIN), és 0ljuk
meg a vampirt (KILL DRACULA a kalapaccsal és az ékkel). A koporsdban van egy Uj
kulcs (GET KEY). Mehetink is vissza az ebéedldbe. Innen felfelé induljunk, fel a lép-
csOn. Az Oreg ladat az ezustkulccsal ki is lehet nyitni (UNLOCK CHEST, OPEN
CHEST): fejdisz (GET TIARA, CLOSE CHEST). A lépcsdn menjunk le, és ki a haz-
bol: ENTER BOAT. Partraszallas utan gyerink a bezart ajtdbhoz (jobbra, jobbra, le,
ie), és nyissuk ki (UNLOCK DOOR). Sikerult! Egy tengerpartra jutunk. Nézzink ko-
ral elészor felfele. Vegyuk fel a halét (GET NET): alljunk a fovenyre és halasszunk
(GO FISHING; ha els6re nem sikerulne, probalkozzunk ujra!): aranyhal. Ezeket
vissza szoktak dobni (GET FISH, THROW FISH). Jotett helyében... — uljunk fel a
hatara. Hamarosan egy szigetre érink. Keressik meg az amulettet (fel, fel, jobbra),
GET AMULET; ezzel tudunk majd hazamenni). Egy palyaval le, és OPEN DOOR.
Megint egy lépcsd, ezen menjunk fel. A |épcsé tetején egy oroszlan fekszik: adjuk
neki oda a sonkat (GIVE HAM). El is nyeli, és elalszik. Menjank az ajtéhoz és nyis-
suk ki (OPEN DOOR).

Megtalaltuk szerelminket, akit gyorsan megcsokolunk (KISS GIRL). Mar csak a ta-
lizmannak kell azt mondani, hogy HOME, és otthon is vagyunk.
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Manannan varazslo rabszolgai vagyunk: eldszor engedelmeskedjunk! Menjunk be
az ebédlébe, s a konyhaba: kapjuk fel a seprit. Az asztalnal, ill. a polcnal GFT
BROOM, SPOON, KNIFE, BOW, FOOD (FRUIT, MUTTON, BREAD). Menjunk ki az
ebédlébe: csésze. W, FEL, E. A fali 'tapéetanal’: LOOK BEHIND TAPESTRY: egy kis
BONUS... Varjunk, amig elmegy Manannan, ekkor lépjunk be a haldoszobajaba. A tu-
korszekrénynél OPEN DRAWER: kis tukor. A masik szekrény: OPEN CLOSET,
LOOK BEHIND CLOTHES: varazstérkép. CLOSE CLOSET, LOOK ON TOP OF
CLOSET: egy kulcs. A masik fiokos szekrény: OPEN DRAWER: rozsakivonat.

Menjunk ki, majd fel. A teleszkopnal LOOK INTO TELESCOPE: nem érdekes a lat-
kéep, csak egy légy: GET FLY. Le, le, észak: dolgozdszoba: porolhatunk (GET
DUSTER). Majd nyissuk ki a szekréenyt: varazsvesszo... Amikor hazaerunk, ajanlatos
mindig visszatenni a helyére (OPEN CABINET). Irany a polc, s toljunk arrébb egy
kdnyvet (MOVE BOOK), majd MOVE LEVER. A nyilason le: egy fekete macska I6k-
dosédik: keruljuk ki (mas esetekben KICK CAT) A laboratériumban GET NIGHT-
SHADE JUICE, TOADSTOOL POWDER, TOAD SPITTLE, POWDERED FISH BONE,
MANDRAKE ROOT POWDER, SAFFRON. A konyv pedig kifejezetten varazsloelle-
nes...

Fel, fel. Mindent visszaallitani: PULL LEVER, MOVE BOOKS, OPEN CABINET, S, S.
OPEN GATE, majd irany a csirkés ketrec: GET CHICKEN FEATHER. (Most j0 men-
teni!) Le a hegyrdél. A hegy labanal a sas kihullajt egy tollat. W. Itt SHOW MIRROR
TO MEDUSA, de ne nyomjunk most meg 'ENTER’-t, (kbzben W), csak mikor a hapi
kbzel jon! A sivatag szélén (S): kaktusz. S, S: levetett kigyobdr; E: irany a barlang, a
csermely mellett sar van: vegyunk fel egy adagnyit: GET MUD. E. Be a vizbe, GET
WATER, ki. N, N, W, S, a fan egy koteg MISTLETOE (fagyongy) van: GET
MISTLETOE. W. Varjunk, amig elmegy a medvecsalad 'vadaszni’: majd be a hazba,
s ha a haziur nem rug ki, akkor nincs otthon senki. '

3 tal zabkasa: a legkisebbet szedjlik fel. A székek kdzll szintén csak a legkisebbre
tudunk ledlni. Az emelet: OPEN DRAWER: ezustgyuszd. Alvas a medvebocs agya-
ban. Egy id6 utan megérkezik a familia, és kidobnak. A haz elétt LOOK FLOWERS,
GET DEW. W, N. Ha itt nem tamadnak meg, irany a lyukas fa, REACH IN HOLE: ko-
téllétra. Masszunk fel. Kapjuk fel az erszényt. LOOK MAP, mutassunk a nyillal a bol-
tos hazara, s 'F6’ (TELEPORT). Be.

A kutyanal: PET DOG: kutyaszér. A boltosnal BUY POUCH, SALT, FISHOIL, LARD.
Teleport haza. Fel a hegyre, majd futas a szobaba. Ha utkdzben talalkozunk a
macskaval, GET CAT, s kopasszuk meg: GET HAIR. Rejtsink mindent az agy ala
(PUT ALL az agynal). Amikor megjelenik az éhes Manannan: GET FRUIT, irany a
konyha, majd az ebédl|d, és GIVE FRUIT TO MANANNAN. Varjunk, mig beveri a szu-
nyat. Szedjunk fel minden cuccunkat, s irany a labor (OPEN CABINET, MOVE
BOOKS, PULL LEVER): a kbnyvhoz. Most egy kis védelem (még a tisztes vasarlok-
nak is kellemetlen ennyit géepelni...):
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OPEN BOOX AT PAGE II:

1. PUT THE SMALL FEATHER IN A BOWL;

2. PUT THE DOG FUR IN THE BOWL;

3. PUT THE SNAKESKIN IN THE BOWL;

4. ADD A SPOONFUL OF POWDERED FISH BONE;

5. PUT THE THIMBLE OF DEW IN THE BOWL;

6. MIX WITH HANDS;

7. SEPARATE MIXTURE INTO TWO PIECES;

8. PUT DOUGH PIECES INTO MY EARS, és ezt a kis versikét is:

FEATHER OF FOWL AND BONE OF FISH, MOLDED TOGETHER IN THIS DISH,
GIVE ME WISDOM TO UNDERSTAND, CREATURES OF AIR, SEA AND LAND
10. WAVE THE MAGIC WAND

Ezentul a falzsir, vagy inkabb tészta segitségevel megeértjik az allatokat (micsoda
utalas a Galaxis Utikalauz-ra!).

OPEN BOOK AT PAGE IV:

1. PUT A PINCH OF SAFFRON IN ESSENCE,

OH WINGED SPIRITS,

SET ME FREE OF EARTHLY BINDINGS,

JUST LIKE THEE IN THIS ESSENCE,

BEHOLD THE MIGHT TO GRANT THE PRECIOUS

SIFT OF FLIGH T

10. WAVE THE MAGIC WAND,

MAGIC ROSE ESSENCE:

beledobva a sastollat, haromszori repulésre kapunk jogsit.

OPEN BOOK AT PAGE XXV:

1. PUT THE MANDRAKE ROOT POWDER IN A BOWL;

2. PUT THE CAT HAIR IN THE BOWL;

3. PUT TWO SPOONS OF FISH OIL IN THE BOWL,;

4. STIR MIXTURE WITH A SPOON;

5. PUT THE DOUGH INTO A COOKIE

Olvassunk erre is ra&: MANDRAKE ROOT AND HAIR OF CAT, MIX OIL OF FISH AND
GIVE A PAT, A FELINE FROM THE ONE WHO EATS, THIS APPETIZING MAGIC TREAT
8. WAVE THE MAGIC WAND

Térkép: Irany a barlang. DIP EAGLE FEATHER IN ESSENCE: légitamadas! A pokot
felcsipegethetjuk, s tengerbe vele!

A spell hatasanak elmuitaval be lehet mar menni a barlangba: josné. Pofazik egyet:
az igazi csaladunk Daventry foldjén szenved, mert a kiralysagot egy sarkany terrori-
zalja — talan lépjunk kozbe!

Irany a tolgyfa: keressiink par szaraz makkot. Ha kdzben lefulelnének az utonallok,
varjunk, mig elalszik a felsé 6r (elétte REACH IN HOLE, UP, IN), nyissuk ki a benti
ladat (OPEN BIN, GET ALL).
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Irany a hegy aljara, majd ujra repkedjunk, fel. A tyukketrecben landolunk: OPEN
GATE. Be (OPEN DOOR), tegyuk vissza a varazsbotot, PULL LEVER, MOVE
BOOKS, majd rejtsink mindent az agy ala, de vegyuk fel a mérgezett zabkasat:
TAKE POISONED PORRIDGE (=CAT COOKIE+PORRIDGE).

Varjunk, mig a féndk elugrik, majd visszajéon: megint éhes lesz. GIVE POISONED
PORRIDGE: macskava lészen. TAKE ALL az agyunknal, OPEN CABINET, MOVE
BOOKS, PULL LEVER dz irodajaban, meg is rugdoshatjuk a macskat!

Le. Le.

OPEN BOOK AT PAGE Vii

1. GRIND A SPOONFUL SALT IN A MORTAR
2. GRIND THE MISTLETOE IN THE MORTAR
3. RUB THE STONE IN THE MIXTURE

4. KISS THE STONE

WITH THIS KISS, | THEE IMPART,

POWER MOST DEAR TO MY HEART.

TAKE ME NOW FROM THIS PLACE HITHER,
TO ANOTHER PLACE FAR THITHER.

5. WAVE MAGIC WAND

—>MAGIC STONE.

OPEN BOOK AT PAGE XIV:

1. GRIND THE ACORNS IN A MORTAR

2. PUT THE ACORN POWDER IN A BOWL

3. PUT THE NIGHTSHADE JUICE IN THE BOWL
4. STIR MIXTURE WITH A SPOON

5. LIGHT A CHARCOAL BRAZIER

6. HEAT THE MIXTURE ON A TABLE

7. SPREAD THE MIXTURE ON A TABLE
ACORN POWDER GROUND SO FINE
NIGHTSHADE JUICE LIKE BITTER WINE,
SILENTLY IN DARKNESS YOU CREEP

TO BRING A SOPORIFIC SLEEP

8. WAVE THE MAGIC WAND

9. PUT THE SLEEP POWDER IN THE POUCH

OPEN BOOK AT PAGE LXXXIV:

1. PUT A CUP OF OCEAN WATER IN BOWL
2. LIGHT A CHARCOAL BRAZIER

3. HEAT THE BOWL ON THE BRAZIER

4. PUT A SPOON OF MUD IN THE BOWL

5. ADD A PINCH OF TOADSTOOL POWDER
6. BLOW INTO THE HOT BREW
ELEMENTS FROM THE EARTH AND SEA,
COMBINE TO SET THE HEAVENS FREE.
WHEN | SSTIR THIS MAGIC BREW,

GREAT GOD THOR, I CALL YOU.

7. WAVE THE MAGIC WAND

8. POUR THE STORM BREW INTO THE JAR
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OPEN BOOK AT PAGE CLXIX:

1. CUT THE CACTUS WITH A KNIFE

2. SQUEEZE THE CACTUS JUICE IN A BOWL
3. PUT THE CACTUS JUICE IN A BOWL

4. PUT THE LARD IN THE BOWL

5. ADD TWO DROPS OF TOAD SPITTLE

6. STIR THE MIXTURE WITH A SPOON
CACTUS PLANT AND HORNY TOAD

! NOW START DOWN A DANGEROUS ROAD
COMBINE WITH FIRE AND MIST TO MAKE
ME DISAPPEAR WITHOUT TRACE

7. WAVE THE MAGIC WAND

8. PUT THE OINTMENT IN THE EMPTY LARD JAR

Teleport a faluba. Be a kocsmaba, a kapitanyhoz: TALK TO CAPTAIN (de persze
nem LOOM-ért!). Kis taxit ajanl: GIVE GOLD TO CAPTAIN, majd irany a hajo. Ott
sajnos rabszolgaul ejt: at a hajéfenék masik részére, s GET BOX. Vigyuk vissza, te-
gylUk a nagy lada elé: DROP BOX, majd JUMP ON BOX, JUMP ON BOX, JUMP ON
LADDER. Fel.

Egy masik lada: OPEN CHEST, LOOK IN CHEST, CLOSE CHEST, majd E.

Ha ures a fedélzet, TAKE: aso, s vissza. Ha van itt valaki, a szokott képernydvaloga-
tas.

Vissza a hajo gyomraba, nyugatabbra. Varjunk a kialtasra (LAND HO!, majd DROP
ANCHORY!), ekkor POUR SLEEP POWDER ON FLOOR+ egyet castoljunk is:
SLUMBER HENCEFORTH.

Fel, fel, E, be a vizbe: itt egy kis SHARK’S QUEST... Valami taviranyitott jészag le-
het, igy stop. Ha kiértink, E, N, S, N. A palmafatél 6t6t lépjunk keletre: DIG.

N. Kapjunk szarnyra (DIP EAGLE FEATHER IN ESSENCE): be a bal oldali barlang-
ba, jobb oldalin ki, s ekkor irany a k6zépsd barlang. E, E, S, fel, fel., E (elétte RUB
OINTMENT ON ME).

Itt a sarkany, valamint Rosella! Szaraz és meleg van: esé kell! STIR STORM BREW
WITH FINGER, BREW OF STORMS, CHURN IT UP. A sarkany nem vizhatlan, kifuit.
TALK TO ROSELLA, UNTIE ROSELLA, vissza a barlangba, le, le, W, N, N. Huhh...
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The Perils of Rosella

Kezdéskor kdvessuk a folyd fo-
lyasat. EQy kéhidhoz érkezink;
leguggolva: LOOK UNDER
BRIDGE. Felfelé megyunk: kis
tavacska. Egy aranykoronacs-
kas béka a téban. Vagjuk hoz-
za az aranylabdat: THROW
BALL. A béka kijon a tobol:
TAKE FROG, KISS FROG —
ahogy a mesében... A béka at-
valtozik és lelép: odaadja az
aranykoronajat. Tovabb me-
gyunk felfele, a medencéhez.
Bujjunk az egyik, elétérben allo
fa moégé. 2-3 masodperc, és % : :
berepul Cupido, a szereleméb- : Ve S VR VG e
resztd nyilaival, amiket a par-

ton hagy, és lubickol egy j6t. (Nem mindig jon — ilyenkor a szokasos képernydéval-
tasos trukk!) Ha mar furdik, alljunk a medence szélére: Cupido elrepul, az ijat itt fe-
lejtve: TAKE BOW. Visszamegyunk a hidig, majd ott jobbra. Egy kis haziko (a Seven
Dwarfs — ’'hét teperté’): OPEN DOOR. Mivel mi Héfehérkét jatszunk, CLEAN
HOUSE.

Score O of 200 KQIU The Perile of Rosella . Amikor a torpok hazaérkeznek,
T ER W '- megebédelnek, majd ujra elvo-
nuinak, és egy teli erszényt
felejtenek az asztalon (TAKE
POUCH,). Vigyuk vissza az er-
szényt a tulajnak, a torpdk ba-
nyajaba, egy palyaval lejjebb.
Menjunk oda a vajat tulso vé-
gen az iranyitd toérphdz, és
GIVE POUCH. Ad nekunk egy
lampat. Kukacvadaszat! Jobb-
ra egy madarra lelunk, aki egy
kukacot rancigal. A kukac meg
egy ideig elcsiphetdé: TAKE
WORM. (Ismételni lehet —
képernydvaltés trukk.) Megint
jobbra megyunk, ahol egy 6s-
vényre lelink. Ez Lolotte kastélyahoz vezet. Kukkantsunk be az éreglanyhoz (jobb-
ra)! Kémnek néz, igy egy idére lecsukat, de aztan kiderul, gnom fianak, Edgar-nak
megtetszettink, es 6 probat javasolt: unikornist kell fognunk. Keressik meg az uni-
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kornist (az erdd elétti tisztason szokott alldogalni): SHOOT UNICORN. Telitalalat!
Megmozdulni azonban nem hajlandé: kantar kéne... Irany a tengerparti halaszkuny-
ho, ott is a mold vége. A hazamend halaszt kdvessuk (OPEN DOOR, majd TALK
FISHERMAN). Nyujtsunk neki kis tamogatast: GIVE POUCH. Cserébe megkapjuk a
horgaszbotot. Irdny a stég vége: BAIT HOOK, FISHING, FISHING. Usszunk egyet!
(lyenkor nem tamadnak rogtdn a capak.) Most viszont elétinik egy balna, le is
nyel... (itt sem adhaté arra recept, hol talalkozunk: tessék prébalkozni!). Egyeldre
keruljuk el... Genesta szigetére értink. Keressiuk meg a pavainak elhagyott tollat:
TAKE FEATHER.

Irany Gjra a tenger, balnat me- Beove 26 of 230 KQIU The Perils of Rosella
gyunk keresni: nyelessik le & g
magunkat. A szajaban fullaszto
a buz, igy siessunk. A vizben
egy GUveg uszkal: TAKE
BOTTLE, majd OPEN BOTTLE
es READ NOTE. Marhasagok...
Kijutni nehéz: a nyelv sikos, de
ha a bal oldalara allunk és atl6-
san felfelé maszunk, egy he-
lyen sikerdl felguggolnunk.
Menjunk a nyelvet felezé vonal
tetejere. Itt csiklandozzuk meg
egy kicsit a tollal a garatot:
TICKLE UVULA. Kitusszentett
benndnket. Felfeleé egy sziget
van, gyerunk! Az egyik hajo-
borda tetején egy nagy pelikan tollaszkodik. Ne zavarjuk el! THROW FISH. Amint a
madar kinyitja a csoérét, egy csillogoé sip hullik ki beldle. A csénakorrnal nezzink le a
foldre (LOOK GROUND). Egy aranykantar! Ne kezdjank uszni vissza, inkabb PLAY
WHISTLE. Visszalovagolunk (RIDE DOLPHIN). Irany az unikornis, kantarozzuk fel
(BRIDLE UNICORN). Most mar iranyithatd, pattanjunk fel: RIDE UNICORN (ismet
Lolotte-hoz jutunk). Mivel Lolotte még nem 100 szazalékosan biztos bennink, egy
aranytojast tojo tyuk (az erdei oOrias a tulaj) kell neki. Az 6rias nem tul baratsagos,
de most az ajtdé siman kinyilik és az érias sem lathaté: OPEN DOOR. Viszont: a ku-
tyat meég le kell kapcsolni... (talan egy csonttal). Menjink a temetd kdzepén allo el-
hagyatott hazhoz. A féldszinten balra. A kényvespolcnal LOOK SHELF, majd TAKE
BOOK. Ott, ahova a portrée kancsalit, LOOK WALL, és ha kiszurtuk a kallantyut,
MOVE LATCH. Bent azonnal: TAKE SHOVEL, majd ujra ki a hazbdl. Keressik meg
a bardot (azon a tisztason szokott tlddgélni, ahol egy fatdnk van a képernyd koze-
pén — néha kepernydvaltos trukk szukséges!). Adjuk neki oda Shakespeare
Osszes muavét (GIVE BOOK). Most, hogy szinésszé lesz, egy lanttal gazdagodunk.
Keressuk meg Pan-t, a kentaurt (félig bakkecske, félig ember). Mivel nagy zeneész,
gazdagitsuk egy lanttal: GIVE LUTE. Nem nagyon érdekli — hat akkor mutassuk be
neki: PLAY LUTE. Aha, most mar figyel! Adjuk oda neki a lantot. Megkapjuk a sipjat.
Irany a vizesés, ahonnan a tengerbe émid foly6 ered. Hogy ne sodorjon el mindun-
talan a vizz. WEAR CROWN. A vizesés mogé igy mar be tudunk menni: egy barlang
bejarata latszik. TAKE BOARD, majd lépjunk be a barlangba. Soétét van, ezért LIGHT
LANTERN. A bejarat mellett csomé csont hever: TAKE BONE. Valahogy at kéne jut-
ni... Elég nehéz lenne az utat elmondani, de akkor vagyunk j6 helyen, ha a képer-
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nyd jobb felsd sarkaban vilagossag dereng. Itt kicsit jobbra, ahol leesnénk, PUT
BOARD ON GROUND. (Rosella felszedi maga utan a hidat: visszafelé ismét le kell
majd tennunk.) A mocsarban a csomékon JUMP-oljunk keresztil, amig a magikus
gyumolcsot termd fa szigetéhez érink. Itt tegylk le megint a deszkat a foldre
(Rosella elhozta). Egy kigyo is van a fa elétt: megbuvéljuk (PLAY FLUTE). Szedjik le
a farol a gyimolcsodt (TAKE FRUIT), és ugraljunk vissza a barlang szajahoz. Vissza
a barlangon at. Nem kell megint koronat hasznalnunk a vizesésen kifelé. Irany az
orias haza. Amikor a kutya rank ront, THROW BONE, amit6l megnyugszik. Felme-
gyunk az emeletre: az ablaknak tamasztva az 6rias baltaja (TAKE AXE). Vissza a
foldszintre. A kutya mellett nyilik a kamra, bujjunk el benne (OPEN DOOR) és var-
junk egy kicsit. Egy idd mulva megérkezik az o6rias. Kukkantsunk ki (LOOK
KEYHOLE). Amikor az drias elalszik, kifelé, és csenjuk el a tyukot (TAKE HEN), az-
utan kifelé. Irany Lolotte. Még mindig nem oszlottak el véglegesen a kételyei: hoz-
zuk el neki Pandora szelencéjét. A pontos leléhely: ,Keresd meg magad!”

Menjink az 6rias haza mogotti
erdé elejéhez. Itt USE AXE: ki
se kell vagni az emberevd fa-
kat, megijednek a baltatol, nyu-
godtan maszkalhatunk. Jobbra
egy hazikot latunk. A sarokban
harom egyszemu boszorkany
all. A szemet folyton adogatjak
egymas kodzoétt: mindig mas lat
vele. Mozogjunk ugy, hogy az
Ust tulso oldalara keruljunk, mi-
kd6zben a bennunket hajkura-
sz0 boszi az innensdn legyen:
beleakad. Ezutan abban a pil-
lanatban, amikor a szem gaz-
dat cserél, vegyuk el (TAKE
EYE). ROogton kovetelik vissza a
szemuket. Még ne adjuk vissza! Menjunk ki, majd Ujra be: az egyik boszorkany va-
lamilyen targyat dob a foldre, kabala a halhatatlanok ellen (LOOK GROUND, TAKE
SCARAB); adjuk vissza a szemuket (GIVE EYE). Ekkor mar tinés (az 'ajandékuk’ ne
erdekeljen!). Besotétedett. Az éjszakak a temetok kozepén allé elhagyatott ha-
zakban telnek a leghangulatosabban — gyerunk. Néhany kisértethez lesz szeren-
csénk, akik mindannyian elvesziettek valamit €és most keresik (a keresett targy ab-
ban a sirban van, ahova eltemették &ket, ki kell onnan asnunk). Ha valami zajt hal-
lunk: keressik meg az okozdjat, és nézzik meg LOOK GHOST-tal. Megtudjuk, ki-
nek a kisértetét latjuk vagy egyéb utalast arra, hogy mit veszithetett el. Két aprosag:
a sirokon altalaban nincs név, csak a versikébdl lehet kikdvetkeztetni, melyik sirnal
kell asnunk; az asonk az 6todik asasnal el fog térni és négy kisértet targyait kell el-
hoznunk — hibazasi lehetdség igy nincs. A kisgyerek sirja a temeté bal hatso ré-
szen van (Sirfelirat: ,To the ever...” — ott a versike végén, hogy 6 éves volt): ezist
csorgd (GIVE RATTLE TO BABY). Lanccsorgés a foldszintrél: ,Here lies Newberry
Will...” Egy zacsko arany. Kéralményes megfogni az urgét, mert allandéan maszkal
— igy szembe kell alinunk vele és varni, mig megjelenik a szemk®ozti falon at (GIVE
GOLD). Zokogas az emeletrdl, a jobb oldali szobabdl (alljunk be a szoba kbzepe-
re!). Ez Betty Cowden, aki 19 évesen vesztette el a kedvesét, midon az vizbe fulladt.
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Nyaklanc: GIVE LOCKET. Hall: Lord of Manor szelleme, aki a dicsé helytallasert jaro
erdemrendijét keresi (MEDAL OF HONOUR). Utana egy fiu vigyorog rank az emelet-
rél, majd beszalad a jobb oldali szobaba. Itt létra vezet fel: CLIMB LADDER (Lefele
is maszni kell!) A sirban hintalovat talalunk (TOY HORSE). Ha megkapta, nyissuk ki
a ladat: OPEN CHEST és LOOK INTO CHEST. Egy kottat talalunk. Irany az orgona a
rejtekajtdé mogoétti toronyban! Uljunk le: SIT és jatsszunk: PLAY SHEET MUSIC. Az
eléadas vegeztével egy kis fidk nyilik: LOOK DRAWER, TAKE KEY, majd masszunk
vissza a lepcson (ez csak egérrel fog menni...). Irany a kripta, a temetében jobbra
es UNLOCK DOOR, majd OPEN DOOR. Bent TAKE ROPE, és CLIMB DOWN. Ve-
gyuk fel a dobozt a sarokbdl, de kinyitni nem kell; vigyuk el Lolotte-nek. Most mar
nem talal ki ujabb szoérakozasokat, csak egyszerien megkérdezi a nevinket. Az-
utan elnyerjik meélté jutalmunkat: a ’szép’ Edgar szerelmes, mi meg hozzamehe-
tunk. Az eskivé masnap reggel lesz, amig éjszakara Edgar szobajaban leszunk el-
szallasolva (szerencseére egyelore Edgar nélkul). Nemsokara megjelenik Edgar: egy
rozsat csusztat be az ajto alatt: LOOK ROSE. A rozsara egy aranykulcs van kotozve:
TAKE KEY, UNLOCK DOOR és OPEN DOOR, majd le a Iépcsdn. Mindenutt szunyo-
kalnak az 6rok, ne kozelitsuk meg Oket... Menjunk el az ebédldig (ahol két ajtd van
egymas mellett) és probaljunk bemenni azon, amelyik az 6rhéz kdzelebb van. Ez a
konyha: a jobb oldali faliszekrénynél OPEN CABINET: megtalaljuk a holmijainkat
(TAKE ALL). Az ebedI6bdl nyilé masik ajton tovabb mehetink. A lepcséforduloban
egy ajtdé van: még ne menjunk be. Inkabb fel Lolotte szobajahoz:

UNLOCK DOOR (USE GOLD
KEY) és OPEN DOOR. L&juk
bele Lolotte-be a nyilacskat:
SHOOT LOLOTTE. Kinyiffan.
Megjelenik Edgar is a lépcson.
Kissé meglepddik, de azutan
szabadon enged: nyugodtan
maszkalhatunk. Menjunk ekkor
Lolotte-hez: TAKE TALISMAN.
Innen le a lépcsoforduléban lé-
vl ajtéig. A kamraban TAKE
HEN és TAKE PANDORAS
BOX. Ismét le, majd a lepcsdn
menjunk ki. A fészernéel: OPEN
GATE. Menjunk vissza a kripta-
ba. Masszunk le, PLACE BOX.
Hagyjuk el a kriptat, és zarjuk
be az ajtot (CLOSE DOOR es LOCK DOOR). Rosella szépen eltunteti a kulcsot...
Most mar csak vissza kell vinnink Genesta talizmanjat: usszunk at Genesta szige-
tére. Menjunk be a palotaba; a hallbdl balra vezetd lepcson fel: GIVE TALISMAN...

Sgore. /6 of 230 KQIV The Perils of Rosella
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Ez a legelsé normalis grafikaju Sierra jaték! Eddig vacak EGA-szineket kellett elvi-
selndnk, de most mar pompas VGA-grafikakat lathatunk. Sajnos, ennek meg is kell
fizetni az arat, ugyanis a program winchesterrél 9 MByte helyet foglal, bar floppyrol
is lehet jatszani. ,Szerencsére” nem nagyon térédtek az irok az EGA/CGA/Mono
gépekkel, nekik kalon EGA verziot adtak ki (az mar érdekes kérdés, hogy miért ne-
kink, magyaroknak kellett arra rajonnunk, hogy az eredetileg csak EGA-ra szant
EGA verzid minden tovabbi nélkul, egy alkalmas drive-val CGA-n és Herculesen is
fut).

A program hangja jo kd6zepes: '90 k6zepén még a Sound Blaster nem volt annyira
tamogatott (hogy ne csak AdLib-ot nyomassanak). Sajnos a program mint altalaban
a King’s Quest-ek: szép, szep, de igen unalmas és fantaziaszegény... Ezt mar a 3.
komolyabb szerkesztével irtak. A billentylzethez esetleg csak mentésnél kell nyul-
nunk, egyébként minden ikonvezérelt, méghozza sokkal tetszetésebben, mint a
mezei Lucasfilm jatekokban. Egér nélkil nincs sok értelme jatszani.

Az egerkezelésrdl (bar ezt szo-
katlanul bdbeszédien elma-
gyarazza a beépitett HELP is)
annyit, hogy a jobb gombbal
valaszthatjuk ki, nezzunk, be-
szeljunk a ,raklikkelt” alany-
hoz, a klikkelesi ponthoz sétal-
junk, hasznaljuk, vegyuk fel az
adott dolgot (ez a kéz szimbo-
lum, ezt kell hasznalni targyak
felvételenel, de sok mas helyen
is: pl. sziklakon maszkalaskor
a kovetkezd sziklat ezzel jeldl-
hetjak ki stb.); illetve az inven-
tory-ban (a tarisznya) kivalasz-
tott dologgal is itt cselekedhe-
tank valamit (atadhatjuk valaki-
nek, eldobhatjuk stb.). A bal gombbal hajthatjuk végre a jobb gombbal kivalasztott
funkciot, pl. ha a ,kurzor” alakja egy mend ember, akkor a kivalasztott pontba me-
hetink... (Egyébkent a menest szintén — a la Lucasfilm — tovabbfejlesztettek,
most mar nem kell mindig egerrel kdvetni emberink utjat, elég csak a célra raklik-
kelni. Ugyanakkor megtartottak a régi Sierra-szerkesztok hagyomanyos maszka-sti-
lusat is — ennek kurzorkepe a kevésbé , kilépd” ember. Ennek pl. a banditak satra-
ban van jelentésege, amikor el kell csenni a templom ajtajat kinyité varazsbotot, és
ez nem megy a legrovidebb megkozelitéssel, mert akkor elkapnak. llyenkor kell
,kézzel” odavezetni az emberket.)

119



King’s Quest V.

Ratérve a jatékra, érdemes megnézni az intrét, ami pl. a szinte '90-es Hero’s
Quest 1 szoérnylsege utan egész kellemes csemege. FO lényege az, hogy nyugodt
hétkdznapjainkat megzavarja kastélyunk rejtélyes eltinése, amit szerencsére lat
egy szemtanu, Cedric, az 6rokké nyafogd bagoly. Meg is tudja nevezni a tettest, és
felajanlja segitségét a kastély és a csaladtagok megkeresésére. Elrepulink egy idés
varazsmesterhez, Crispin-hez, aki atadja varazsvesszejét (ami mar eléggé kimerutt)
és Cedric-et mellénk az utra, valamint egy kis kajat, hogy megértsik majd az allato-
kat.

A jaték kezdetén Crispin hazanal vagyunk. El6szo6r talan menjunk délre, a varosbal
Itt latjuk, hogy az utcasarkon egy ember éppen torott szekerét javitja. Mivel senki
massal nem tudunk szdéba elegyedni, térjink be valamelyik boltba! Miutan a fan-
tasztikus grafika felett erzett 6romunket elnyomja a tovabbmenési szandék, jojjuank
ki a boltbol! Latjuk, hogy a kocsijavité Grge eltint, viszont utana, a kévezeten ma-
radt egy ezUstpénz és a horddban egy doglott hal. Vegyuk fel mindkettdt! Menjunk
ki a varosbdl, mondjuk példaul a pékhez. Jé, az ezustdon pont tudunk venni egy kis
kajat (CUSTARD PIE). Tovabbmenvén, egy kocsma elé érink, ahova, ha kedves az
életiink, most még ne menjunk be. Viszont van mellette egy szénakazal (és benne
egy aranytd...). Ne is kezdjuk atvizsgalni a kazalt... Menjlink tovabb nyugatra, a
meh-fahoz érunk, amit éppen egy macika babral. Vagjuk hozza a halat! Erre azt
megeszi, és eltinik, és a méhkiralyné megkdszénvén segitséglinket, felajanlja,
hogy nyugodtan tdrkalhatunk az oduojaban. Talalunk is egy lépesmézet
(HONEYCOMB). Vegyuk fel, s szedjuk fel a fa elétt levé agat is. Menjunk eggyel
északabbra, ahol egy kutya szemétkedik a hangyak varaval. Dobjuk el az imént fel-
szedett faagat! A kutya utanaszalad, és eltakarodik. Menjunk vissza a méhek faja-
hoz, és menjunk keletre az els6é oazisig. Ott igyunk. Menjunk a sivatagi templom
el6tti palyara, ahol igyunk, majd surgésen rejtdzzink el a viz mellett lévé, baloldali
szikla mogé! Hamarosan banditak jonnek, akik benéznek a templomba is, varazs-
botjuk segitségével. Mivel mi nem tudunk bejutni a bot nélkil, menjank utanuk, a
taborukba! EI6szor térjuink vissza az eldbb is érintett oazisba, ott igyunk, majd men-
junk a térkép szerinti uton, a csontvaz (ahol szedjuk fel az 6cska cip6t) és a maso-
dik oazis érintésével a bandita-satortaborba, amely immar nem kihalt. lvas utan
menjink be a kisebb satorba,
ahol egy bandita alszik, s a sa-
tor falanak tamasztva ott van az
ajtényitd varazsbot. Menjunk
oda hozza, de még csak vélet-
lentl sem a kényelmes (kurzor-
képe: nagyobbat |épd ember-
ke) ,travel” funkcioval, hanem
a jo régi kbzvetlen iranyitassal.
Szintén ugyanigy menjunk Kki.
(Figyelem! It eléfodulhat kod-
kérés.) Menjunk vissza az elsd
oazisba (allandéan igyunk, ha
nem akarunk szomjanhalnil),
€s onnan ujra a sivatagi temp-
lomhoz, amelyet a varazsbottal
immar ki is nyithatunk.
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Szaguldjunk be. Pillanatok alatt szedjuk fel a kdcsogét (BRASS BOTTLE) és az
aranypénzt, ami kdzvetlenul az ajtétol nyugatra van, aztan sipirc ki, a tobbi kincs ne
erdekeljen, mert az ajtdé igen gyorsan bezarédik! Menjunk vissza a méh-fahoz, és
menjunk fel a ciganyok szekeréhez, ahol adjuk oda az aranypénzt a ciganynak,
hogy a jdvendédmondoval talalkozhassunk, aki ad egy magikus, nyakbaakaszthato
kovet, amely az itteni boszorka ellen véd majd. A latogatas utan hamarosan lelép-
nek a ciganyok, am edy tamburint ottfelejtenek, szedjlk fel (altalaban a boszi erde-
jében tett kirandulasunk utan lehet)! Menjink a kocsma elé, és vizsgaljuk meg a
kazlat. Szerencsére, a hangyak megjelennek a szinen, és megtalaljak az aranytt.
Tovabbmenve, a pék eldtt egy macska altal Gldozétt patkannyal talalkozunk. Vagjuk
a macskahoz a rossz cipdt! A patkany megmenekdl, és szolgalatkészen bejelentke-
zik nalunk. Irany a boszi erdeje! Elétte feltétlenul vegyuk fel a cigany attal adott
nyaklancot (klikkeljunk az ikonjaval magunkra). Menjink nyugatra, s hamarosan a
bosziba botlunk, aki megprobal elvarazsolni benninket, de a magikus k6 megved,
a boszi meg a hajat tépi. Adjuk neki ajandékba a templomban felszedett kdcsdgot!
Nagyon furdalja az oldalat a kivancsisag, igy azonnal belenéz, vesztére... (persze
ha mi néziank bele, minket ér utol a végzet — dzsinn éurasaga nem nagyon valogat
a jOk es a gonoszak kozott).

Most, hogy megszabadultunk a boszorkanytol, keressuk fel a hazat, ahol szedjuk
fel a gyemanterszényt (POUCH), a rokkat (SPINNING WHEEL) és az aranykul-
csocskat a lampardl (GOLDEN KEY). Keressuk fel a lezart ajtaju fat! Nyissuk ki a
kulccsal, és vegyuk ki az elvarazsolt kiralykisasszony aranyszivét. Csak hat nem tu-
dunk kijutni az erddbdl, akarmerre menjink is! Menjunk a boszi hazatdl egy palyat
nyugatra, €s nyomjuk ki a Iépesmeézet az 6ésvényre, csapdat allitunk. Menjunk be az
inventory-menube, és itt valtsunk at a kurzorral 'kéz’-Uzemmodra, majd klikkeljunk
ra a kis tarisznyara, igy kinyitva. ROgton meglatjuk tartalmat, amelyet régvest
hasznalatba is vehetunk: klikkeljik vissza a kurzort a normal nyilra, és most klikkel-
junk ra a dragakovekre. Kezdjuk el dobalgatni a kdveket — az elsd kettét egy kis
torp elviszi, a harmadik azonban a mézbe esik, ahonnan a tdérp nem tud kiszaba-
dulni, zsaroljuk is meg! — ha kiszabaditjuk, vezessen ki az erdébdl! Ki is vezet, el-
visz a banyajukba, ahol a dragakdvekérn cserébe ad egy par igen j6 cipdt, és meg-
mutatja, melyik jaraton juthatunk ki az erdobdl. Kijutva, adjuk oda az él6 fanak
(WILLOW TREE) az aranyszivet, aki igy megszabadul az atoktdl, és kedvesével
nyomban odebb is all. Mi szedjuk fel az altala itthagyott harfat. Keressuk fel a két
manot a délre lévd palyan, és adjuk nekik a rokkat. Mivel nem lehetink olcso jano-
sok, cserébe elkérjuk a marionettfigurat.

Menjunk be a varosba! A cipésznek adjuk at a j0 par cip6t, ami most mar biztosit-
hatja a gondtalan éregkorat (tegytk el a kalapacsat). Ugorjunk be a jatékboltba is,
ahol a marionettfiguraért cserébe megkapjuk a szankot. A szabdnal (ahol egy sze-
rencsétlen tGrge mar végtelen iddk é6ta elégedetlen a kapott ruhakkal, mindig ujat
kér) az aranytGért megkapjuk a kabatot, ami nélkal megfagynank Queen Icebella bi-
rodalmaban. Nézzink be végezetil a kocsmaba, ahol természetesen leltnek, de
most mar a patkany segitségével megszabadulunk kotelékeinktdl (a kdtelet vegyk
fel), és a cipész kalapacsaval torjuk fel a zarat. Az ivd konyhajaban talaljuk magun-
kat. Vegyuk ki a szekrénybdl a baranylabat, és nyugat felé tavozzunk.
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Menjunk vissza a kigyos ut-
elagazashoz! A tamburin hang-
ja megorjiti a dogot, és elta-
karodik. Menjink tovabb az ut-
jan, keletre. Hamarosan elérke-
zink a jegbirodalomba. Ve-
gyuk fel a kabatot (természete-
sen a kabat-kurzorral magunk-
ra klikkelve), és menjunk to-
vabb. A kdvetkezé palyan nem-
igen jutunk tovabb. Ha a faagra
dobjuk fel a koételet, az lesza-
kad, és meghalunk, ha meg a
kinyuld kdészirtre, akkor eleinte
kédokat kérdez a program, de
a masodik-harmadik probalko-
zas utan tdbb kodot nem kér,
hanem engedi, hogy a szirtre feldobjuk a kételet. (Még mi sem jottink ra, minek a
hatasara allt le a kodkéréssel.)

Mihelyt felmaszunk, lathatjuk,
hogy a bagolyhoz atmaszni
csak a hattérben lévé sziklaki-
szogelléseken lehet. Itt a kéz
ikonnal klikkeljink sorban a
kovekre, és akkor talan atju-
tunk. Vigyazni kell (jatékmen-
tés), mert sok szikla hajlamos a
leszakadasra. Amikor a szikla-
darabokon tuljutottunk, mar
csak egy fatbrzs van hatra —
ezen a sima ’'travel’ ikonnal jut-
hatunk at. Baglyunk mellé érve
egyunk egy kis baranyhust
(csak a felét eszi meg hdsink),
mert a kdvetkezé palyan kulén-
ben kénnyen éhhalalt halunk.
Tovabbmenve keletre, baglyunkat egy farkas elrabolja, raadasul ép bdrrel a lejton
sem tudunk lemenni (de szankdval szépen lecsuszhatunk, ami j6l 6ssze is torik).
Lecsuszva, és tovabbmenve keletre, egy éhes madarra lelink. Ajandékozzuk meg a
baranyhussal! Ezutan elérkezink (észak felé) Queen Icebella szine elé, aki fel akar
a kutyaival falatni minket, hatarsértéket. Megjelenik a jellegzetes korona-kurzor, de
vajon mire var a program? Harfazzunk talan! A harfa meglagyitja a kiralyné szivet,
és probara bocsat: amennyiben legy6zzik a Jetit, szabadok vagyunk. Az egyik far-
kas elkisér 2 palyaval odébb, az utkeresztezédéshez, ahol északra kell mennunk a
Jetihez. JOn is a dog — itt csak egy burleszkbe ill6 tal torta segithet. Szegény Jeti
sem tudja, mit tegyen, mindenesetre a ficankolastél szépen lezuhan a mélybe...
Azért latogassuk még meg a barlangjat! A jarat végén egy kristalyt lelunk, melyet a
kalapaccsal szépen le is tudunk torni. Visszatérve a kiralynd szine elé, 6 boldogan
elenged. Menjunk az elébbi Utkeresztezddéstdl délre, s egy elég fura palyara ju-
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tunk: valahol a mélyben egy fo-
lyé6 hémpolydg, pont a sze-
munk el6tt pedig egy kartd le-
ledzik. Masszunk fel rajta (nem
kell megijedni, ha a szokasos
TRAVEL funkcio aktivizalasakor
nem nagyon akar elindulni em-
berink, csak egy kis idé mul-
va: a programnak ki kell sza-
molnia, merre vezesse az Ur-
gét...), ahol elkap egy kétfeju
madar, Roc. Szép festmények
csodalata utan a fészkében ta-
laljuk magunkat, ahol a fidkak
eppen kikelében vannak. Min-
denesetre gyorsan szedjuk fol
a mellettank csillogdé aranylan-
cot, és ezutan... Szerencsére az altalunk megetetett szarnyas az utolsé pillanatban
kiment a kGlykdk csore eldl, és lerak a tengerparton.

|
|
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o
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Ott a homokban régton talalunk egy acélrudat (IRON BAR), szedjuk fel, és az észak-
ra fekvé palyan pedig egy tutajt, amivel az utunkat folytatjuk. Rakjuk be a Iépesméz
maradvanyat a tutajban talalhat6 1ékbe!!! Am elészér be kellene 16kni a tutajt a viz-
be..., de épp ez a legkinosabb, ugyanis a program hazankban elterjedt VGA verzio-
ja még jelenleg nincs megtdrve ezen pontnal. Ezént csak azt tanacsolhatjuk, vagy
toltse vissza a szintén kdzkézen forgd, kodkérés utani jatékallast. Figyelem! A ki-
mentett allasok visszaolvasasa fiigg attél, hogy a SIERRA.EXE-t milyen paraméter-
rel inditottunk (pl. a KQ5.BAT — 'V’-vel inditja, ha floppyrol, 'D’-vel...). Ez a ki-
mentett allas PARAMETER NELKULI, tehat paraméter nélkdl inditsuk a
SIERRA.EXE-t!!! A kodtabla hasznalata persze egyszerubb!

Nos, a vedelmen tuljutva, mehetink is hajokazni... Menjank 3 palyat keletre, egyet
délre, s ha nincs ott a sziget, egyet még keletre. Egy szigetre ériink, ahol bizonyos
szarnyas harpiak rogton el is rabolnak és természetesen meg akarnak kajalni. Epu-
letes vitajuk utan, amikor végre megjelenik a szabad kurzor, harfazzunk egy kicsit!
A fiunak régton meg is tetszik a hangszer, és elvonul vele, majd a toébbi harpia
(akarjuk mondani lany) is vele tart. Szedjuk fel a foldrél ezen a palyan a horgot,
majd menjunk nyugatra, ahol a kdvetkezé palyan a kulénben is elég hipochonder
Cedric-re lelunk, kiterulve, megsebzetten. Szedjuk fel, menjink még tovabb nyugat-
ra, s visszaérunk az ébolbe, a hajonkhoz. A fovenyen egy kagylo csillog — vegyuk
fel, majd hajozzunk ki! Eltavolodva a szigettdl, hajtsunk csak nyugatra, és hamaro-
san a szarazfold 6reg halasz altal lakott partjara érkezunk. Csengesstnk! Amikor az
Oregur kozli, nem hall minket, adjuk at neki az imént felszedett kagylot — ezzel mar
hallani fog. Meggyogyitja Cedric-t, majd egy szirént hiv, miutan elmondjuk neki, mi-
ért keressuk Mordack-ot. A halember elvezet minket a Gonosz szigetére.

Elég sziklas a sziget elétti foveny, hajonk rogvest széttdrik (Cedric megint porul jar,

egy deszka raesett, de nagyobb a dolog fustje, mint langja). Miutan felszedtik a
partrol a doglott halat, fel is mehetunk a Iépcsén (megint részesei lehetink az ilyen-
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kor mar szokasos idiotizmusnak — vigyazzunk, nehogy leessunk). Teljesen felmen-
ve, a tavolban Mordack kastélyat latjuk, eldl pedig két kOkobrat. Mielétt 6k lépné-
nek, vegyuk eld a Jeti barlangjaban talalt kristalyt — ez majd kifastoli dragainkat!
Menjunk tovabb, a kastélyhoz, de ne probalkozzunk a bejarati ajtoval, inkabb az aj-
td melletti kis 6svényen menjunk balra, mig a kastély nyugati oldalahoz nem érink.
Ott a talajban egy racs van — ki tudjuk tamasztani a kontinens partjan (még a kod-
kéres eldtt) felvett vasruddal, és le tudunk maszni.

Idegberhelés kovetkezik: egy labirintus. Ebben két fontos dolog van: egy ,.szérny”,
Dink, és egy bezart ajtdo. Természetesen kulcs vagy nyitdalkalmatossag nincs na-
lunk — akkor csak a szdrnynél lehet! Megtalalva 6t, baratsagosan fogad, és ha at-
adjuk neki a tamburint, még hasznot is hajt tancoltaban, ugyanis a hajabdl kiesik
egy hajtd, amivel mar ki tudjuk nyitni a bezart ajtét (nem kell azért megijedni a labi-
rintustol). A konyha elGterébe jutva, a bal oldali szekrénybdl szedjink el egy kis
PEAS-t, majd menjunk tovabb a konyhaba. Egy csajra lelink, aki persze ijedten hat-
ral, mert azt hiszi, mi is a sétét oldalhoz tartozunk; de a Roc fészkében talalt nyak-
lanccal meglagyithatjuk a szivét (s igy segiteni is fog). EImondja, hogy a csaladun-
kat a fészemét a laboratériumaban tartja, egy Gvegben.

A konyhabol menjunk jobbra, ahol egy orgonas atjaréba jutunk. Ha jatszani kez-
dunk, rankijeszt (és megodl) a nem tulzottan szép (raadasul mélyndvési) Mordack,
hat varjunk egy kicsit. (Tovabb is mehetunk, csak akkor nem biztos, hogy ki tudjuk
uriteni a PEAS-zacskot, ami elengedhetetlen a macska elkapasahoz.) Nemsokara
jon is egy szdrny — szorjunk ra egy kis csemegeét a zacskobol! Az urasag szépen
elzug, és tovabbmehetink keletre. Az étkezdbe jutunk, ahonnan menjunk meg dé-
lebbre. (Természetesen varhatunk egyet a felbuktatassal: elobb is benézhetink a
cellaba, hagyjuk magunkat elkapni.) Mar ekkor talalkozhatunk egy fekete macska-
val. Ha megkozelitjuk, beszélink hozza vagy tul sokat varunk, bekdép Mordack-nak,
aki a szobaiban varni fog rank. Dobjuk oda neki a doglétt halat, majd valasszuk ki
az inventory-ban az immar ares zacskot, és klikkeljunk vele a macskara. Féhdsink
szépen foglyul ejti a dogoét, mig az lakmarozik... (Ugyanez a macska el6fordulhat a
haldszobaban is, akkor is ugyanezt a taktikat alkalmazzuk.) Menjunk balra, akar ta-
lalkoztunk a macskaval, akar nem (utobbi esetben mielébb, mert kilébnben nagyon
gyorsan megjelenik egy masik kéek begyujtd, és bevet egy cellaba). Ez egyszer
hasznos (tudniillik a cellaban felszedhetink az egérlyukbdl a horog segitségével
egy kis sajtot), amikor Cassima megment (és kivezet a labirintusbol, vissza a kony-
haba), de masodszor mar cserbenhagynak a cellaban. Persze éppen a program
pillanatnyi hangulatatol fugg, hol j6nnek az 6rbék — volt, amikor az orgonas
atjaréban (csak itt hasznalhaté a PEAS) nem leptek meg, viszont odéebb allanddan
elcsiptek (kdnnyitsink magunkon, esetleg mentsunk/toltsunk jatékot —- hatha jon
az orgonanal az urge...).

Kimenve nyugat felé az ebedlé elécsarnokabol, egy felfele vivd lépcséhdz érunk.
Menjank fel, és latogassuk meg a varazslo haloszobajat. Amennyiben ott a macska,
kapjuk el (zsakba vele), majd menjunk délre, a kényvtarszobaba (pont a halébol
nyilik), és az asztalon, az elétérben fekvé nyitott kdnyvet vizitaljuk meg (USE kur-
zor). Kevés lapozgatas utan 4 ikont (tulajdonképp allatokat és esét abrazolnak) tala-
lunk, amely felidézése majd fontos lesz a vegso 6sszecsapasnal. Ezek utan addig
variunk a dolgozoszobaban, amig Mordack le nem fekszik (latni az atjaron). Ekkor
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oson]unk ki a haloba, és a vankosrol, a varazslé feje mell6l emeljiuk el a varazspal-
cajat, ami erétdl duzzado, nem mint Cnspm e, az oOreg, j6sagos varazsléé. Valahogy
at kene adni az energiat a Jo varazsvesszolebe

Menjank ki a halobdl, és a folyosc’) tuloldalan lévé laboratériumot latogassuk meg,
ahol menjank fel a csigalépcsén, és a karzaton menjiank jobbra. Képvaltas utan egy
nagy, kétkaru mérleghez hasonlé szerkezethez |utunk A két varazspalcat rakjuk a
.mérleg” két serpenydjébe (az ezist ,,sulyok” ala), és tomjuk meg a gépet a cella-
ban felszedett sajttal, amire az beindul, és atteleportalja a gonosz energiajat a jo va-
razspalcajaba. Szedjuk is fel Crispin-ét! Na igen, de ezt Mordack sem hagyja sz6
nélkal, megjelenik, de palcajanak varazsereje mar csak Cedric lepuffantasara ele-
gendo — ellenank mar csak kuldnféle szornyek képében tud kuzdeni. Elészér
szarnyas vérszivova, dragonfly-ja valik. Szedjuk el6 Crispin varazspalcajat, s
klikkeljink a szornyre. Ekkor a kdnyvtarszobai varazskonyv négy ikonja kézul va-
laszthatunk, milyen allatta (esévé...) valjunk, ami ki tud térni a tamadas el6l, vagy
meg tamadni is tud. Valasszuk a negyedik ikont, a tigrisét. Valéban, a dolog sike-
res. Ezutan egyelti tGzokadé dromedarréa valik Mordock. Valasszunk magunknak G
kontost: legyunk nyuszik (2. ikon), ami szépen félreugral a langcsovak elél. Kobra:
manguz (1. ikon).

Végual tuazkdért von  korénk
Mordock, ami egyre szukul —
csak egy kiadoés esdvel (3.
ikon) olthatjuk el.
Végérvényesen meghalt Mor-
dock! Igen am, de nemigen tu-
dunk mit kezdeni a lekicsinyi-
tett varunkkal. Szerencsére
Crispin varatlan megjelenése
megoldja a probléemat: csa-
ladtagjainkat el6varazsolja, az
épuletet vissza a helyére, majd
Cedric-et allitja talpra (igen las-
san).

Legvégul visszavarazsol a va-
runkba (elég nagy giccs a vé-

ge...).

Téli birodalom:

Jeti barlang
(kristaly)
l
1
harc a
jetivel
)
Queen Icebella
(harfa) |
|
!
kotél-feldobas| szankozas ghes | e
>» kaja, (baglyot madar pélya
szikla-maszas elrabol jak) (megetetni)
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Alap helyszin:

boszi
haza
|
[
ajto a
mez faban
kidntése .
aranysziv
| {+L |
| \ |
Ur\
A/
cigany- elo fa bejarat a innen
sdtor arany- :ggg;ébe indulunk
szivnek J
| | | |
| | I [
manok ,
B papa, siro kigyods TELI
’;‘g’;gya kilyok, kiralyfi iteldgazas » BIRODALOM
(jatek!)
| | | |
| [ | |
mehfa, K " » ——— varos
SIVATAGKS |  kutya, i e i GhE k.t
4g szeéna- (patkany, a cipész.
kazal Jjeti) varosba szabgd)
Sivatag:
templom
|
T
sziklafal-
res
(viz) |
|
K | menta
| |
I ]
0azis
|
[
cipd
(dcska)
|
|
|
|
03azis
|
|
bandita-
tabor,
ajtényito
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A labirintus kulcsfontossagu része:
(ahol az allat ikon van, ott fordulhat el6é a dog)
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Breach 2 / Rules of Engagement (Omnitrend)

Igen, a Breach 2-r6l (RPG-szeru jatek) es a Rules of Engagement-rél egyszerre
szeretneénk segitséget nyujtani, ugyanis mindketté bonyolult, egy firma készitette, s
Ossze is lehet Gket kapcsolni. Emellett sz6l azon érv is, hogy egy témardl szélnak.

Van mindkettéhdz palyaszerkeszté is, persze errdl is irunk.
Kezdjuk mindjart az események hatterével!

x976-t irunk. Az egész kolonia nytzsdg, mint egy koran ébredt lamer. Piros-, kék- s
fehérruhasok egyutt I6kddsik a lilaruhasokat, mert a zéldruhasok elalljak az utukat.
Hogy-hogy a zoéldruhasok!? Hamarosan erre is magyarazatot kapunk, mikor egy
szurke, N3-as futarhajé landol a villogokkal tizdelt aszfalton. Egy rohané sargaru-
has szall ki beldle, majd elvagtat a HTN-42-es felé. Mit is kereshet az oft a tanacs-
hazan?

Koéralbelal fél ora riadt csend
utan megszolalnak a hangos-
bemondok, a zartlancu TV-k, s
a radiok helyi adasai is ezt a
beszédet szdérjak. A nyugtatd
beszéd és sajnalkozasok utan
végre kiboki a polgarmester: ,A
varhaté csapas bekdvetkezett.
Az UPD, miutan megszakitotta a
diplomaciai kapcsolatait velunk,
mar eldre lathato volt a kovet-
kezo lépése, azazhogy a szere-
tett békénket megbolygatja, s
minket meg le akar igazni. Erre
mi csak haboruval valaszolhat-
tunk, s nem is fogjuk megadni
magunkat, mig nagy urunknak,
fohosinknek olyan kedve nem lesz.” A szines tdmeg pedig débbenten alit, mivel
mindenki tudta, hogy amire a legnagyobb szukség van, az épp most valt mult idé-
vé. Pillanatokon beldl kitért volna a panik, ha ilyen hulyeségekrdl irtunk volna
tovabbra is...

Sohasem volt még ekkora szukség egy vezerre, aki egybefogna a szdvetség meg-
maradt részeit, hogy leverjék a legnagyobb ellenségét, a despotizmus megtestesito-
jét, a rendek tovabbvivéjét, az UPD-t. Most mar szarazra térunk.

A Rules of Engagement egy stratégiai jaték, igen sok variacioval — a kuldetések

szempontjabdl nézve. A megunhatatlansagot fokozza a jaték tobbi elemeinek val-
toztatasi lehetésége. A Breach 2 ehhez kapcsolodhat, ebben mint szakaszokat kell
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iranyitani, s igy igen hasonlatossa valik a Buck Rogers-hez, bar itt van egy-két
plusz is, viszont a hangsuly is mason van. Itt az RPG rész nem annyira kiforrt, a ma-
sikban viszont semmi stratégia nincs.

Kezdjuk a Breach 2-vel!

BUILDER

Ezzel érdemes elinditani a sort, szikség is lesz ra, ha nincs egy scenario sem a ja-
tékhoz, valamint a tereptargyak, ellenfelek, felszerelések a szerkeszid segitségével
kdnnyebben és atfogébban ismerhetéek meg. Hivjuk be.

Feldl latunk egy sort, oldalt kettét, egy nagyobbat, meg egy kisebbet, valamint par
szdényi szOveget — és persze egy nagy képernyot.

NAGY ABLAK
Ez lesz a jatékban varhaté kép, itt helyezhetjiuk el a targyakat, ellenségeket, s ott is
fogjak azok varni emberkéinket, illetve az ellenség onnan animal felénk.

JOBB OLDALI ABLAK

A jobb felsé (nagy) ablak azo-
kat a dolgokat tartalmazza,
amelyekbdl felépithetjuk a hely-
szint.

Tobbféle csoportra van oszt-
va:

Epitéelemek: fal, ajté
Talajelemek: talajtipus, illetve
kilsé (bazison kivali) szintér
alapjai

Diszit6 egységek, egyéb tar-
gyak: butorzat, teleport, mun-
kas stb.

Magunkhoz veheté dolgok: L : - “Ei""' AMTER
fegyverek, védéelemek stb. e 13

Ellenfelek

Az egység neve a nagy ablak alatti kis inféban talalhaté (SELECTED ITEM:).
Az egyseégek:
#1 (épitdelemek)
Nehéz fal, normal fal (mindegyikbdl tobb iranyba)
zsilip: 10 MP, acélajto: 5 MP, uvegajtd: 3 MP
#2 (diszitd egysegek)
Lift fel/le, asztal, szék (2 iranyba), vezérléasztal,
Ruhasszekrény, agy, terminal, gépezet, bénitd mezd;
teleport: azt nem tudjuk, hogy miképp lehet meghatarozni a teleport
célallomasat;
Uzemanyagtartaly: ha belelévunk, akkor elkezd pukkantgatni;
szamitogép (az meg mi?): lekérdezhetjuk a szint térképét;
munkas (az meg mit csinal?); 6lt6z6, tres mezd: nem lehet ralépni;
fémpadlo: 3 MP; normal padlo: 2 MP; bejarat, kijarat, elfoglalando mezd
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#3 (talajelemek)
Vizpart (4-féle); sekély viz: 4 MP (farasztd); mélyviz (nem léphetink ra);
fold: 2 MP; fa: 3 MP; hegydarabok: 5 MP; felfoldi talaj: 3 MP; csapda
(rékalyuk): nagyon faraszto; ritkas aljnévényzet: 4 MP; dzsungel: 9 MP;
erdd: 6 MP; tormeléek: 4 MP.

#4 (Felvehetd dolgok)
Adathordozé; rab; rakétavetd: csak ezzel use-olhatjuk a rakétat;
fustgranat: rendeltetéséhez ha; pajzs; gravitacios topanok;
neutronbomba: eszméletlen nagyot robban; eltintetd ruha;
lézerpisztoly/puska: 3 MP; bénitd pisztoly (gazpisztoly!): 3 MP;
Torbegység: 9 MP; jelzd, elsdsegély: 9 MP;
télténytar; akna; kapszula; asé (csapdafelallitd): 20 MP;
rakéta; granat: 5 MP; taviranyitasu bomba (hasznalati médja kddos);
targytorlé-mezo;

#5 (ellenfelek)
Szo6rny: harap, gyenge; katona (UPDs): 16, 1-2 I16vés elegendd;
idegen: granatot hajigal, meg hasonl¢k, igen erds;
terradus: harap, erds; wadgel: tdt kdpkod a hatabdl, erds;
tank: lézert 16, 4 16vést kell raereszteni;
robot: erds lézert 16 (2> +), kettdt eressziink belé;
biped: gyengébb lézer, de azért szivos;
keresé: jajj! Sokat I6jjunk bele, de 6 bénit, lézerez, meg hasonlok;

FELSO SOR:

A legfelsé sorban a scenario neveét talaljuk (ha mar adtunk neki), ill a legelején egy
harmas ment (NEW/OPEN/QUIT) jelenik meg.

FELSO KIS ABLAK

A targyakkal teli ablak alatt a kivalasztott targy neve és képe van (mint ahogy ezt
mar feljebb leirtuk).

ALSO KIS ABLAK

Itt talalhatjuk meg a nagykepernyds kurzorunk koordinatait, azaz hogy hova is
tesszuk a kivalasztott targyat (X:;Y:). Itt irja ki a szintszamot is (LEVEL: 1-5).

A kezelébillentyik:

‘FT1° - NEW : (j palyat szerkeszthetunk

F - OPEN: egy mar kimentett palyat szerkesztink

'FY’ - Nincs szerepe

'F4’ - CLOSE: abbahagyja a jelenlegi palya szerkesztését

'FS’ - QUIT: ugyanaz, mint feljebb, csak ez ki is Iép a programbol
. J - GRID ON/OFF

'F8’ - nincs

'F9’ - ADD: egy kész palyanak a szintjét teszi az aktualis szintre
'F10’ - nincs

'Home’ - 10-et balra lép (egy kepernydnyit)

'End’ - 10-et jobbra lép

'PgDn’ - 10-et lefele 1ép

'PgUp’ - 10-et felfelé 1ép
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'+’('=") - egy szintet feljebb lép
— - egy szintet lejjebb lép

M - mozgas az objekt-listaban fel/le

J'VK - mozgas az objekt-listaban balra/jobbra

11 - objektumcsoport valtas oda/vissza

‘"W’ - térképet ad a szintrdl

'R’ - katonat készithetunk (lasd késdbb)

T - statisztika a letett objektumokroél/szévegekrol

Y’ - a szintet atmasolja egy masikra

‘A’ - About (verzidszam, név, szerzd, meg hasonlo izgis dolgok)
'S’ - kitolti az adott 10x10-es képet a kivalasztott objekt-tel

t - a harcosokat lehet editaini meg felszerelni (lasd késdbb)

g By - az egész szintet kitdlti az adott objekt-tel

'z - odateszi a kivalasztott objekt-et

X’ - nem tudjuk egyeértelmden, mi a szerepe

'C’ - hozzakapcsolja egy palyahoz a szerkesztettet (CHAIN)

'V’ - megadhatjuk, hogy mit kell elérni a palyan a gydzelemhez
'B’ - megszerkeszthetjuk a kildetés szdvegét

‘N’ - a palya nevét és nehézségi fokat adhatjuk meg (lasd késébb)

'SPACE’ - odahelyez egy szdveget (ha odalépunk, kiirja)

A megjelend menukben a kivalasztando dolgokat az 'ALT+kezdébeti’-vel szelek-
talhatjuk, vagy siman a kezddbetdjével, ha nem kell szdveget beirni. Tehat pl. OK:
‘AR+ O’

Készitsunk harcost:
El6szor is megadhatjuk az osztalyat és a nevét.

Osztalyok:

PSI TALENT - Pszi tehetség: hasznalhatja az agyi bénitast (PSI STUN)
MARAUDER - ,fabld” — szotar szerint, amugy egy atlagos katona
SCOUT - felderitd

INFILTRATOR - (ellenségbe) behatold

Mindegyik rendelkezik a jellemzé6 adottsagi plusszal.

Jellemzdk:

ACCURACY: (lbvés-) pontossag

CRACKING: milyen sikerrel tudjuk a szamitogépet vallatora fogni
DETECTING: milyen sikerrel jelzi az ellenfelet

MAX ENCUMBRANCE: mennyit tudunk maximum cipelni
MOVEMENT : |épésszam egy kérben

MVMENT BONUS: mennyit lehet pluszban hozzaadni

AMMO: mennyi toltete van még (ez nem fugg a fegyvertdl)

Harcos szerkesztése:

Egy menibdl ki lehet valasztani a moédositando harcost:
REMOVE: kitoroljuk a katonat

_ OUTFIT: megadijuk a felszerelési targyait

Ujabb meni:
M ENCUMB: lasd MAX ENCUMBRANCE
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CURRENT ENC: jelenieg vi-
selt suly

FREE OBJECTS: Szabad
targyak szama (cipelhetd
targyak szama korlatozva)
Fegyverek/targyak (el6ébb

leirva) — sulyuk — darab-

szamuk e il o
EXAM: a fickd jellemzdit edital- ' reate  Dxanine . Delete
hatjuk '

Jellemzdék — X pontnyi

X% HEALTH — kezdésben
ennyi % egeszseg
MOVEMENT BONUS —
lasd fent

BASE MOVE — alap-moz-
gaspont

A jellemzd&k valtoznak az osztalytol fuggden:

AC CR DT BM MB EN
PSI: 50 15 05 15 12 05
MAR: 50 05 05 10 10 15
SCO: 15 05 25 15 20 10
INF: 15 25 05 15 05 10

Gydzelmi feltételek:

RESCUE PRISONERS: a rabokat kell kiszabaditani (felvenni)
CAPTURE DATAPACKS: az adathordozokat kell kihozni
EXIT COMBAT AREA: el kell jutni az EXIT mezdbre

KILL n% OF OPP: az ellenség n%-at kell transzcendentalni
HOLD n OCCUP: n darab OCCUP mezdn kell allnunk

TIME LIMIT H M S: hataridé — x 6ra y perc z masodperc
Lehet ezeket kombinalni is.

Ennyi lett volna a BUILDER, s szerintink egy kicsit tul egyszerire sikeredett, eleg-
ge sok fantazia kell ahhoz, hogy egy igazit jatsszunk vele. Hianyzik a cég altal készi-
tett SPECIAL SCENARIO is, szoval kellett volna késziteni nekik olyat is, amit meg le-
het nyerni, egy-két 'congrats’ képpel.

A JATEK

Itt is felteszi a grafikara vonatkozo kérdéseit, majd a hangrél is érdeklddik. Ezutan
egy ,mission assignments” felirat jelenik meg feldl, s par mend.

Available Scenarios
Milyen palyakat épitettink mar meg.
NAME: palyanév
RATING: megadott nehézseégi informacio
(EASY — MEDIUM — HARD,; pite — egész jo — cikis)
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Gombok (lasd lejjebb)

REMOVE: kitorli a palyat

ADD: Scenario-lemezrél felmasol valamit (ha van)
QUIT: szokasos

Squad Leader List

NAME: lasd el6bb (csak itt nem a palyaé a név)

GAME: hasznaljuk-e valamelyik jatékban (ekkor nem valaszthatd ki ujabb jatékra)
Gombok (lasd lejjebb)

CREATE: ujat tervezunk, ekkor csak a nevét kell megadni

EXAMINE: megnézzuk eddigi eredményeit, tisztségét

DELETE: mint a REMOVE

Scenarios in progress
NAME: milyen jatékot folytathatunk
SQUAD LEADER: ki vezeti a csapatot abban az allasban

Gombok:

MAKE: Egy kivalasztott palyabdl és ipsébdl készithetink egy Uj jatékot.
PLAY: Ezzel beléephetink a kivalasztott jatekba.

STOP: Abbahagyjuk azt a jatékot, amelyen rajta van a jel

Az elinditott jatek utan meg lehet hatarozni, hogy mennyire vagyunk gyakorlott jaté-
kosok (SKILL LEVEL): kezdd vagy tapasztalt (BEGINNER, EXPERIENCED).

Végre elkezdhetjuk a jatékot. Itt megjelenik a mar j6l ismert nagykép, de a tobbi me-
nd helyett Ujakat talalunk.

Alsé sor (balrél jobbra):

Kis Joézsef, Pal Gabor, Kertész Gizella, Nagy Ferenc.

A masodik vilaghaboru alatt is batran klzddott e maroknyi csapat a marsi
bevandorldk elleni egyenjogusdgi harcban, noha az FF titkosrendérei tobbszoér is
megfenyegették Oket azzal, hogy ha nem hagynak 6l szabadsagi térekvésikkel,
akkor deportaljak az egész falut egy német napkozis taborba.” Hoppa, bocsanat,
csuklottunk.

TERKEP: Megmutatja a mar felfedett teruleteket, illetve az emberdnk helyzetét.

EMBERVALTAS: A kdvetkezé ember iranyitasara valt, akinek van mozgaspontja.

NEXT: A kOvetkezd kort akarjuk mar jatszani. Korok kozott az ellenfél is léep!

KILEP

FELADAT LEIRASA (MISSION BRIEFING) KARTOTEK: Leadja az elvégzendé és el-
vegzett feladatokat cruncholva.

Jobb oldali sor (felilrél Iefelé)

TIME: Mennyi idénk van meg hatra (kéronkent csokken).

FEGYVER KEZBEVETELE: Ekkor kivalaszthatjuk egy mentbdl, hogy melyik kézi-
fegyvert hasznaljuk. Amit hasznalhatunk, az AVAILABLE feiirat felett van.

AJTONYITAS: Egy kulcs jelenik meg az egérkurzor helyett, majd ra kell iranyitani a
medfeleld ajtora, és az ahhoz tartozé mozgaspont elvétele mellett kinyitja/be-
csukja azt.
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LIFTEZES: Fel/le lifteziink vele, ha egy liften allunk a képernyén.
MOVES: A még megmaradt mozgaspont.

VITAL: Frissességunk szazalékban.

HEALTH: Sértetlensegink %-ban.

ENCUMB: Mekkora sulyt cipelink.

ACCUR

DETECT

CRACK: lasd a karakterszerkesztésnél.

AMMO: Mennyi télténylink van még.

Kéz1 (gdmb kézbe): Felvesz egy targyat. Csak 2x2-es mezdben
lehet elérni dolgokat.

Kéz2 (gbmb kézbdl): Letesz valamit. Csak 2x2-es mezében.

Kéz3: Elhasznalunk/felhasznalunk egy dolgot.

A menurdl ennyit.

A fickédnkat ugy iranyithatjuk,
vE 00 S8 02 hogy nyomva tartjuk a bal
TR egérgombot, s igy kijeldljuk az
utvonalat (piros csik). Ha Ioni
akarunk, akkor eldsz6r kézbe
kell venni a fegyvert, majd a
megfeleld ellenfélre kell céloz-
ni. Ugyeive lépkedjunk, mert
ha meg akarunk valakit [6ni,
ahhoz felé fordulva kell len-
nunk.
Ugy gondoljuk, mindent el-
mondtunk rdla, amit lényeges-
nek tartottunk, stratégiai tippe-
ket nem tudunk — és nem is
akarunk — adni, mert mindenki
a sajat szajizének megfeleld
stratégiat dolgozhatja ki.

Rules of Engagement

A jaték grafikaja hasonloan a Breach 2-h6z, nem valami nagy alkotas, de a sokféle
szerkesztesi lehetdség kiemeli a tobbi stratégiai program kdzul. Emiatt le kell mon-
dani az egyszeru attekinthetdsegrol. A kezeld billentylkrél nem, inkabb a menukrdl
irunk, mivel teljesen egeérvezerelt, illetve a meniket eleré gombok egyébként is ala
vannak huzva.

A kezdd képernyd adja az elsd sokkot. Lathato fent és baloldalt egy menud. A fenti
mindig 1/O kezelésekre vonatkozik, tehat QUIT, CANCEL, SAVE, ADD meg hason-
I6k. Inkabb leirjuk keprél képre a menuket. Amugy nagyon jo, hogy jelzi a mendre-
szek kozotti 6sszefuggest is, nyilakkal/vonalakkal. Valtani/lépni/csOkkenteni/ndvelni
nyilakkal, + és — jelekkel lehet. A nyilaknak is tobb fajtajuk van, de az nem sok vi-
zet zavar.
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HELP: Ad egy kis tippet arrol,
hogy hogyan is kezdjuk el a ja-
tékot (angolul).

INFO: A szokasos ABOUT...
(készitdk, verzidoszam stb.)
QUIT: Ez vajon mi lehet?
GAMES: Ezt a végére hagyjuk,

mert elGbb jobb lenne, ha it A/ asr AT

megtanulnank jatékot készi- FERERIED PY/OBLES 4R SED FORCE 5
teni. Tehat:

BUILDER

CAPTAINS
Kbzépen megijelenik egy kép,
meg eqgy lista:
CAPTAIN (a mar kész kapitanyok neve) a listdhoz van par gomb is, ami a tébbi-
nel is megtalalhato, és ugyanazt jelenti:
DELETE: kitorli a kivalasztott dolgot (jelen esetben fickot)
EDIT: médositjuk
CREATE: készitink egy ujat
Az EDIT/CREATE-bOGI egy ujabb érdekes menu kdvetkezik:
Fent: ADD: kimenti a jelenlegit egy masik névre
SAVE: kimenti a jelenlegit a megadott névre (felll is irja)
CANCEL: nem bizergaljuk inkabb a fickét
NEW: ezt hagyjuk, készitink inkabb egy masikat
Ezek még t6bbszor is eléjonnek, de ott mar nem szolunk réluk.
NAME: itt adhatjuk meg kedvenclnk nevét

DOSSIER: egy kis széveget is irhatunk rola, illetve elééletérdl. Ujabb két gomb:
INSERT: beszurunk még szdveget
OVERWRITE: felllirjuk a szdveget

TRAITS: A személyes jellemzéi. Ujabb menusor:
FACE: Kereshetunk neki megfeleld fizimiskat. Van ndi és ferfi is, mindenféle
bérszinben és tébb korban. Nem modositja a teljesitményeket.
PERSONALITY TRAITS: Jellemzdk allitasa, 0-99 kozott:
AGGRESSIVENESS: ezt mindenki tudja
BRAVERY: batorsag
DIPLOMACY: targyalasi képesség, helyes dontés
EXPERIENCE: tapasztalat
HUMILITY: emberségesség
INGENUITY: ész, itéloképesség
LEADERSHIP: vezéri tehetség
LOYALTY: megbizhatésag
STAMINA: életerd — életkorfuggd
TEMPERAMENT: hevesség, temperamentum
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Ezek mellett van egy kis vazlatszer(ség is a krealandé kapitanyrél, amin egy-két
dolog valtakozik, ha a PT-t piszkaljuk:

A jobb keze: AGGRESSIVENESS

A plecsnik a kabatjan: EXPERIENCE

A feje feletti targy: INGENUITY

A bal keze (ami a pénz felé nyul): LOYALTY

A fejszOrzete: STAMINA

SHIPS
SHIP: hajoé neve
CLASS: osztalya
TRANSPORT: teherszallitd
SCOUT: felderitd
DESTROYER: rombold
CRUISER: cirkald
HEAVY CRUISER: nehézcirkalo
DREADNOUGHT: csatahajo
Az osztalytdl figg a megterhelhetéséguik és a sebességuk is.
Alul pedig a DEL/EDIT/CREATE
CLASS: a nyilakkal itt valthatjuk az osztalyt
NAME: elkereszteljuk valaminek
BAL FELSO SAROK:
MAX SYS: rendszer neve
COMM: kommunikacios eszkdz
COMP: fedelzeti EVM
DRIVE: motor/meghajtéegyseg
LIFE SUPP: életfenntartd egyseg
SHIELDS: pajzsok
WEAPON: fegyver
SIZE: Mindegyik rendszernek meg van adva a mérete, ami befolyasolja azt,
hogy melyik hajéosztalyra lehet felszerelni.
STAT: rafér, nem fér ra? (= TOO BIG)
Alatta
SYSTEM: a rendszer neve (ezt mar tudjuk)
CHOICE: Valasztasi lehetéség a felszerelendd egységek kozt. Itt megadja a
vazlatos képét.
Mellette: jellemzdi, gyartoja, neve:
DMG PTS: mennyi séralést bir ki
SIZE: a mar emlitett helyfoglalas
SOPHISTICATION: Milyen hamar tudjak megjavitani (bonyolultsag). A
hasznossaguk a jobb nyil nyomogatasaval egyenesen aranyos.

RACES (FAJOK)
RACE: neve, és a szokasos gombok (DEL/EDIT/CR)
RACIAL TRAITS DOSSIER —> lasd a kapitanyszerkesztést
PHYS FORM: mi valaszthatjuk ki a faj nekunk tetsz6 felépitését
BODY PART: milyen testrész
HEAD: fej
TORSO: térzs
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LEGS: lab
ARMS: kar
Itt is van CHOICE, kb. 15-féle; egész érdekes pofakat lehet 6sszerakni.
PIGMENT: testszin
ASSEMBLE: Az altalunk kivalasztott adatokbél megmutatja a végeredmenyt, ha
ezt lenyomjuk (a végeredmény az ASSEMBLE gomb felett).
Felll is a szokasos.

SYSTEM (Naprendszer)

STAR (csillag) CREATE
PLANET (bolygo EDIT
ASTEROID (...) RELOCATE (athelyez)

OUTPOST (tamaszpont) DELETE
Valasszunk ki elész6r egy bal oldalit, majd a jobb oldalrél, hogy mit is tennénk vele.
CREATE/EDIT STAR
ID - azonositd (kdd+szam) kod:
S - csillag
W - Waypoint
E - ellenséges hajo
F - sajat hajo;
A - aszteroida
O - tamaszpont
STAR NAME: ezeket is elnevezhetjuk. (pl. Morzsinak)
Ebbdl a listabdl valaszthatjuk ki a javitandd lampast.
STAR TYPE: A csillag tipusa héfok és szin szerint:
B: kékes; A: fehér; F: sargas; G: sarga; K: narancs; M: voros;
RADIUS IN KM: A sugara (radiusza)
Ettél fUggéen megadja a besorolasi osztalyat is:
neutroncsillag, fehér térpe, fekete torpe, piros torpe, lila térpe, Szende,
Szundi, Tudor, Vidor, Hapci, Kuka. Jaj, ezt véletlenul 0sszekevertik a
Mixed Up Fairy Tales leirassal! Szoval a fehér térpe még oké, majd az
élete derekan jar6 csillag jbn (main sequence), azt egy orias, meg egy
szuperorias koveti.
DONE - készen vagyunk, most mar csak el kell helyezni (lasd RELOCATE)
ABORT - ha nem tetszett, amit csinaltunk, akkor ezt kell lenyomni
PLANET
Sokban hasonlatos a napok készitéséhez, de
PLANET NAME: itt a bolygd nevét kéri
TYPE:
GASEOUS - gazorias
AIRLESS - legkdr nelkali
HABITABLE- lakhato
RADIUS IN KM: ugyanazt jelenti (bolygora értelmezve), de a besorolas mas
DONE/ABORT
ASTEROID FIELD
ID: Azonosito. Aszteroida mezéknek nem lehet nevet adni.
DEFINE FIELD DENSITY: mennyire sdran vannak benne kavicsok (0-99)
DONE/ABORT
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OUTPOST
ID/NAME lista (l4sd fent)
CANCEL/EDIT (ua.)
ID (ua.)
OUTPOST NAME (tamaszpont neve)
TYPE: FW/UDP/NEUTRAL — az allomas milyen fennhatdsag alatt all: sajat/el-
lenséges/semleges
SUPPLY FAC: Milyen hamar tud a tamaszpontra betért hajonak Uj embereket
adni (0-99)
REPAIR FAC: a bentlévd hajok javitasi sebessége (0-99)
DONE/ABORT
NAGY TERKEP (jobboldalt)
Jobb oldali nyilas csik: Y koordinata valtoztatasa
Also nyilas csik: X koordinata valtoztatasa
Bal oldali +/—- csik: a térkép nagyitasi faktora
MAGNIFICATION
A térkép kezelhetdsége érdekében.
MIN/MAX: A legkisebb/legnagyobb nagyitassal mutatja a térképet.
A kép a min. nagyitashoz képest mutatja a jelenlegi nagyitast.
SET VIEW CENTER: A térképnek mi legyen a kdzpontja:
STAR/PLANET/ASTEROID/OUTPOST
RELOCATE:

Az elhelyezendd targyat az X-Y csikokkal tehetjuk a kivant helyre.

MISSIONS

FelQl: MISSION (név) DIFFICULTY (nehézségi fok)
Alul a szokasos DEC

CR/E menu

Elég bonyolult, de:
FW FLEET ADD
ENEMY EDIT
WAYPOINT RELOCATE
IGS DELETE
NAME/DIFF RACE

SET VICTORY BRIEFING
CHANGE SYSTEM

ADD
- ID (ezt megadija)
- SHIP: itt a hajo nevét adhatjuk meg, ill a tipusat valaszthatjuk ki
- CAPTAIN: a hajo parancsnokat szelektalhatjuk
- EXAMINE SHIP/CAPTAIN: a kijelolendd kapitanyt/hajot nézzik meg tuzete-
sebben
ABORT (szokasos)
LOCATE: lasd RELOCATE
EDIT
Lista: ID SHIP CLASS CAPT. (szokasos)
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LOCATE (ua.)

ABORT (ua.)

SYSTEM: rendszerrészek nevei, mar leirtuk

DAMAGE: mennyire sérilt
0-100% (100=hibatlan)

ARMANENTS
Milyen rakétakat cipel magaval. Hajoosztalytol figgd teherbiro-képesség.
A rakétak csak erejukben kildnbdznek, a legalsd a legjobb.
- MISSILE: rakéta neve
- #: tasztosoknak lenyomando gombok sora
- AMOUNT: felrakott mennyiség

EDIT

Lista: ID SHIP (=név)

- CHANGE CAPTAIN: megvaltoztatjuk a kijel&lt fondkot

- ABORT EDIT RELOCATE = lasd fent

ENEMY

Ugyanaz minden, mint az FW FLEET-ben, de itt:

- A hajéknak csak osztalyat adjuk meg, nevét nem.

- CAPTAIN’S RANK: Itt nem definialunk neki kualdon kapitanyokat, csak az
ugyességi fokat adjuk meg, azaz a hajéskapitany rangjat:
ENSIGN: zaszlos
xTH LT: ezek a hadnagyok
COMMANDER: parancsnok

FLEET ADMIRAL: admiralis (flottaparancsnok)
Vannak a rangoknak egyéb korlatozasai is, az iranyithaté hajok terile-
tén. Pl. egy CRUISER-t csak hadnagy vezethet (1ST LT), egy DREAD-
NOUGHT-hoz pedig legalabb egy parancsnok kell.

WAYPOINT
Az EDIT itt nem hasznalhato.
Miutan az ADD-ot kivalasztottuk, csak a helyét kell megadni, a sorszamot
noéveli maga.

IGS
Na, ez am az izgi dolog! Ezzel lehet 6sszekapcsoini a Rules-t a Breach 2-vel.
Ajanljuk, hogy a BR 2 legyen egy konyvtarban a Rules-szel.
OUTPOST —> BREACH2
Ha valamelyik nem barat (ellenséges vagy semleges) tamaszpontra szal-
lunk, hogy elfoglaljuk, akkor itt kell beallitani, ha a Breach 2-s mdéddal sze-
retnénk ezt tenni.
ENEMY —> BREACH2
Az ellenséges hajok elfoglalasat kapcsolhatjuk Breach 2-re.
Miutan kivalasztottuk a megfelelé hozzakapcsolasi tipust, egy lista jon eld,
alul szokas szerint gombokkal:
- melyik hajot/tamaszpontot
- melyik scen-hez rendeljuk
- CURRENT LINKED TO: jelenleg mihez van kapcsolva
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CANCEL OK LINK
OK: nem bantjuk, csak megnéztik
LINK: ahhoz kapcsolja inkabb
CANCEL: szokasos

NAME/DIFFICULTY
- MISSION NAME: itt a kdldetésunk nevét adjuk meg
- AUTHOR’S NAME: a ,szerzd” neve
- MISSION DIFF:
VERY EASY, EASY, MEDIUM, HARD, VERY HARD: Az altalunk megitélt ne-
hézseégi fokozat (nagyon kédnnyd —> nagyon nehéz)
- CHANGE SYSTEM: A naprendszer, amiben megterveztik a jatékot, kicsereél-
juk
DONE CANCEL (szokasos)
RACE .
Ellenséges hajok kezelbinek fajat adjuk meg.
Lista:
ID CURRENT RACE
A meglévé ellenséges hajokat és a lehetséges fajokat mutatja. A szokasos
kétoldali kivalasztassal adhatjuk meg.
CANCEL EXAMINE DONE
Mint fent, de EXAMINE: lasd EXAMINE CAPTAIN

SET VICTORY CONDITIONS
Felsd csoport:
ACTIVE TOGGLE EDIT ITEM
- ACTIVE - ON/OFF: A melletite Iévd nyerési feltételt szikségessé tesszik-e
(ON) a megnyeréshez vagy nem (OFF).
- TOGGLE (itt van az ON/OFF felirat)
- EDIT: Ha van kivalasztas a feltételen belll, pl. hajot kell kivalasztani, amely
elmegy x-ig, akkor a nyilak segitségével tehetjik meg.
- ITEM: Mi is a feltétel:
ALL SHIPS TO WAYPOINT n
Minden hajo az n. dticélhoz
k SHIP TO WAYPOINT n
A k. hajo az n. uticélhoz menjen
ONE SHIP TO EACH WAYPOINT
Egy-egy hajo menjen minden uticelhoz
CAPTURE OUTPOST n
Foglald el az n tamaszpontot
CAPTURE ENEMY SHIP n
Foglald el az n ellenséges gépet
Alsoé csoport:
ACTIVE TOGGLE EDIT ITEM SET
- EDIT-nél itt azokat a mezdket kell értelmezni, ahol valtoztathatdé értékek van-
nak.
- SET: itt allithatjuk be az EDIT-ben lévd értékeket
- ITEM

141



Breach 2 / Rules of Engagement

- NEUTRALIZE p % ENEMY FLEET:
Az ellenséges flottanak p szazalékat semlegesiteni kell (elfoglaini vagy
szétdurrantani)

- CONTROL p % OF OUTPOSTS: A tamaszpontok p szazaléka felett kell felt-
gyelnunk

- TIME LIMIT x:y
HOURS MINS
Meghatarozott id6 alatt kell teljesiteni a feladatokat (6ra, perc).

DONE ABORT (lasd feljebb)

BRIEFING

INSERT OVERT DONE
(lasd DOSSIER)

Most pedig lassuk, amit az elején inkabb kihagytunk:
A JATEK
GAME

Itt kezdhetjuk el a jatékot, de errdl inkabb késdbb;
Lista:

kuldetés — kivel jatsszuk a kuldetést?

DELETE: abbahagyjuk a jatékot

PLAY: folytatjuk/elkezdjuk a jatékot

FLEET CMDR
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Minden jaték jatszasahoz azt is meg kell adni, hogy kivel iranyitanank, ki is a
leendd flottaparancsnok. Itt krealhatunk kedvinkre valé palikat/néket, majd
mint szimulatoroknal szokasos — palyafutasos mokat is lehet veluk jatszani.

Lista van a mar kész jatékosokrol, meg alul par uj gomb:
CONVERT: Ezzel atalakithatjuk a mar meglévé jatékosokat a BREACH 2 for-
matumaba, tehat ott is vihetjuk tovabb palyafutasukat.
DELETE: szokasos
EXAMINE: megnézzik eddigi eredményeit
NAME: neve RANK: rangja (zaszlos —> admiralis)
SCORE: a klldetésekben elért pontszama
250 ponttol alhadnagy leszink (2ND LT)
300-340-t6l hadnagy stb.
MISSION STATS: klldetési statisztika
ATTEMPTED: hany kuldetést kezdett meg
BATTLE TIME: hanyszor csatazott (kesébb)
VICTORIES: hanyszor gy6zott
LOSSES: hanyszor vesztett
SHIPS LOST: mennyi hajot vesztett el
KILLS: mennyi hajot 16tt ki (ellenségest)
SQUAD LEVEL STATUS: RPG-s szint
ENCUMBRANCE: mint a BR 2-ben
BASE MOVES: mint a BR 2-ben
BONUS MOVES: mint a BR 2-ben
ACCURACY: mint a BR 2-ben
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CRACKING: mint a BR 2-ben

DETECTING: mint a BR 2-ben

SQ BATTLES: mennyi osztagkuldetést ment

SQ VICTORIES: mennyit nyert

SQ LOSSES: mennyiszer fujta ki az orrat

SQ TIME: mennyi ideig volt szolgalatban

SQ KILLS: mennyi ellenséget mészarolt le

MARINES LOST: mennyi katonat vesztett el

DECORATION: esetleges kitintetések

CREATE

NAME: mint mindig

A NEXT gombbal kivalaszthatjuk a megfelelé pofat

CREATE: elfogadjuk jatékosnak, kimenti

ABORT: nem fogadjuk el, nem menti ki

CREATE

Kétoldalas lista:

MISSION (DIFFICULTY): a klldetések nevei (nehézségei)

FLEET CMDR: a lehetséges jatékosok nevei

MAKE GAME: Ezzel a kivalasztott jatékosok és kuldetések alapjan elkészitjuk
a GAME/EXISTING-ben jatszhato jatékot.

Ezutan egy ujabb mend, amiben a jatek nevét és a tapasztalati fokunkat kérdi
(ez szamit!), majd elmenthetjuk/ABORT.

Nézzik akkor magéat a jatékot...

A fejléc:

NAV: A haj6é iranyitasi részére
kapcsol (lasd kesébb).

COMM: Itt lehet Gzeneteket ad-
ni és kapni az ellenfélnek és
a flottanak (lasd késdébb).

TACTICAL: Innen iranyithatjuk
a sajat hajonk csatajat, illet-
ve egy-két bdvebb paran-
csot adhatunk le a fedéizeti
logarlécnek (lasd késébb).

DATA RETRIEVAL: Adatokat
kérhetank le a sajat hajorol,
a flotta hajoirdl, a kuldetés-
rél és az idaig elért pontrol
(lasd késdbb).

QUIT: Abbahagyjuk a keverést (eldtte megkérdi, hogy ki akarjuk-e menteni, ahol va-
gyunk, de csak akkor, ha meg nem fejeztik be a kuldetést).

SYS:C P LS HD: A hajo eszkdzeinek egészseégi allapotat mutatja meg. A betuk
alatt (mindegyik a szokasost jelenti, azazz. COMM, COMPUTER, LIFE SUPP..)) a
sav, illetve annak hianya a séruléseit irja le.

CHRONO: Az eltelt id6t adja meg. << > >: Idégyorsitas (1X-32X-ig).

TIME: Ez irja ki, hogy hanyszorosra is van most gyorsitva az idé.
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NAV: Tébb ablakra osztjuk:
Bal felsd:
Flottai hajé neve (altalaban sajat hajonk neve)
LOCK ON: a hajé mozgasat nyomonkoveti a nagy radaron
MIX: kilép a teljes radarnagysagu képre
Fent, kbzéputt gombok:
PRJ - Ha elég kicsi a radar felbontasa, akkor a hajo orrabdl repkedd kis pon-
tokkal az irany meghatarozhato.
STR - a csillagokat (napokat) is kirajzolja a nagy radarra (Sn)
AFD - az aszteroida-mezdket is megjeleniti (An)
WAY - az uticelokat is kijelzi (Xn)
OUT - tamaszpontokat ir ki (On)
PLN - a bolygodkat rakja le (Pn)
FWS - a flottank hajoit rajzolja ra a radarra
ENS - az ellenség flottajat is kiirja
Bal k6zépsoé:
PROBE - Az alatta Iévé listabdl kivalasztott egységrol kér tobb infot — tav,
kép, tipus, fennhatésag. Innen visszamenni a NAV...segitségével lehet
CHASE - automatikusan uld6zdbe veszi
INTRCPT - a kdzelébe is kerll, hogy elintézhessuk
Lista alatt:
STR, AFD, WAY, OUT, PLN, FWS, ENS: Lasd fent, de ha itt kivalasztunk
valamit, akkor azon tipust fogja a listaba kiirni.
Bal alsé:
Bal oldali sor: hasznalatuk nem teljesen vilagos, de nagyrészt csak a gép
kapcsolgatja, amikor egy uldézendd/elfogandé célt kértink.
AUTOPILOT: A fenti esetben, ha a fedélzeti szamitogép iranyit minket, akkor
ezt kapcsolja be a gép.
MANUAL: ellenkezd esetben ez van bekapcsolva
Kor: irany
Lejtd: sebesség
A jobb oldalon a gombok alatt a szokasos nagyradar van, de itt a koordinatat
csak kijelzi, nektink a radarral nem lehet azt moédositani.
COMMUNIC
Itt igen sok a lista, de elétte leirjuk a gombokat/jelzdket:
Bal felsd:
FROM: kitél kaptunk Gzenetet
RECEIV MSG: milyen tGzenetet kaptunk
TIME: mikor
Jobb felsé:
BOOST: gyorsitott Gzenet (Iényegtelen)
SIGNAL STRENGTH: mennyire erds a radiojel (Iényegtelen)
VID COMM: az uzenetadd képe
INTERPFER: zavaras
Bal k6zépso:
ORDER: uzenetek/parancsok
FWS: sajat hajonak
ENM: ellenséges hajonak
ACKNOWELEDGE
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Az Gzeneteket a nyilakkal lehet valtani. Jelentésuk:
sajatoknak:
MANEUVER AT WILL - csaszkalj csak, amerre akarsz
HOLD POSITION - maradj ott, ahol vagy
FORM WITH FLAGSHIP - zark6zz fel hozzam
RESUPPLY AT OUTPOST - menj be a tamaszpontra feltdliteni magadat embe-
rekkel/rakétaval
CAPTURE ENEMY SHIP - foglald el az n ellenséges hajot
DESTROY ENEMY SHIP - 16dd szét az n ellenséget
PROCEED TO WP - menj az n uticélra
PATROL OUTPOSTS - jar6rdzz a tamaszpontok kdzt
PATROL PLANETS - jar6rozz a bolygdk kozt
REPORT STATUS - adj jelentést a gépedrdl
FORM BATTLE GROUP - alakits csatalancot
JOIN BATTLE GROUP - csatlakozz a csatalanchoz
DISBAND FROM BATTLE GROUP - szakadj le a csatalancbol
ACTIVATE SELF-DESTRUCT - semmisitsd meg magad
SURRENDER TO ENEMY SHIP - add meg magad az ellenségnek, UPD-nek
SURRENDER TO FWS: felszdlitod, hogy adja meg magat
FWS SURRENDERS: megadod magad
TO SHIP: mely hajonak kulddd az uzenetet (FWS/ENM gomb)
ALL SHIPS REPORT STATUS TO FLAGSHIP: minden hajé adjon jelentést
nekunk az allapotarol (lasd DATA RETR.). Egy perc alatt kapunk valaszt.

Jobb oldali:
ID |SHIP |PLANET |WP |OP
Az itt kivalasztott egyseégekre értelmezi a parancsokat (tehat pl. itt kell
kivalasztani a szétverendd ellenséget)
A SHIP |PLANET |WP | OP a szokasos kijelzendé tipusok gombjai:
Also:
SENT: mikor kuldtik el az Gzenetet
RECEIV: mikor kapta meg az uzenetet
EST ATT: mikorra fogja elérelathatélag elvégezni a parancsot
TO SHIP: mely hajoknak adja le (itt kaldjuk el az Gzenetet)
ALL: mindnek
SELECTED: csak a kivalasztottnak
SEND ORD: ezzel Ultetjuk az Gzenetet az éterhullamok hatara

TACTICAL
Van egy kis harcimonitor, itt lathatjuk az ellenséget, itt lehet becélozni, s itt fogja
be a rakéta a céljat.
Van a tetején egy kis sor:
T: a célpont merre néz
B: mi merre nézink
R: tavolsagunk
Alatta:
TARGET A B C D: Négy célpontot jegyez meg, s hogy melyik milyen, azt az
alatta 1évd sorban adhatjuk meg (befoghatunk: tamaszpontot, ellenséget,
sajat hajot).
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ACQUIRE: Megkeresi a listabdl kivalasztott célpontot, s ha tud, raall.

AUTO: Nyomon koveti (amennyire csak lehet).

ANGLE: Megmutatja, hogy milyen szégben vagyunk a masik hajéhoz képest
(a zaszlo6 a célpont).

RANGE: A kivant tavolsagunkat jelzi, azaz hogy mennyire kbzelitse meg az
automata iranyitas a cétt.

FACE

TACTICS:

Az iranyité automata mit tegyen:

SHADOWING: lopakodijék a kbzelébe (20000-130000 km)

POSIT: alljon ra (5000 km felett)

ESCAPE: hatraljon gyorsan a céltél (menekljon)

HALT: alljon meg, ahol van

EVADE: kerulje ki a célt

BOARD: Rohamozzuk meg a fedélzetét. Ezt csak akkor lehet, ha legfeljebb
5000 km tavra vagyunk téle, s minden pajzsat szétléttik mar. Ekkor johet
be a BREACH 2, ha akarjuk.

Y: A navigacios részen megadott iranyba tart tovabbra is (gyorsabb mozgas,

mint a SHADOWING). Van ennek egy ki/bekapcsolo része is, az ANGLE
mellett.

DEFENSE
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AMCM: védelmi rendszer
JAM: védelmi rendszer
BEAM: védelmi rendszer
ATTACKER: ki thmadt meg (alatta, hogy melyik egységet)
SHIELDS; Pajzsok ki/be kapcsolasa. Itt jelzi is, hogy melyik pajzsot talalta el
(fehér szind lesz)
1234: melyik pajzs mennyire erés meg (idével t6ltédik)
FIRE EBW - lézerrel I6vink ra (kis hatétavolsag)
Mellette van egy skala, ott be lehet allitani a tizelési erdsséget (100, ha
nem sérult a lézer).
Lezerlévés utan varni kell, mig ujbol feltditddik a lézer.
FIRE MISS - rakétaval durrantunk oda (célkdvetd)
Akkor lehet (eredmenyesen) kildni egy rakétat, ha a harcimonitoron az al-
soO sorban megijelenik egy felirat.
A MISS gomb lenyomasa utan kiad egy menut, amivel a kildhetd rakétak
kdzott valogathatunk
FOCUS - A kivalasztasa utan a lézert a gép a megadott egységre
celozza.
WIDE NORM PIN: Mennyire erésen koncentralja a lézert. Minél kisebb
(PIN), annal nagyobbat sebez, ha talal, de nehezebb eltalalni.
EXECUTE - Ez az 6nmegsemmisitd gomb...
Van meég egy radar, ami a szokasos, de egy uj gombbal:
COMBAT ZONE: a radar csak a csatamezd6t mutatja
OUT |ENS |FWS: Csak a kivalasztott egységeket mutatja a radaron
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DATA RETRIEVAL
FW FORCES
FLEET STAT: egy lista
SHIP: hajoé neve
TIME HEADING VELOCITY GROUP: Id SHIPS STATS/STATS
SYS DAMAGE: az adott egység mennyire séruilt
SHIPS STAT: adatok a haj6inkrél
ID SHIP: hajé neve és azonositdja
CAPTAIN: ki viszi
% OPERATIONAL: az az egység hany %ban hasznalhaté meég
SYSTEM: errél az egységiré6i beszéltunk az elé6bb

STATS: ujabb adatok a hajorol:
ORDER: mi a parancsa
TIME: mikortdl foglalkozik az adott paranccsal
HEADING: merre tart
VELOCITY: sebessége
GROUP: melyik csatalancbar van
CREW: adatok a legénysegrol
ACTIVE: mennyi hasznalhato
INJURED: mennyi a sebesult (LIFE SUP. gyogyitja)
DEAD: mennyi hulla van odaat
MISSILE INV: mennyi és milyen rakétaja van
DISTRESS SIGNAL: segélykérd jel

DAMAGE CONTR: Vannak hasonlé menupontjai az el6z6h6z, de jén még:
REPAIR CREW DISTRIB
Alatta meg eqy lista. Itt meghatarozhatjuk, hogy a legénységbdl hanyan javit-
sak az adott egyseget.
A szabad (nem javitd) legénységet az AVAILABLE mutatja. Ezzel csak a sajat
hajo javithato.

DOCKET
FW CAPTAIN: az altalunk irt szdveg a kapitanyainkrol
ENEMY: az ellenség fajtajarol irt szévegunk

MISSION
BRIEFING: a lejegyzett duma a klldetéshez
OBJECTIVES: itt ua., csak tomoren
EVALUATE: statisztika eddigi tetteinkrol:
FWS: idd, kuldetés, hajok szama, veszteség, sérult, ellenfélnek atadott ha-
joink szama
ENS: szétlétt, elfoglalt, mikddo ellenfelek szama
OUTPOST: hanyat foglaltunk el, mennyi az ellenséges meg
CREW: Mennyi legénységunk volt (nem a hajon, a flottan), mennyi hulla
lett, mennyi séralt meg. Jelenleg elért pontszamunk (ha abbahagyjuk
rogtén a kuldetést, ennyi pontot kapunk).
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Végil adunk néhany atyai tanacsot:

e Ne felejtstik el lekapcsolni az idégyorsitast csata kbzben, mert igencsak unalmas
lesz a csata (egyszer sem fog célkeresztbe ugrani 32X-es gyorsitasnal).

e Ha el akarunk egy hajét foglalni, jobb ha elbtte szétldjik a hajtdmuivét, meg a sza-
mitogepét is, mert akkor sokkal kbnnyebben raallhatunk. Tamaszpontnal elég a
pajzs megsemmisitése.

® Jobb, ha a PIN ceélzast hasznaljuk, igy elég hamar lecsapoljuk a pajzsat vagy
mast.

e Amig van rakéta, inkabb azt hasznaljuk.

e Ha nem fordult szembe velink az ellenfél, akkor I6juk, amig csak lehet, mert
szembdl 6 is visszal6(het).

® A teljes megsemmisitéséhez minden részét el kell pusztitani.

® Az aszteroida-mezdkkel nem sok mindent tehetink, csak utakadaly.
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Ismét nagyot alakitott a Microprose (Sid Meier), minden elismerésunk. A program
megjelenését fényes siker koronazta. A stratégiai besorolas tul altalanos, ez egy
igazi életjaték, valoban van benne minden, s abban is biztosak vagyunk, hogy aki
ezzel a jatékkal egyszer elkezd jatszani (persze nem monokrém XT-n), akkor egy jo
ideig nem fog lemondani rola.

A jaték ceélja: egy nep felvira-
goztatasa, s vezetésunkkel
gyorsabban elérni az érdeme-
ket, mint ahogy az emberiség
azt valaha is valdjaban tette.
Végcélunk lehet egyrészt 6sz-
szes tobbi nagy nemzet legy6-
zése, vagy az ,emberiség min-
denkori dlma, a végtelen né-
pesség lehetdoségének eléré-
se”, azaz mas naprendszer ko-
lonizalasa (idézet a jatékbol).
Teruleteink megovasan, ill. no-
velésén kivul persze a hazafia-
ink szamat is érdemes gyarapi-
tani, s ezzel atermelés szintje
is fejlesztést kivan. Ehhez elengedhetetlen ujabb és ujabb felfedezés a természet tit-
kaibodl, amiket fel lehet hasznalni katonai célokra is. Ez adja a jaték 6 varazsat, azaz
a fejlédés (bar egy-két helyen lehetne béviteni).

A jaték betdltése utan a ment fogad benninket, melyben:
START NEW WORLD: yj jatékot kezdhetiink;

LOAD: ezt nehéz lesz kitalalni:

EARTH: a Fold terképeén jatszhatunk

CUSTOMIZE WORLD: Izléstunk szerinti bolygdn kuzdhetunk;
VIEW HALL OF FAMES: Megnézhetjik, ki volt nalunk sikeresebb.

Ha Uj jatékot kezdunk, elmeséli szép sorban a bolygé torténetét az dskor végeig
(szerencsére gyorsitva, kuldnben nem sok monitor birna a 3-5 milliard éves megter-
helést, a jatékosok nemzedéke valtana egymast, mig eljuthatnank a kezdésig, s ha
kiszall, mi meg nem mentettik ki, akkor jobb, ha masik bolygén folytatjuk a jatékot,
mert a fold szavatossagat cca. 10 milliard évben hataroztak meq).

A CUSTOMIZE WORLD-nél viszont Ujabb menit kapunk, ezért azzal részletesen
foglalkozunk.

A szarazfold mérete (LAND MASS) — Nagy, kbézepes vagy kicsi. Legnehezebb, ha
nagyot valasztunk. Az alatta lévé harom a terepek minéségét befolyasolja.
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Hémérséklet — Meleg, kdzepes, hideg.

Csapadék — Sok, kdzepes, kevés. Kevés csapdék, szaraz idéjaras (WEATHER)
esetén tobb a sivatag, kevés a folyod, mig sok csapadék, nedves iddjaras esetén
a mocsar, dzsungel és a folydk mennyisége megné.

Kor — 3-4-5 milliard év (mennyi a magashegység, a khg meg a domb).

Kezdbéknek javallott optimalis beallitas: Kis szarazfold, kdzepes homérsékiet, sok/
kbzepes csapadék, 4 milliard év;

Ezutan beallithatjuk a nehézségi szintet:

Torzsfébndk — Hadur — Herceg — Kiraly — Csaszér
Valtozik a fuggetlen rongaldk mennyisége, a termelékenység sebessége, valamint a
hataridd is a végsé célra. Ez maximum isz. 2210 lehet.

Ezt kovetben kell bedllitani a nehézségi szintet: 3,4,5,6,7 civilizacidval kezdunk.

Kivalaszthatjuk valasztott nepunket, melyet vagy megbuktatunk, vagy felemelunk.
Magyar nincs, de van elég valaszték. Irjuk be a nevinket, de ad egy default-ot is. Az
oroszoknal pl. Sztdlin-t adja, aminek biztos 6rulnek odaat, azt viszont nem tudjuk,
hogy a germanoknal miért //l. Frederick-et. JO, 6 is nagy vezér volt, de van egy job-
ban ismert emberke is, aki Sztdlin-nak kor- és rémtarsa volt. Na persze az oroszok
nem szamitanak tetemes piacnak a Microprose szamara.

GHIE (GO N C L LT A jaték kezdetén talan legin-
' : SK- kabb a Railroad Tycoon-hoz
D._q- hasonlithaté térkép egy darab-

jat latjuk. Mozogni a kurzor-
mozgatd gombokkal tudunk,
az egerrel pedig a nyilat moz-
gathatjuk. A térképrészlettdl
megijedhet a jatékos, mert tisz-
ta fekete, csak egy 3x3-as me-
z6 lathatd, meg egy szekér jel-
képével ellatott négyzet. Erre is
kitérink majd. Az ugyancsak a
RT jegyeit magan viselé felsd
pull-down menusor tartalma:

4000 BC .
50¢ 055
Garnoor

GAME (CALT+G’)

— Load/Save/Quit: A szokasos;

— Option: Animacidk, hang, zene stb. ki/be kapcsolasa. Ha animacio off, akkor az
ujsag ad hirt arrol.

— Tax Rate: Adozas/Tudomany bedllitasa. Ez vegul is azt jelenti, hogy vagy pén-
zank van, vagy fejlettek vagyunk. Ez egyértelmi nem? Ha sok az ado, a tudosok-
nak sem sok kedvuk van feltalalni...

— Luxuries Rate: Tudomany/Luxuscikkek. Ua., mint az el6bb, csak a tudomany ro-
vasara most luxuscikkeket termelhetink.
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— Find City: Megkeres egy varost, amit mar felderitettiink, de azéta kiment a fejunk-
bdl, hogy hova is helyezte 6méltdsagunk.

— REVOLUTION: Kormany megddntése, esetleg allamformacsere.

— Retire: Nyugdij. A szokasos értékelés, elétte még grafikonnal is bemutatja né-
punk esetleges fejlédését, majd dsszpontszamunktdl figgden besorol az uralko-
dok kozeé.

OPTIONS (’ALT+0O’) — Mozg6 csapatoknak kiadhat6é parancsok

— Wait ('W’): varakozas;

— Sentry ('S’): ,befagyasztas”, vagyis a csapat addig nem mozog, amig ra nem
klikkelink egyet, vagy amig egy ellenséges csapat nem lép mellé. Ha nincs szlk-
ség egy csapatra, akkor hasznaljuk, hogy ne kellien minden kérben kiadnunk a
'No order’ parancsot.

— Fortify ('F’): Eréditmény. A csapat beassa magat, és védekezik.

— No orders ('SPACE’): Nincs parancs, a csapat szamara ezutan vége a kérnek...

— Unload ('U’): Kirakodas. Csak csapatszallitonal, hajonal vagy anyahajonal.

— Found new City: Varos alapitasa (csak Settlers-nél).

— Build Fortress: Er6deépités (csak Settlers-nél).

— Build Road/Irrigation/Mine: Ut, 6ntd6zéhalézat, banya épitése (nem mindenhol
lehet).

— Build to City: A Settlers-eket beépiti a varosba.

— Change to...: Természetes felszin megvaltoztatasa. Pl. Change to Fortress — va-
roson beldl, erésiti a varost.

— Go to...: Addig nem kapjuk vissza az egység iranyitasat, amig az a kijelolt helyre
nem ér.

— Pillage: Felbontjuk az ott fekvd létesitményeket, pl. csatornarendszert, s igy befo-
lyik egy kevés a kincstarba. Az ellenfél ellatmanyat lehet vele tonkretenni, de csak
akkor tegyuk, ha nem tervezunk egyhamar tamadast.

— Disband Unit: Feloszlatunk egy egységet, ha mar feleslegessé valt.

ADVISORS (ALT+A’) — Tanacsadok:

— Military Advisor: Katonai tanacsado. Itt vehetjuk szemUgyre a meglévd és a tulvi-
lagra kerult csapatainkat (nem célszera gyakran ide belépni).

— Trade Advisor: Kereskedelmi tanacsado. Megnézhetjlk a bevételeket és a kiada-
sokat. Az el6bbi az adozassal, az utobbi az épuletek szamaval aranyos.

— Science Advisor: Tudomanyos tanacsadé. Megtekinthetjik, hogy allnak kedvenc
tudosaink egy-egy terv kifejlesztéseével.

Van még két tanacsadd ezenkivll, az egyik a nép hangulatat adja meg (Attitude

Advisor), a masik par infot ad a birodalmunkrol, nagykovetségeinkrdl, mas néepekrol

(Intelligence Advisor). Ez utdbbi teljesen felesleges, mivel valoszindleg tudjuk, hogy

kivel allunk habordban, mi a nevlink stb. A nép hangulatat kijelzé tanacsadét

egyébkent REVOLUTION utan érdemes megnézni... Ugyancsak itt kapunk egy CITY

STATUS-t is, mely par fontos (?) adatot szolgaltat a varosrol.

WORLD (ALT+W’) — Kulonféle statisztikak lekérése.

— WONDERS OF THE WORLD: Leirja a vilagcsodakat, és hogy hol talalhatbéak.
— TOP 5 CITIES: Megadja a legjobb 5 varos nevet.
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— CIVILIZATION SCORE: Osszpontszamunk. Fejlettségen, pénzen és népessé-
gen kivll befolyasolja meg tébbek k6zo6tt a beke jelenléte, szennyezettség mérté-
ke és a vilagcsodak.

— WORLD MAP: Az eddig ismert vilag térképe nagyban.

— DEMOGRAPH: Ad egy csomo adatot, hogy miben hanyadikak vagyunk, pl. var-
hatd élettartam, szennyezettseg, irastudas. Legjobb, ha mindenben a legels6k
vagyunk.

— SPACESHIP: Meg lehet nézni a nemzetek Urhajéjat, mennyire kész, mikorra lan-
dol... -

STRUCTURAL.: Vaz,
MODULE: Eletfenntarté-egységek, napelemek, kolonizalok;
A harmadik adja az Gzemanyagot, és a hajtdmuvet.

CIVILOPEDIA (ALT+C’) — A program altal hasznalt szavak (semmi értelme).
Itt adja a helpeket, angolul, de szép képekkel.

— COMPLETE: abécé sorrend szerint felsorolja az egészet;

— CIVILIZATION ADVANCES: Ezek a feltalalt tudomanyok;

— CITY IMPROVEMENTS: Ezek az épuletek a varosban;

— MILITARY UNITS: Katonai egységek;

— TERRAIN TYPE: Tereptipusok leirasa;

— MISC: Allamformak, embertipusok, létesitmények, meg ami kimaradt.

Figyelminket a tovabbiakban inkabb koncentraljuk a térképre:

Fekete mezd: nincs felderitve. Barmilyen egységgel odamehetink, s az feltarja,
hogy mit rejt. Minden jel hattérszine a fennhatdsagara utal (pl. vorés — faggetien
fosztogatd).

Varos: Négyzet (racsos), rajta egy szam. A szam a lakossag szamara utal.

Kunyhé: Egy elbukott, antik kultura maradvanya. Vagy értékes fém (arany meg ha-
sonld) lelheté ott, vagy valamilyen tudomany, tekercseken. Igaz elég fura, hogy
ie. 4000-ben kezdjuk, s eljutunk egyedul isz.1500-ig, s akkor talalunk egy teker-
cset, ami az auto epitésének tudomanyarol szol. Hat nem tudjuk, hogy mennyire
antik, ami az 6éskorban lett felfedezve, de biztos félddnkivuli kultura volt. Embe-
rek, ime egy bizonyiték, hogy Sid Meier hisz az ufékban! Ja, meg el6fordul, hogy
8 fuggetlen fosztogatd egységet zavarunk fel.

Terep: Mindegyikben kulénboézik a kaja forrasa, a mozgaspont fogyasztasa, a vé-
dettségi plussza, amit ad, meg hasonlék. Pl. egy magas hegység 200 %-0S vé-
delmet ad, mig egy siksag persze 0-t. Kajaban leggazdagabb a halas tengeri
mezo, és az 6ntozott siksag, erdd. Mindegyiknél lehet plusz is.

Siksag: 16 (I6forma a jobb als6 sarokban);

Erdé: szarvas (ua. mint feljebb, csak szarvast abrazol);

Mocsar: olaj (z6ld nyavalya);

Khg: szén (fekete tavacska felllrél);

Magas hegység: gyémant (kék, csillogd objektum);

Viz: halacska (két kér6dzd kovér karasz);

Ahol allat van, az kaja pluszt ad, a tdbbi banyaszatra alkalmasabb.
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Ha az egyik varosunkra ra-
klikkelink, akkor egy uj képer-
nyd tarul elénk. Bal oldalon lat-
haté a varos termelése és
készletei, kdzépen a varos te-
rulete a termelt cuccokkal, va-
lamint a helyérseg. Jobboldalt
jelennek meg a varos épuletei,
valamint itt lathatdéak a gyartas
alatt léevé dolgok infdi is.

A varos termeléset befolyasol-
ja, hogy mekkora, milyen terua-
letd, és az is, hogy milyen
messze van téle egy masik va-
ros (ha tul kbzel van egymas-
hoz két varos, akkor a terulete-
ik atfedik egymast). A termelést
ugy befolyasolhatjuk, hogy a varosban élé fickdkat atiranyitjuk egy masik terepre.
Ha a varos lakossaga automatikusan a legjobb helyen kezdi el a termelést, akkor ez
az atiranyitas teljesen felesleges.

A legjobb termeld helyek a folydkanyarok és folyodeltak, valamint az olyan teruletek,
ahol egy hal vagy egy allat lathato a térképen. Ezenkivlil érdemes varost telepiteni
aranybanyak és tenger mellett. A jobb termelés érdekében varosaink korul csator-
narendszert is épithetink (OPTIONS menubdl Settlers-nél Build...).

A varosban a leglényegesebb dolog a CHANGE funkcid. Ezzel valaszthatjuk ki,
hogy milyen cuccot gyartsunk a varosban. Itt egy terjedelmes listat kapunk, mely-
ben az épithetdé dolgok neve all, katonai csapatoknal megjelenik a hatékonysagot
jelzé 3 szam (A = Attack — tamadoero; D = Defense — védekezés; M = Move —
hanyat lephet egy kor alatt), vegul a megépitéshez szukséges idét lathatjuk. Minel
tobb dolgot fedezunk fel, a lista annal inkabb bdvulni fog... A CHANGE/VIEW funk-
ciorol késdébb lesz sz6.

Emberi létesitmények:

Ontdzott terilet: Csak viz vagy 0ntdzott terulet mellett lehet épiteni. Igen megndveli
a termeést. (Szines, racsos dolog)

Banya: Szinte mindenhol lehet épiteni, csak nem biztos, hogy megéri. (Kis hazikék
feldlrdl, esetleg kitagult hegytetdk)

Ut: Sokkal kevesebb mozgaspont fogy, ha rajta mozgunk. (Barna vonal, kacskarin-
gos)

Vasut: Ezt csak bizonyos fejlettseg utan érhetjik el. Ezen csak mi fogunk mozogni.
Mar meglévé utra lehet raépiteni. Nem fogyaszt mozgaspontot. (Fekete, egyenes
vonal)

Eréd: Noveli az allomasozo erd8k védelmét. (Szirke dres négyzet)

Radioaktiv szennyezddés: Csdkken a termelés. (A jol ismert ventilator-jel)

Emberi (katonai) egységek:
Csak a legfontosabbakat emlitjuk, igen sok van bel6lik, s a gép részletesebb
helpet is ad réluk, persze ez egy kis angol tudast is igényel.
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Megadija a tamadd/védekez6/mozgaspontjat, majd azt, hogy milyen mas egység te-
szi elavultta. Eldtte pedig azt, hogy milyen tudas kell az épitéséhez. Az elavulas
nem jelent semmit, csak varakozni fog, amig fel nem oszlatjuk.

Védekezésre alkalmas szarazfoldi egységek:

Faggetlen fosztogat6é: Nem tudtunk jobb elnevezést adni neki. Az anarchia
egysegei. Altalaban olyan fejlettek, mint az azidében altalanos katonai
szint, de csak gyalogossag/lovassag, szoval nincs harci gépuk. Mindig
megtamadnak minket, s altalaban van térzshelyik, ahova persze érdemes
nagy erOket csoportositani, hogy ne sok vizet zavarjanak. Eleinte 6k a bar-
barok, majd a bennszulétt felkeldk, végal meg a gerillak. Vordés szintek.
Egy diplomata pofaju egység is lehet kdztik, akit ha elkapunk, akkor ad-
nak érte 100 pénzt, mert f6nok.

MECH INFANTRY (gépesitett I6vész/gyalogossag): Hasonld a tankhoz, de pl.
egy koérben 3-szor tamadhat. Munkasegység sziikséges hozza, de hogy
miért? Talan, hogy legyen milyen druggyel fejleszteni azt, amire masok ha-
szontalansagként néznek.

Milicia (Militia): Lakossag, szerszamokkal meg hasonl6 fegyverekkel;

Muskétas (Musketeers): Védekezésben és tamadasban is fejlédés, mozgas-
pontban nem;

Phalanx: Az elsé igazi hadtest. Bronzontés kell hozza;

Rifleman: Itt is fejl6dés a tamadasban és védekezésben. Kell hozza a besoro-
zas. Nem avul el. Ez is bevonulast vatt.

A robottechnika feltalalasaval megépithetjok a MECH.INFANTRY-t, ezek utan

nyugodtan hatradélhetiink, mert az ellenfél az életben nem foglalja el a varo-

sainkat (esetleg tankkal).

Tamadasra alkalmas szarazféldi egységek:
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ARMOUR (pancélos, tankszerl): Egész j0 egység, 3 mozgaspont, 8-as tama-
das, meg hasonlék. Kell az autd ismerete.

ARTILLERY: Robotok ismerete kell. Pancélozott rohamiéveg. Ledfejlettebb
szarazfoldi egység, de hogy miert? Mozgaspont visszament kettdre.

CANNON: Agyu;

CATAPULT: Matek kell hozza. ,Forradalmasitia az ostromtechnikat.” Nagy
tamadas, kicsi védés, lassu.

CHARIOTS (szekér): Az elsé harci jarmi. Nem valami nagy durranas. Kell a
kerék ismerete.

GUN (agyu): Mint az eldbbi, csak keményebb. ,Hosszu évszazadokon keresz-
tul a gyalogsag és az agyus egység egymas mellett kizdott, mintegy kiegé-
szitették a masik gyenge pontjait.”

KNIGHTS (lovagok): Az elsd j6 dolog. Kell hozza a lovagi kultara ismerete
(Chivalry)

Elég hamar feltalalhatjuk a matematikat, és épithetink CATAPULT-ot. Az el-

lenséges varosok becserkészése ezek utan mar csak idé kérdése. A tankot

(ARMOUR) feltalalva pedig minden akadaly elharul elélunk (egy veteran tank-

csapat meg az ellenfél féltve érzétt févarosat is ronggya lovi).
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Harcol6 vizi egységek:
BATTLESHIP: Legnagyobb tamadasu nem nuklearis egység. 18-as. Nem
szallit.
CRUISER (cirkald): Gyors, de nem valami erds. Ez sem szallit.
IRON CLAD: Koérnyezetszennyezd mar. Kell hozza a gézgép.
SUB: Tengeralattjaro.
Legjobb a BATTLESHIP. Ezekkel érdemes a tengerparti varosokat megostro-
molni, mert a varost nem rongalja az ostrom, csak a helyérséget. Az ellenség
egyéb szarazfoldi csapatait is megtamadhatjuk hajokkal.

Szallité (békés) vizi egységek:

CARRIER: Csak repulét vagy rakétat szallit. Nagyon nagy védekezéspont, de
nem tamadhat.

FRIGAT: Fregatt

SAIL (vitorlas): Itt mar ilyentdl nem kell félni. 2 egységet szallithat. Fregatt te-
szi tdnkre. Navigacio és térképkészités kell hozza.

TRIREME: Els6 hajo. Minden koér vegéen szarazfdldet kell érnie, kaldnben el-
veszik.

TRANSPORT: Egyszerre 8-at szallithat, de nem tamadhat.

A csapatokkal egyszerden menjunk ra a parton allé hajora, és atvihetjuk oket

a tengeren. A TRIREME csak part kdzeleben hasznalhatd, a CARRIER pedig

repulégéepekkel hasznalhato.

Légi egységek:

BOMBER: 12-es tamadassal kellemes meglepetés lehet egy varosnak. 10-es
mozgaspont. Minden masodik kor végére kell visszatérnie egy varosba/
hordozora.

FIGHTER (vadaszgep): Az egyeduli légi egység, ami legit megtamadhat.
Amugy nem olyan jo kaliberd, mint a bombazo. Kell a repulés ismerete.
Minden kor végére vagy varosba kell érnie, vagy hordozéra.

NUCLEAR: 99-es tamadas! Csak egy dolog allhat ellen neki, ha a varosban
van SDI Defense (errél kés6bb). 16 a mozgaspontja, s ennek is vissza kell
ternie. Nuklearisan szennyezett lesz a terulet —> kisebb termelés.

Mozgaspontjukat nem befolyasolja terep, meg ut. Ugyanaz vonatkozik rajuk,

mint a harci hajokra, azzal a kis kiegészitéssel, hogy minden kérben (bomba-

zonal 2 koérben) vissza kell térni egy varosba vagy egy anyahajora, tzem-
anyagert.

Emberi (békés) egységek:

Settlers (telepesek): Egy csomé dolgot csak 6k tudnak elvégezni:
— varosalapitas (beleépul a felépitendé varosba);
— hozzaépités egy mar meglévé varoshoz (1-gyel né a varos szama);
— legszennyezodeés eltakaritasa a varosbol;
— banya/ut/vasut/dntézécsatorna épitése;
— hidépités (folyo felett);
Mdvelet alatt megjelenik egy-egy betd, pl. I’ 6ntdzés (irrigation); ‘"M’ — banya
(mine); 'R’ — Ut (road). Ha varost épitiink, akkor meg kell adni a nevét is, de
erre is ajanl egyet, amit sokszor &tlet hianyaban jobb, ha elfogadunk.
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Caravan (kereskeddk): Mas allam varosaival kereskedhetiink. Ha egy varost ér-
nek el, akkor megjelenik a csere szamunkra hasznos része. Olyan kevés
pénzt hoznak, hogy inkabb hanyagolhatjuk Sket.

DIPLOMAT (diplomaciai tevékenység): Legfontosabb az iras ismerete. Szert te-
hetiink egy csomo extra dologra. Uzenhetiink az ellenfél varosaban a kiraly-
nak, s6t egyéb érdekességeket is tehetink. Ha egy hadsereget megtama-
dunk vele, a szokasos csihi-puhi helyett a program kiirja, hogy a ,megtama-
dott” csapat mennyi pénzért felejtené el hazafisagat (és allna at hozzank...).
Varos megtamadasakor szintén nem szokvanyosan jar el, ugyanis egy ujabb
menut kapunk:

ESTABILISH EMBASSY: Ez a legunalmasabb, nagykévetséget létesitlink.
Nem érdemes erre pazarolni 6ket!

STEAL TECHNOLOGY: Kémkedés, technika elcsérasa. Ha van szamunkra
ismeretlen tudomanyuk, akkor szerencsés esetben ellophatjuk. J6 dolog,
csak ritkan jon be.

MEET WITH THE KING: Talalka a fondkkel. Teljesen felesleges, ha nagyon
beszélni akarnak veltnk, akkor azt ugyis megteszik.

INDUSTRIAL SABOTAGE: Szabotazs-akcio. Emberink a varosbdl egy-keét
dolgot eltintet. Az aktualis egység termelését ujbdl kezdhetik (ez kOIOGNO-
sen vilagcsodaknal meg drhajodaraboknal hasznos). Nem éri meg ezért
felaldozni egy Ugynékinket!

INCITE A REVOLT: Lazadast szithatunk. A disszidenseket felbéreljuk, hogy
okozzanak fejetlenséget, esetleg plusz pénzért at is adjak a varost. Ez ak-
kor j6, ha a szenatus vagy hasonlé nem engedi, hogy megtamadjuk a va-
rost vagy megszegjuk a békeszerzédést. Ez a legszuperebb dolog, csak
az a baj, hogy szép summat kérnek érte!

Epiletek

BARRACKS: Veteran katonasag épitésére ad lehetéseget. Amelyik varosban
ilyen van, az a késdbbiekben er6sebb katonasagot hoz létre. Egyszer meg uj-
ra kell épiteni 6ket, kb. a pancélos egység idején. Egyébkent az is veteran
egység lesz, amelyik mar egyszer harcolt (ez nem lehet poszthumusz, szoéval
csak ha gyd6zoétt).

GRANARY: Elelmiszerraktar, a felesleget ebben tarolja az ember, s akkor lesz
tartalék is.

AQUEDUCT: Vizvezeték. Kisebb a veszélye a jarvanyoknak.

Ez utobbi kettd a varos gyorsabb fejlédéset segiti (hasznos).

CITY WALLS: Veddfal, noéveli a védekezéspontot. A helydrség jobban tud véde-
kezni.

MARKETPLACE: (piac) N6 a csere.

BANK: Fejleszti a varos gazdasagat.

FACTORY: Gyar, n6 a termelés, de a szennyezettseqg is.

POWER PLANT: Er6mu. Nagyon szennyezi a kdrnyezetet!

HYDRO PLANT: Vizerémud, kodrnyezetbarat, de csak részlegesen, mert megbont-
ja a folyok dkologiajat.

MFG PLANT: Termeld telep kb. = tdmeggyartas, robotok, meg hasonlok. Igen
megnoveli a termelést.
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NUCLEAR PLANT — FISSION: Most ilyenek vannak, amikben nem tesztelt
reakciok mennek végbe. Katasztrofaveszély!

NUCLEAR PLANT — FUSION: Tesztelt reakcidval. Megszinik a katasztrofa ve-
szely.

MASS TRANSIT: Tomegkozlekedés. Csdkkenti a légszennyezddést.

SDI DEFENSE: Elharitja az atomtamadasokat.

TEMPLE: Tobb boldog ember lesz, illetve kevesebb elégedetlen. Kell: BURIAL
CEREMONY.

CATHEDRAL.: Ua., mint feliebb, de erésebben, s kell hozza az egyhaz ismerete.

COLOSSEUM: A nép szorakoztatasa. NG az elégedettségi szint.

Az utobbi 3 épulet a legfontosabb!

COURTHOUSE: Csdkken a garazdak szama (jog).

LIBRARY: 50 %-kal né a tuddsok teljesitménye (iras).

UNIVERSITY: Ua., mint az el6z6, de kell, hogy a varosban Iegyen kényvtar.

RECYCLING CENTRE Ujrafeldolgozé egység. MEH-szer(i. Cso6kkenti a

szennyezettseget, a termelést pedig ndveli. Persze nem lehet rogtdn termelni
mindegyiket.

Van még egy rakas épulet, ezek mind valahogy a varos névekedését szolgaljak.

A harmadik csoport a CSODAK épitése. Ezek nagyon sokaig épulnek, és csak a
végso értékelésnél szamitanak, igy ezeket csak akkor épitsik meg, ha fontosabb
dolog mar nincs.

Ezek modositasai az egész birodalomra is kihatnak, pl. a piramis jelenlétével min-
denki békét fog eldszor felajanlani, de egymas hatasat ki is olthatjak, pl. az ENSZ a
piramisét, a MAGELLAN’S VOYAGE a vilagitétoronyét. Mindegyikrél nem tudunk le-
irast adni, mert van kb. 40.

URHAJO épitése:

Az drhajot részekbdl kell felépiteni, az eddigiekhez hasonlé modon:
SS STRUCTURAL...

SS MODULE.
Ezeket a részeket csak az Apollo program felépitése utan tudjuk elkezdeni gyartani.

BUY: Megvesszik, nem kell a népnek bajlédnia vele. Draga dolog. Végsziukség
esetén alkalmazhatjuk, egy mar legalabb félig kész dolog befejezése céljabol.

AUTO: Azt épiti, amire éppen szukség van.

SELL: A varos épuleteit adhatjuk el vele (a csodakra nem érvényes!). JO pénzkere-
sési modszer. Csak épitunk egy épdletet és eladjuk, igy kevesebb adoét kell
szedni, tObbet kélthetink tudomanyra.

TUDOMANYOK:

Tudomanyokat fejleszthetink, ellenségtél beszerezhetink, esetleg talalhatunk (a
térképen a kis hazakban). A tudomanyok lehetnek mas terv szukségletei, azonban
altalaban konkrét dolgok épitését kezdhetjik meg egy-egy tudomanyos terv befeje-
zése utan. A harmadik f6 csoport az allamformak (monarchy, democracy, commu-
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nism). Ezeket feltalalasuk utan a REVOLUTION (GAME menud) hasznalataval lehet
aktualissa tenni. Fejlettebb allamformanal a varosok gyorsabban ndévekednek, az
emberek jobban termelnek, de tobb esély van a lazadasra (CIVIL DISORDER in...).
llyenkor épitsink templomot, székesegyhazat vagy kolosszeumot.

CHANGE: Mas dolgot termelte-
tank.

VIEW: Kirajzolja a varos latszati
képét, eléterében a lakosa-
ival. Egy ember kb. 10000
lakost jelent. Az ember lehet
munkas, tudoés, szoérakozta-
té vagy addellendér. A mun-
kasnak és tuddsnak meg-
van a nénemdu parja is. A ja-
tékban a korral valtozik az
emberek kinézete is, pl. kb.
az ipari forradalom utan par
szaz évvel. A hazak fej-
lettsége is mutatja a varos
fejlettséget, ill. a hazak sza-
ma a lakossagot. Ha felta-

laltuk az autdét, akkor a féldutak helyett aszfaltutak lesznek, autdkkal. A korral val-
tozik a piac (MARKETPLACE), a barakk, az éleimiszerraktar képe is. Ez a kép je-
lenik meg akkor is, ha valamilyen doigot felépitettek a varosban (s az animacio
nem off), vagy ha az emberek unnepelnek minket (,WE LOVE THE EMPEROR”),
illetve ha zavargasok vannak, s a polgarmestert ellzik.

HAPPY

Haromféle ember van széles birodalmunkban:
BOLDOG: varhatunk WE LOVE THE EMPEROR Unnepseéget;
ELEGEDETT: No problems;
ELEGEDETLEN: zavargast kelthet (csovi figura alul, kbzépen);

MAP: Vilagterkép, nincs sok haszna.

TERMELT EGYSEG (jobb oldalt, kbzépen): Milyen egyseget termelt mar a varos.

ALLOMASOZO EGYSEG (k6zépen): A cim magaért beszél. Ha itt raklikkelink az
egységre, azt kiolvasztja, ha 6rt all csak (lasd: ORDERS/SENTRY parancs).

TERMELESI TERKEP (fent, jobbfelé): Na, ez kissé bonyolultabb. A kéveszeri do-
log a mezdgazdasagi termelést mutatja, a nyilak a kereskedelmit, a ,fekete bi-
gyo, sarga szemmel” meg a banyaszatot. A kis, kék lampa a szellemi munka-
erdt, a pajzs meg a penzt. Mellette van egy kis térkép, amelyen ha elég nagy a
munkaerd, akkor valtoztathatunk azon, hogy honnan termeljenek. Ramegyunk a
nekunk nem tetsz8 részre, klikk, majd amivel helyettesiteni akarjuk. Ha nem
akarjuk, hogy annyit termeljenek, akkor tobb tudds lesz, majd megjelennek a
szorakoztatok, végul az adoellenérék. Eleg fura folyamat, de meg lehet azért
érteni. Minél kevesebbet termelink, annal tobb luxuscikket fognak késziteni, s a
nép is elégedettebb lesz, de azt ne felejtsuk el, hogy egy id6 utan a kajakészlet
kimerul.
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ETELTARTALEK (bal szél, kbozéptdl lefelé): Minél tdbb kéve, annal jobb.

FOGLALKOZAS: Ugyanaz, mint a VIEW, csak lekicsinyitik 6ket, ami nem hinnénk,
hogy nagy nehézséget fog okozni a felismerésben.

EPULETEK (fent, bal sarok): A vilagcsodak és épuletek neve, itt adhatjuk el 6ket,
ha nem kellenek.

Ajanlott stratégiat nem nagyon tudunk adni, par tippel azért szolgalhatunk:

e A jaték kezdetén keresni kell egy megfeleld helyet a févarosunknak.

e Uj varosnal elsd dolgunk egy jol védekezé csapat megalkotasa, mert enélkul kel-
lemetlen meglepetésben lehet résziunk...

e Erdemes mindenhova felhuzni egy barakkot, mert fenntartasa nem kertl semmi-
be, és j6 ha van!

e Ha el akarunk foglalni egy varost, akkor el6szor 16juk szét a helydrséget hajorol
vagy repulérdl, és csak utana menjunk neki (ha egybdl szarazféldrél tamadunk,
akkor a varost is pusztitjuk). Ha a varos nem tengerparton van, akkor egy tgyno-
kinkkel lazitsuk fel a lakossagot.

e Csak jo helyeken épitsink varosokat, mert a program csak korlatozott szamu va-
rost enged atépiteni.

e Varosépités elbtt épitstiink ut- és csatornarendszert (sokkal gyorsabban fog fejl6d-
ni a telepulées).

@ Jobb, ha attéerink a DESPOTISM-rél mihamarabb a REPUBLIC-re, mert ott sokkal
gyorsabb a termelés, s ha eléeg ember van, kéronként fedeznek fel ujabb és
ujabb tudomanyokat. Termelni is tobbet termelnek, de van a népnek némi elvara-
sa az Onfejdseg ellen (nem lehet mindenkit megtamadni, meg hasonlék). Ha min-
dent megtanultunk, akkor jonnek a FUTURE TECH-ek, amiket azért legalabb név-
vel ellathattak volna, még legalabb ugy 30-at, az sokkal izgalmasabba tette volna
a jatékot.

Par tipp haladéknak:

e A CIVIL?.SVE-ben keressuk meg a pénzt. A program elég rafinalt, mert attél fug-
géen helyezi el a pénzt, hogy milyen nevet adtunk magunknak a jaték elején:
NEV HOVA (DEC)

Alexander (Greek) 0324-0325
M.Gandhi (Indian) 0326-0327
Shaka (Zulu) 0316-0317
Mao Tse Tung (Chinese) 0322-0323
Elizabeth I. (English) 0324-0325
Genghis Khan (Mongol) 0326-0327
Stalin (Russian) 0322-0323
Frederick (German) 0318-0319
Ramesser (Egyptian) 0320-0321
Napofeon (French) 0318-0319
Caesar (Roman) 0314-0315
Hammurabi (Babylonian) 0316-0317
Abe Lincoln (American) 0322-0323
Montezuma (Aztec) 0320-0321

A kijelolt helyekre célszerl FF79-et irni, ez 30000 pénzt fog eredményezni.
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e Ha megvan a péenz (maximum 30000 utana negativ!), mindent vegyink meg, de
vigyazzunk a varos teherbirasara. A csodakat is mind vegyik meg!

e A pénz birtokaban a DIPLOMATAKKAL lefizethetjuk az ellenséget, forradalmat
robbanthatunk ki minden mennyiségben.

e Rogton a MASONRY feltalalasa utan épitsik meg a PIRAMIS csodat, és azonnal
valtsunk monarchiara (coolabb fejlédés).

e Ne adodztassunk, ugyis van penz.

Ha nyertunk, gyorsan visszajatszhatjuk tériénelmink legfontosabb esemeényeit, s
ha drhajés mdédon nyerunk, akkor még utana ki is lehet irtani a maradék ellenséget
(bar ezt mar nem pontozza). Ha meg nem nyertink, akkor... Nos, ezt ugy gondol-
juk, barki megtudhatja...
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Tokéletes stratégia. Igen, az ember begyepesedhet, ha mindig csak nemzetek ko-
zOtti haborurdl van sz6 a jatékban, amit nyuz, nagy hexanégyzetek, supply,
movement meg ilyesmik villognak a képen. De ez! Ez j6. EGA/VGA és parféle hang-
kartya, persze nagyfelbontasban, mind az EGA, mind a VGA valtozat.

Cél: hangyaink felviragoztatasa, illetve a telek és a haz teljes tonkretevése.

Ugyanannyi lehetéséggel ren-
delkezink, mint barmely kis
hangyakiralyné a kert vegében,
vagy a szdényeg alatt. Bebizo-
nyithatjuk, hogy azeért mi, em-
berek, ugyesebbek lehetunk,
mint a legtébb hangyakiralynd,
hiszen milyen is lenne az, ha
minden kiralyné egy akkora
koloniat létesitene, hogy egy
egesz telket elfoglaljon.

Ennyi elézetes utan igencsak
illene elkezdeni a leirast.

Amint behivjuk a programot,

egy nagy hangya kerul szembe

velunk. Jaj, de félelmetes! Kb.1213-szoros nagyitas lehet egy 14"-0s EGA-n (VGA-n
kisebb). A kovetkezd érdekes dolog ami megjelenik, egy nagy menu lesz:

TUTORIAL — Itt lehet marhaskodni, megszokni a kezelést, illetve megtudhatjuk azt,
hogy hogy lehet nyerni. A gép folyamatosan adja a tanacsokat meg az
utasitasokat.

QUICK GAME — Ez is egy ismerkedés-szeru dolog, vagy fel lehet fogni gyakorlas-
nak is. Gyorsan el kell foglalni az egész teriletet, s kiirtani az 6sszes kiralynét a
vorosek kdzal (hmm, vords...). Mikor elkezdjuk a jatékot, mar a kiralyné lepetézett,
s mi leszink az elsé utddja. A koldnia energidja maximumon all.

FULL GAME — Egy par napos game. Ott kezdjuk, hogy egy szarnyas kiralynd lan-
dolt egy uj telken. Van itt egy voréshangya-kiralynd is, de 6 is csak a 17 érasi gep-
pel érkezett, s neki sem volt még sok ideje lepakolni. EI6szo6r lyukat kell asni ma-
gunknak, majd kajalni, s elkezdeni a kolonia felépitését, s ha legyurtik a vordse-
ket ebben a részlegben, elkezdhetjuk a tobbi benépesitését: Uj kiralyndk és himek
termelése, majd irany a haz is egy id6 utan. A cel, hogy a kert 70%-abdl kiszo-
ritsuk a voréshangyakat, s a hazban is csak mi legyunk.

EXPERIMENTAL — Tapasztalatszerzés, vizsgalodas. Megépithetjik a sajat parcel-
lankat, kdvekkel, kajaval, pokokkal és hangyakkal. Erdekes rész.

LOAD GAME — Kimentett allas betoltése

g

Lathatunk egy csomd ABLAK-ot, egy FELSO MENU-t, illetve IKON-okat is.
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ABLAK

Itt csak az ablakok altalanos jellemzdéit mondjuk el, arrdl, hogy melyik mit csinal, s
mit jelentenek rajta a gombok, a késdbbiekben lesz sz0, az ikonoknal.

e Kor alaku jel (kor athuzva — varakozni tilos jelleg): ablak bezarasa;

@ Behajtott jobb fels6 sarku lap: ablak valtasa;

e Kis négyzet felett nagyobb négyzet: kinagyitja/6sszenyomja az ablakot (ez csak
az EDIT-nél)

e Alsé sarok: (EDIT-nél) kinagyitja/6sszenyomja az altalunk meghatarozott mérték-
ben.

El is tudjuk mozgatni az ablakokat, ha az ablakcimen nyomva tartjuk a bal gombot.

FELSO MENU

FILE (1 menu)
ABOUT: készitdk, thanx-ek meg hasonlo kevésbé fontos dolgok
NEW: Uj game, a kezdeti nagymenu jelenik meg
LOAD: lasd fentebb
SAVE: kimenti egy névre (ha most mentjik ezt a jatekot eldészdr, akkor megkérdi a
nevét, ha nem, akkor az el6zéleg megadottra teszi)
SAVE AS: ua. csak mas névre lehet menteni
———— ! ez csak egy csik ott is
QUIT: ki kell probalni

WINDOW (2. menu)

EDIT: A felszinen vagy fészkekben tdorténé mozgas és cselekvések szinhelye, va-
lamint legf6bb medfigyeldhely (ZOOM-ozhato)

MAP: Egyképernyds térkép a parcella felszinérdl vagy a fészekrol, kis négyzetek-
kel és szines jelekkel.

BEHAVIOUR: Mennyit és mit tegyenek a hangyaink, akiket nem mi iranyitunk.

CASTE: Kiralynéink miket tojjanak a parcellaban (milyen tipusu hangyakat)

HISTORY: Mi tortént velunk idaig, grafikonokon.

INFO: Aki elég jol tud angolul, s van tdrelme, valamint érdeklik a hangyak, olvassa
el mindenképpen, mert egy igen j6, s szépen rendszerezett informacios
halom a hangyakrél, a fajoktol elkezdve a csap anatomiai felépiteséig.

Tobb részre oszlik:

SOCIAL ... - A rovarok osztalyai

ANT ANATOMY - A hangya testfelépitése

LIFECYCLE - A hangya/kolonia élete

CASTES - A hangyatipusok

SOCIAL BEHAV... - Tarsadalmi viselkedesuk

COMMON SPECIES - Altalanos fajaik

KBOARD SHORTCUTS - Billentydk és egérgombok

SIMANT STRATS - Segitség a célrol

STATUS - Pontszamunk és statisztika az eddig elért eredményeinkrdl
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VIEW

YARD: A telek nézete, lathatjuk hol maszkal a kutya, az ember, a fanyird, meg

ilyesmik.

HOUSE: Készit egy metszetet a hazrél is + a telek
STRATEGIC: Megmutatja a telek ,alaprajzat”, s azt is, hogy hol van vorés, illet-

ve fekete.

GRAPHIC: Mint az elébbi, de azt is kiirja, illetve megmutatja, hogy hol hany

hangya van, s milyenek.

: megint csak egy elvalaszt6 vonal

SURFACE: Az EDIT ablakban a felszint mutatja
BLACK NEST: Az EDIT ablakban a fekete hangyak fészkét mutatja
RED NEST: Az EDIT ablakban a vordshangyak fészkét mutatja

OPTIONS

AUTO TRACK: folytonosan nyomon kdveti a sarga hangyat

MUSIC: Zene ki/be
SOUND EFFECTS: SFX ki/be

EVENTS: kommentalja-e a térténteket (pl. megevett egy pok)
MESSAGES: jelezze-e, pl. mikor tamadnak a vordsek, vagy kevés a kajank, és

hasonld rossz hireket

SILLY: Ezt nem tudjuk pontosan, ugy gondoljuk, hogy a YARD-nal térténd kis
poénkodasokat kikapcsolja-e vagy be (pl. macska leesik a keritésrol)

SPEED
PAUSE/UNPAUSE: megallitas ki/be

SLOW, NORMAL, FAST, ULTRA: a torténések sebessége

Az ablakok ikonjai

EDIT

Az ablakban kinagyitva latjuk
a kert felszinét vagy a han-
gyafészek fold alatti térképét.
A kinagyitott rész ugy moz-
gathatd, hogy a nyilat a kép-
ernyd szeélere visszuk. A féesz-
keket konnyen felismerhet-
juk, leginkabb foldkupacokra
hasonlitanak, lyuk van a ko-
zepukon.

A képernyd alakjai:

hangya: hangya

nagyfeji hangya: katona
nagypotroha hangya: kiraly-

| gou hike!

Tutornal Game
Learn how to
play and uan

; full Lot
S Black { slomes

Y

L | Bed {olonies

Exper uneental - -

Bo whatever i l 8

EhaLE

CANCEL |

nod (tojo)

szarnyas hangya: kiralyné (meég nem tojik tojast) vagy him

z0ld kerek dolog: kaja

szurke +fekete bigy6 a fészekben: fekete hangya larvaja/babja
szurke+ piros bigyo a fészekben: voroshangya larvaja/babja
lyuk, lefelé szikdil: ott lakik a hangya-oroszlan (halalos lyuk)
lyuk, felfelé szikil: hangyafészek bejarata (a hazban csak sima lyuk)

(ugk bame
Black vs. Red
{ olany

\

I pod Lame
Restore game

" progress
from disk
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8 1abd pok: 8 labu pok

nem mozgé hangya oldalnézetbdél: hulla-hangya

kis szilirke araszol6é barazdas larva: mas rovar larvaja

herny6: hernyo (kaja lehet)

vizcsepp: esécsepp, sebesithet

kis kavics: fel lehet emelni, s védelmet épiteni vele

kis fekete lyuk a fészekben: atjaré egy masik fészekbe

kék dolog a fészekben: talajviz

konnenktor (hazban): kis hangyank mindig megleli a fazist, szoval ne tegyuk,
amolyan benti hangya-oroszlan.

Hangyak iranyitasahoz a taz-

gombbal kell manipulalni. Ha

pl. egy lyuk folott nyomjuk meg

a tiz gombot, a hangya bema-

szik, ismételt megnyomasra ki-

bujik a lyukbol. Kétszeri tazre

felvehetjuk vele az adott targyat

(pl. élelmet). Ha a fészekben

nyomjuk meg kétszer a taz

gombot, akkor alagutasas lesz

a dologbdl.

Ha egy hangyan nyomjuk meg

a tiz gombot, akkor annak a

beosztasarol kapunk infot. Ha

S a sajat hangyankra/pokunkra

e klikkelink, s nyomva tartjuk a

E’#ﬂ e B gombot, akkor megjelenik egy

Ujabb menu:

Kiralynénél:
DIG : kias egy lyukat, amibdl fészek lehet/lesz
START BREEDING: Elkezdi a tojasrakast. Ekkor elveszti szarnyait, s megnd a
potroha
?: leirja ugyanezt angolul
Egyéb hangyanal:
RECRUIT 5: 5 hangyat magahoz hiv, hogy kdvesse
RECRUIT 10: 10 hangyat magahoz hiv, hogy kdvesse
RELEASE 1/2: az 6sszehivottak felét elengedi
RELEASE ALL: az 6sszes 6sszehivottat elengedi
EXCHANGE ANTS: Ki lehet valasztani, hogy kit fogunk iranyitani. Ez lehet ma-
sik fekete hangya vagy pok
Péknal:
CHASE: ki kell jeldIni egy hangyat, s azt Ulddzdbe veszi, majd megeszi
HUNT: minden kozelébe éré hangyat megtamad
EXCHANGE

Tovabbi gombok az EDIT ablakban:
MAP: kis attekintd térkep a bal felsd sarokban
?: angol HELP az ikonok jelentésérdl
EXPERIMENTAL: segédeszk6z6k gydjteménye:
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ANT INFO: megvizsgalja a hangya tipusat, allapotat

BARRIER: WALL/ROCK soromp¢ a hangyaknak, falbol/kébdl

DIG/FILL: asas/lyuk betomése

ADD ANTS: fekete/voroshangyakat tesz le

ADD FOOD: 1/20 db kajat rak le

DROP TRAILS: szagot rak le (minden fajtabol lehet)

INSECTICIDE: SPRAY/STREAM, rovarirtok

START GAME: jatszhatunk, mintha QGAME-ben lennénk, de vissza is lehet

kapcsolni EXP. MODE-ba.

SURFACE DISPLAY/VIEW

BLACK NEST DISPLAY/NVIEW

RED NEST DISPLAY/VIEW

GOTO YELLOW ANT: a sarga (altalunk lranyrtott hangyat megkeresi)

GOTO SPIDER: a pokot keresi meg (ha van)

GOTO BLACK QUEEN: a fekete kiralynét keresi meg

GOTO RED QUEEN: a voros kiralyndt keresi meg

PAUSE: megallitas ki/be

SCENT: Gzenetatadd-vegyszer tipusa (a hangyak jelzéseit tehetjuk lathatova)

OFF: nincs

ALARM: riadoztat

B-TRAIL: nyomkoveto szag, feketéknek
R-TRAIL: nyomkovetd szag, vorosdknek
B-NEST: a feketék féeszke

R-NEST: a vOor6sok fészke

Legalul talalunk 3 figgdleges csikot:

- irdnyitott (sarga) hangyatarsadalom energiaja;

- feketekolonia energiaja a parcellaban az utobbi kettd oszlop esetében van 2
csik is, amely beallithato, s amelyet ha elér a szines dolog az oszlopban, akkor
figyelmeztet a program minket;

- vOroskolonia energiaja a parcellaban;

SURFACE VIEW
4 térkép/VIEW
Itt tudhatunk meg fontos informacidkat a két térzsrél. A bal gombbal a kert egy ré-
szének terképét kapjuk (SURFACE), mig a jobb gombbal az egész kert képét lat-
hatjuk.

SCENTS/EDIT/WINDOWS

SHOW TRAILS: nyomkovetd szagok kijelzése

GOTO YELLOW ANT

MYSTERY: poen meg érdekesseg, pl. elarasztja a jatékmezét fekete/vordshan-

gyakkal, uj fészkeket készit...

% : STATUS

BEHAV./CASTE CONTROL

HISTORY DISPLAY, INFO/WINDOWS

Jobb alsé sarok: dupla klikk — a parcellaban hany darab fekete és vOros

hangya van, illetve milyen tipusuak

YARD VIEW:

HOUSE/STRAT/GRAPHIC VIEW

MATE: kiralynét tesz oda
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PLACE: kolonizaldkat indit egy ujabb parcellara
egérgombok: oda valt, ha mar van ott koléniank

A négyzetekre osztott gyepen mi a villogo négyzetben allunk. A kép alatti gom-
bokkal tekinthetjik meg a haz belsejét, valamint az egyes négyzetekben a koloni-
ak elterjedését, aranyait. A Place-szel attehetjuk a kifejlett kiralynét egy masik te-
ruletre, mig a Mate teszi lehetévé, hogy a fiatal kirdlyndket megtermékenyitsuk.

BEHAVIOUR/CASTE CONTROL:

Itt allithatjuk be azt, hogy a hangyak mivel foglalatoskodjanak.

AUTO - a gép allitja be, hogy mit, illetve mennyit tegyenek

MANUAL - mi allithatjuk be, s rogzithetink 3-féle allapotot:

SET 1, SET 2, SET 3 (ez a 3-féle allapot) oldalt az oszlopok: oszlopdiagramban
a bedllitott értékek

haromszo6g:

BEHAV:
FORAGE, DIG, NURSE a 3 sarkon: kajagyujtés, asas, larvasegités

Minél jobban kozelit egy sarokhoz a kordcske, annal nagyobb szazaléknyit

fordit az egészbdl arra.

CASTE:

A szuletendd hangyak beosztasat itt hatarozhatjuk meg.
WORKERS, BREEDERS, SOLDIERS: dolgozdk, tojok, katonak

HISTORY DISPLAY:

Ha az egyes gombokat nyomogatjuk, informaciot kapunk a fekete és vérés han-
gyak egészseégeérdl, népességérdl, a felhalmozott élelemrdl, az elpusztult han-
gyak szamarol.
Fekete (felsd sor), vérds (also sor)
POP: népesség; FOOD: begyjtott kaja; HEALTH: egészség
SFOOD: a felszinen talalhat6 kaja
(fekete hangyaknal)
EATEN (megették — néha pdk, veremkukac mindig megeszi)
DIED (természetes halal/elhullas)
KILLED (meg6h hangyak, masik hangya altal, illetve mészarld poknal)
INFO
BACK: vissza a legutébb kiirt részre
PREVIOUS : a jelenlegi témat kdzvetlentl megel6z6 témara ugrik
TOPIC: legfelsé témacsoport-meni

A jaték vezérlése az egeren és a tasztataran:

'BAL GOMB’: CLICK (a bal gomb mostantol csak BG)
'ALT+BG’: DOUBLE CLICK

& |
)2I:
I3l
8 I
X’
'0’:

'JOBB G’: odamegy az iranyitott egyed
" RECRUIT 5

RECRUIT 10

: RELEASE 1/2

RELEASE ALL
EXCHANGE ANTS
SCENT kimutatas ki/be
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'CTRL+KURZOR': arra scrolloztatja a képet
'ALT+2’: minden fekete hangyat magahoz gylijt (a program helpje szerint ezt teszi,
de neklink ez nem sikeruilt)

Tanacsok a jatékhoz

Elészor egy kiralyndt iranyi-
tunk. Keressunk egy j6 fészek-
R helyet (legyen a kbzelben kaja,
Soparation lehetéleg tavol a voOrosoktdl,
e masnibier of » , ~

ro be an pokoktol, vermektol, s az sem
baj, ha természetes vedelmet
ad par kd). Assuk ki, majd bent
alakitsunk ki egy gyors fészket
(legyen egy kicsit nagyobb
Ureg a tojasok szamara), majd
menjank ki élelemért. Jojjunk
vissza, s petézzink le. Az elsé
megszuletendd hangyaval
gyujtsunk kajat, csak a koldnia
szamara, a kiralyndvel pedig
lehetdleg dolgozokat tojjunk,
bar par katona sem art, mert
azok is tudnak dolgozni. Ne felejtsiink el szagnyomot hagyni a kajaig, s 6vakodjunk
a poktol, nehogy a kdzelinkbe j6jjon, mert akkor a fészekig kodvetni fog (ha addig
meg nem eszi a hangyat). A BEHAV.t alltsuk FORAGE-re féképp, ill. egy kicsit
NURSE-re is. A DIG nem kell, azt mi is elvegezhetjuk egy hangyaval (azaz a fészek-
bévitést). Ha mar termeftiink elég hangyat a kajagyuijtésre, kezdjunk el katonat is to-
jatni, majd valtsunk at mihamarabb egy katona iranyitasara, hogy kevesebb eséllyel
gyézhessen le minket az ellenfél. Ha lett ugy 70 hangyank, akkor RECRUIT-ol-
junk 30-50-et, majd tamadjuk meg a vords kiralynét. Utkbzben lehetdleg ne mi ve-
rekedjunk, hanem ha jon felénk
vOréshangya, akkor mi hirtelen |
torpanjunk meg, mire par ma- = SESEAERIE
sik hangya elénk kerul, s azo-
kat fogjak jobb esetben megro-
hamozni, mi meg kdézben
osonjunk el a maradék ,sereg-
gel”, be a fészekbe. lit j0, ha
erések vagyunk, mert lehet,
hogy meg kell kizdeni par Uyj
kiralynével vagy himmel, mi-
eldtt a nagy kiralynét tamadhat-
nank meg. Vigyazzunk, ha el-
vesztjik a csatat, a tdbbi em-
berink is szétszeled. Ha le-
gy6ztik a vorosoket, termel-
junk par tojot meg himet
(BREEDERS), majd terméke-

R R T e e
ses SEDTIR MIIZIR neorn]  tstem | wdes § S0
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nyitsink meg par ndstenyt, s tegyuk ki 6ket egy masik parcellaba, s ott folytassuk
ugyanezt. Vigyazzunk még az ember és a kutya labnyomaira, illetve a funyiréra,
mert halalos lehet. El fog tartani egy ideig, de pl. sokkal kbnnyebb lesz egy olyan
parcellat elfoglalni, amit olyan két masik vesz korul, ahol fekete az ur. Ha elég sokat
elfoglattunk, akkor a haz-nézetben kitesz a fick6 egy tablat is, hogy elado a telek.
Arrél, hogy mit fog tenni a fickd, hangos felkialtasaibdl értesalhetink.

Ha megnyertuk/elvesztettik a jatékot, kiirja a STATUS-ban lathaté pontunkat, majd

a mindsitestnket. Ha FULL GAME-t nyertink volna, akkor 3 meglepett lényt is oda-
rajzol: a haz gazdajat, a kutyajat €s a macskat a keritésrol.
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Mar a Simcity is kaprazatos volt PC-n (nem mint 64-en vagy Amigan), kuléndsen
EGA kartyan volt lenyldg6z4. Es ez az a program még annal is jobb!

A Sim Earth, ha lehet, még bonyolultabb (és szebb). Itt mar nem varost, hanem egy
egész bolygo életét kell megszervezni. Kitind idétéités, még tdbb opcid, mint a
Simcity-ben, az amigasok vagyakozo tekintete... kell ennél tdbb?

A program egyik nagy érdekessége az allando, online help. Ez igen kiterjedt, és a
jatékhoz sokszor elegendd ennek elolvasasa (altalaban az ikonokon kérheté a jobb
egérgombbal — pull-down menlkben és a fébb térképeken hatastalan).

A menurendszer hasonld a Simcity-éhez. Megint a képernyé tetején talalhatdak a
lehdzhatd menuk.

1. FILE

New planet: az el6re megtervezett helyszinek betoltése (lasd: Select Scenario), illet-
ve Random Planet valasztasakor idésik valasztasa. Itt valaszthatjuk ki a jaték ne-
hézségeét is:
experimental: nincs energiacsdkkenés
easy: 5000 energiaval kezdink
average: 2000-rel
hard: 2000-rel, és az élet nem keletkezik spontan modon (persze, amennyiben

megdfeleld szinten van, tovabbfejlddik)

A kovetkezd eldre gyartott helyszineket valaszthatjuk:
véletlenszerden berendezett bolygé. Nincs tul nagy szerepe a véletlenségnek;

mi csak négyféle lehetéseg kozul valaszthatunk, és a véletlen persze ehhez

igazodik. Valasztasi lehetdségink négy (alap) iddsik kdzott van. De nem art

tudnunk, hogy pl. a foldtérténeti 6skorban — az elsé idésikban — nemigen le-
het telepiteni igen fejlett allatokat stb.).

-— GEOLOGIC: Ez az id6sik a bolygd keletkezésétd! az eukaridtaknal fejlet-
tebb élet megjelenéséig tart. Eddig kell tevékenykednink (utana is lehet).
Nemcsak emliésok alapithatnak intelligens varosokat — ebben a korszak-
ban pl. az eukariotak is eljuthatnak a vegso fejlettsegig, az exodusig.

Nem telepithetunk eukariotaknal fejlettebb életet ebben az idészakban.

— EVOLUTION: Az intelligencia megjelenéseéig (taz);

— CIVILIZED: A technikai tarsadalom megjelenéséig;

— INDUSTRIAL: Amig el nem szakad a tarsadalom a bolygotdl (exodus); ne-
vezik meég TECHNOLOGY iddésiknak is.

A Daisyworld vilagnal van egy 6tddik, tobb billid év mulva elkdvetkezd idd-
sik is, az alevolucios (SEMI-EVOLUTIONARY), ahol allatvilag nem letezik,
viszont perdonto jelentdségu a novenyzet.

Minden bolygdtipusnal szigoru megkotések vannak a telepithetd allatok fej-
lettségi szintjere nézve. Geologiai korszakban lévé vilagra csak pro- és
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eukariotakat telepithetink, evoluciosra civilizalt élet alatt mindent, civilizalt-
ra nem helyezhetink ipari vagy magasabb civilizaciét. Ez persze azt jelenti,
hogy az automatikus fejlédésnek kell kialakitania a maga tovabblépésre al-
kalmas allatait.

Civilizaciét csak a tartésan 90-es 1Q-t (lasd a REPORT menupont) elérd al-
latfajok alapithatnak (szarazfoldi élélények esetén ez sokkal gyorsabban
megy — a 90-es IQ elérésekor azonnal, és sokkal biztosabb civilizaciét ala-
pitanak, mint tengeri tarsaik, akiknél a 90-es 1Q elérése utan még kb. 100
millié évnek kell eltelnie a civilizacio alapitasig).

Természetesen nekink lehetdségink van arra, hogy egyik-masik allatfajt
erésebben preferalva (pl. emiésdk) nekink tetszd allatfajjal alapittassunk
civilizaciét. Nincs tul nagy jelentésége a civilizaciét alkotdé osztalynak —
csak abban, hogy valaszthatunk, melyiket tartjuk az adott vilagban a legal-
kalmasabbnak a tulélésre és a tovabbfejlédésre (pl. egy csupaviz bolygon
nem tul szerencsés mondjuk az emlésdket forszirozni, kuldndsen, ha fogy-
tan az energiank).

— STAG NATION: Itt elszért szigeteken fejl6dott ki az ertelem, az elszértan je-
lentkezé civilizaciokat kell 6sszevonnunk. Erdemes, de nem tul érdekes —
mert hamar elmennek a tulfejlesztett civilizaciok a bolygdrél — monolitot
hasznaini (civilized).

— AQUARIUM: Szarazfoldet kell telepiteni, €s azon létrehozni az értelmes éle-
tet (evolution).

a Fold 500 millié éve (evolution);

a Fold ma: A felmelegedés megallitasa, életmindség javitasa, haboruk szamanak
csOkkentése stb. (industrial);

Vénusz: Az iveghazhatas cstkkentése, €let kialakitasa (industrial);

Mars: Ugyanez, de uGveghazhatas noveléssel (ez utdbbi két bolygon nem
operalhatunk a MODELS menu els6 harom pontjaval, azaz a geoszféra, az at-
moszféra és a bioszféra jellemzdinek beallitasaval).

Daisyworld: A Fold a tavoli jovében: ugy kell allati életet teremtentunk, hogy az
igen fontos fényvisszaveré felszini névényzet szamottevéen ne csokkenjen
(semi-evolutionary). Persze a MODEL mend piszkalasaval kbnnyen célt érhe-
tunk, de mintha nem errél lenne sz6...

Load, Save, Save as...: A szokasos file-funkciok;

Snapshot: Az EDIT képernydrdl, fuggetlentl annak méretétdl és pillanatnyi helyze-
tétdl, egy teljes, PCX formatumu képet ment. Ez 1024*512 pixeles, és teljesen
szabvanyos. Ugyanakkor kérhetink kisebb képeket is, ezekbdl 4 db-ot készit
(SNAPxA.PCX, SNAPxB.PCX... néven, ahol az elsd (A) a bal felsé negyede a
teljes térképnek, a masodik a jobb felsé, a harmadik a bal alsé és a negyedik a
jobb alsd). Természetesen akarhany és akarmilyen tipusu kép lehet a kurrens
directory-ban (x mindig mas, els6 képnél természetesen 1, pl. nagy képnél a név
SNAP1.PCX).

Quit: Ertelemszeri. Felkinalja az adatmentést (a mar szokasos felllirasi engedély-
kéréssel és a mentés hibatlansaganak jelzésével), illetve DISCARD-dal a mentés
elhagyasat. Van QUIT-elutasité CANCEL is.
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2. WINDOWS

Edit: A legaltalanosabban hasznalt képernydt hozza be. Ezen tudunk életformakat
telepiteni, karokat eldidézni, féldszintet emelni/sillyeszteni stb. A kovetkezd iko-
nok vannak az ablak bal felsé reszen:

PLACING LIFE: Eletielepités. Kivalasztva az almenubdl a telepiteni kivant allat/
civilizacio ikonjat, telepithetjuk barhol. Itt talalhatdk a terraformer-eszkdzok is.
Az élet-telepités vilagos (persze ez is energiafelhasznalassal jar, ha nem va-
gyunk az experimental-médban), ugyanez all a varosok, civilizaciok telepitésé-
re, ezért most csak a terraformer-eszkdzoket targyaljuk. (Az allatok/civilizaciok
telepitési kdltsége darabonként, fejlettségtél figgdéen 35-3500 energiaegység.)

BIOME FACTORY: Letelepitve, a kdrulményekhez alkalmazkodé élélényeket hoz
létre. Persze az id6kdzbeni éghajlatvaltozasra reagal, ara 500 energiaegyseg.
Telepitése eldtt kdrnyezetébe telepitsiink ndvényzetet, ugyanis azok kdzul
valasztja ki és mutalja az adott kdralmények kdzott életképes ndvényzetet.

Oxigéngenerator (500 energia): COs-elvonas, Oo-kibocsatas.

Szén-dioxid generator: Uveghazhatashoz fontos (hideg bolygé felmelegitése).
Oxigént von el.

Nitrogéngenerator: Mivel mind a széndioxid, mind az oxigén veszélyes nagy
mennyiségben, csak nitrogéntermeléssel lehet az elburjanzasukat megeldzni
(valamint visszaszoritani a nyomelemeket és a legnyomast — a nagyobb me-
leg érdekében — noévelni).

Vizgbz-generator

Monolit: (2500 energia), egy érdekes muikodésl jészag (lasd Clarke: 2001 Ur-
odisszeia). Az evoluciét gyorsitja. Kivalasztva és vele egy életformara ramutat-
va, egy a haromhoz az esélyunk, hogy a faj mutacidja magasabb szintre vezet,
s ez sokszor a kdvetkezd idéskalara segit benniunket (ahol még szabadabban
telepithetink életet). Eddig civilizacidk esetében midig hasznalhatdé volt
(legfeljebb hatastalan...), pl. a kdkorszakbdl rogtdn atvaltott a civilizacios fok
vaskorszakba, majd, Ujra hasznalva, EXODUS-ba. Nem minden allat esetén
hasznalhato rossz esetben a program dudal, de nem von le energiat. Baj
lehet, ha tul gyorsan akarunk minél magasabbra elérni (pl. fosszilis
energiahordozo hianya, kiegyensulyozatlan fejlédési lanc).

ICE METEOR: Ha parat (kb. négyet) berobbantunk egy meégoly szaraz bolygo
felszinébe, a becsapoédastél megolvado jég vizet hoz létre (1000 energia).

TRIGGERING EVENTS: Katasztréfak kivalasztasa és aktivizalasa (alacsony ener-
giafelhasznalas: aktivizalasonként 50).

HURRICANE: Tropusi ciklon,

TIDAL WAVE: Arhullam (féként meteorok, foldrengések, erés szelek és vulkanok
miatt). :

METEOR: Meteorok (porfelszabaditas & egyebek).

VULCANO: Hasznos (és olcso) szarazfdl-épitd eszkdz. (Mindenesetre vigyazzunk
vele — a porfelszabaditas.)

ATOMIC TEST: Atombombak robbanasa (magas civilizacio).
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FIRE: Tuzek. FOként a meleg, szarazsag és nagy oxigéntartalom eredményezi.
Ugyanakkor hasznos az oxigénmennyiség csOkkentésére és az altalanos
pusztitasra (pl. folosleges terraformerek).

EARTHQUAKE: Hasznos a kontinenseltolas szempontjabdl — igy egy almenu je-
lenik meg, ahol kivalaszthatjuk a féldmozgas iranyat.

PLAGUE: Pestis & minden egyéb, ami az orvoslas korébe tartozik. FOként az ala-
csony technolégiai szintd civilizacidkban. ,

PLANTING BIOMES: Itt névényzetet telepithetink. Erdekes, hogy ezt barmikor,
az allati fejlédésnek barmely fokan megtehetjuk.

Telepitése egérrel kbnnyl — lenyomott egérgombbal csikot huzunk. Féként
fosszilis energiahordozo-, terraformer- és taplalékként johet szamitasba — te-
hat igen fontos (50 energia mind).

Persze meg kell gondolni, mit hova telepitink, hogy az ott meg is éljen.

ROCK: Nincs ndvényzet.

ARCTIC: A térképpel jeges részként mutatott 6vre telepithetd, hideg- és szaraz-
sagturdé ndvenyzet.

BOREAL FOREST: Fenyd alapu névenyzet, zord, viszonylag esds éghajlatra.

DESERT: Mérsékelt és tropusi éghajlatra, igen kis csapadékkal.

TEMPERATE GRASSLANDS: Igazi mérsékelt egovi ndévényzet (mérsékelt hdmer-
séklet és csapadék). Cserjés.

FOREST: Erdéség, mint elébb, de sok csapadékot igényel.

JUNGLE: Dzsungel, sok csapadék és magas hdmérseklet.

SWAMP: Ingovanyos. Magas hdmérséklet es mérsékelt csapadeék.

RAISE/LOWER TERRAIN: Az adott pontban (és akoral) a foldszint emelése/
csOkkentése. Elso klikkre az emelés kurrens ikonjat kapjuk, masodikra a csok-
kentését. Természetesen az adott pont és kdérnyezetének éldvilagat elpusztitja
(50 energiaegység).

MOVING: Ha a kézzel raklikkelunk valamire, és lenyomott egérgombbal odebb-
toljuk, athelyezhetiink barhonnan barhova barmit; pl. kemény éghajlatvalto-
zas, tdz, jarvany a szomszédban (egy mozgatas 30 energiaba keruil).

EXAMINE: Egy igen hasznos lehetdség (ugyanez elérhetdé az EDIT ablakban, a
térkép felett a jobb egérgombbal, barmi is lenne a kurrens ikon). A kivalasztott
tertletrél egy gyors helyzetjelentést ad. (5 energia, de folyamatosan, lenyo-
mott egérgombbal vizsgalddva nem kér el helyszinenként 5-5 energiat.)

Az ilyenkor kirajzolt ablakban lathatjuk az oftt él6 (természetesen lehet ,egy-
masra” telepiteni névényt, allatot, embert) elélényeket, a geoldgiai, hidroldgiai
adatokat stb. Erdekes tulajdonsaga, hogy amennyiben a térképen lathato, élé-
lényt jelképezd ikont vizsgalunk, és az ablakban az adott él6lény nem jelenik
meg (vagy csak egy pillanatra), a program ezzel jelzi, hogy valami nincs rend-
ben a korulményekben (slirgés athelyezés). Sokszor csak egy pillanatnyi
mélypont miatt nem jelzi ki — azutan lehet, hogy mégis szaporodni kezd az il-
letd faj (sajnos, sokszor ,nem veszi észre”, pontatianul).

Az ablak harom oszlopot tartalmaz, valamint az alsd sort a magassag (mély-
séq), illetve az oftani magmaaramlas sebességének és iranyanak jelzésével
(ha nincs szamottevd aramlas, a felirat: STABLE).
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A balra |évd oszlop tartalmazza a kurrens névényzetet (legfeltl). Ha ilyen
nincs, NO BIOME a felirat, és sima lavafolyam ikonjat latjuk, illetve tenger ese-
tén (mert ott nincs névényzet) SHELF, OCEAN vagy DEEP SEA a felirat, a viz-
meélyseégtdl fuggden. (Egyébként az EDIT ablakban a tenger fodroz6dasa is
mutatja a helybeli mélységét — minél fodrosabb, annal sekélyebb. Ez igaz a
domborzati viszonyokra is — vilagosabb barna=magasabb pont.)
Amennyiben van novényzet, akkor annak kijelzése azonos a PLANTING
BIOME-ban megszokottal (ha szerepel mellette a Thriving is, a ndvényzet joi
érzi magat, fejlédik).

A noévényzet alatt lathatjuk az éves csapadékmennyiség meértékét az adott
pontban, majd a hédmérsékletet és az uralkodoé széliranyt (ha nincs ilyen, egy-
szerden csak CALM a felirat. Ez igaz altalaban a mar terranizalt bolygon).

A kbzépsd oszlopban van az allatok megnevezése. Az ket jelképezd ikon (és
a nevik) alatt van az EDIT térképen el6fordulé harom megjelenési (ikon) for-
majuk, majd egy nyolcas csoport, mely megmutatja, mennyire tudnak megéini
a kaldnbdzdé novényzeti/éghajlati viszonyok kdzott (a tengerben, a tundran, a
fenyvesben, a sivatagban (szavanna), a mérsékelt dvi cserjésekben, az erdok-
ben, dzsungelekben és a mocsaras vidékeken).

Ezen ikonok alatt lathatunk egy arcot (vagy csak a teljes lehetetlenseget muta-
td keresztet), mely mosolygossaga mérvadé az adott életszint kérnyezetigé-
nyeivel kapcsolatban.

A jobb oldali oszlop tartalmazza a civilizaciok, illetve a helyszini katasztrofak
leirasat. Leirja a civilizacio fejlettségi fokat, a populaciét (ha ez nem milliés
nagysagrendd, akkor csak LIGHTLY INHABITED a felirat), azt, hogy milyen al-
latfajta alkotja (ember=mammal), illetve az adott katasztofa ikonjat és nevét
(ez a kis ikon — ha az animalt, teljes ikonokat akarjuk megcsodaini, akkor azt
az EDIT ablakban, kikapcsolt kompresszio mellett tegyik. Ekkor majd’ minden
.,Szabvany” katasztrofa ikonja nagymeérett és animalt lesz, s itt kukkolhatjuk
meg a nem valaszthato (természetes) katasztrofakat is, pl. a kbrnyezetszeny-
nyezést, vagy a fejlédés utolso lépcsofokat jelenté exodus-t).

Az EDIT ablak ezen ikonjai (bal felsé sarok) alatt lathatjuk a kurrens ikon (vagy
alikon) képét, illetve az egyszeri hasznalataval jaré energiafelhasznalast.

Ezek alatt 6t darab rétegkapcsold van, szabalyozza, hogy az EDIT térképén
mik legyenek lathatéak (célszerd mind az 6t6t bekapcsolni).

Utanuk hat darab, egymast valtd kapcsold van a klimatikus rétegek EDIT ab-
lakbeli megtekintésére (lasd a MAP funkcioit).

Ez alatt van egy fehér alapu mezd: ezen lathatjuk pillanatnyi energiaszintin-
ket. Persze altalaban minden akcidnkkal csdkken (és a természetes regenera-
l6dasa igen lassu), ami a jatékot igen nehézzé teszi.

Map: Az eggyel nagyobb témorségu terképet hozza be, immar a teljes bolygora ki-
terjedéen. Itt nem tudunk valtoztatni semmit, viszont rengeteg dolgot lekérhetiink
pl. a hdmérsékletrél, meg ami csak kellhet.

Behivaskor (mint ezt az also jobb félen lathaté hosszu informacios ablak is tudat-
ja) a kuldnbdzé magassagokat mutatja.
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Az ablak also feléen a kdvetkezd ikonok vannak (balrél jobbra):
Gaia: Ha kettd rovid klikkelést megeresztink ra, a GAIA ablak jelenik meg. Ez a

valészind Macintosh-rol csencsolt fej (tessék megfigyelni a szemmozgast —
sajnos nem kancsalit, mint Macen) mindig kinyilatkoztatasokat tesz
hangulatarél, pl. hogy fazik, vagy szereti az allatokat stb. Ertelmes dolgokra
kdvetkeztethetink ezekbdl (pl. hogy Uveghazhatas erdsitendd, alvasa esetén
talan valami értelmeset tehetnénk is, pl. életet hozhatnank létre, tulforr a
bolygd).

Egy hosszu klikkre a kontinensek neveit kérhetjik le (ha nem random bolygo-
rol van szo, illetve ha pl. sikerilt a Foldet — egy elforralassal — teljesen lakha-
tatlan — viztelen — bolygéva tennink).

Global events: Az altalunk beadllitott, illetve spontan (pestis, meteorhullas stb.)

katasztréfakat, haborukat lathatjuk.

Continental drift: A kontinensek vandorlasanak kurrens vektorait nézhetjiuk meg.

Itt emlitendé meg, hogy a jobb oldalon levé hosszu informacios ablakra klik-
kelve (és lenyomva tartva) végignézhetjik a kontinensek vandorlasanak torté-
netét (csak a Foldnél).

Az eddigi harom ikon egy nagyobb logikai egységbe tartozik: a geoszféraba.
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A harom ikont egybe foglald, alattuk talalhaté Geosphere ikonra klikkelve
megkaphatjuk a bolygd kéreg alatti, globalis jellemzéit, és ezeknek (némi
energia fejében) valtoztatasi jogat (azonos hatasi a MODELS menl
pontjainak hivasa). Sajnos ezeket nem mindig lehet valtoztatni — de ha lehet,
erdemes (pl. Gveghazhatas fokozasa, egyenletes éghajlat beallitasa). Mindig
az éppen mas hattérrel vilagité jellemzé a kurrens ebben az ablakban —
ekkor az ablak jobb oldalan lathaté potméter allasardl (esetleg a széveghez
tartozo nyil vastagsagarol) olvashatjuk le az adott jellemzé meénékét, és ezen a
potméteren is allithatjuk at. Random vilag esetében fantasztikus az allitgatas
hatasa!

A GEOSPHERE kontroll (MODELS) ablakban a kévetkezé geoszféra-jellemzé-
ket nézhetjuk meg (esetleg allithatjuk be):

Vulcanic activity: A vulkankitdrések gyakorisaga.

Erosion: Erdzié6 — régi roghegységek kialakitasa, feltletkulénbségek eny-
hitése (pl. a kontinensek mellett shelit, alacsony mélységu szakaszt hoz
létre).

Core heat: A maghémerséklet. Természetesen, magasabb homérséklethez
nagyobb vulkani tevékenység tartozik, és viszont. (Kontinensek épitése,
vandorlasa.)

Core formation: A magképzdédési id6. Minél nagyobb, annal kisebb lesz a
megmozgatott magma mennyisége, igy a vulkani tevékenység és a kon-
tinensvandorlas is.

Meteor impacts: A (periodikus) meteorrajokkal valé talalkozas gyakorisaga
(bolygdmeéretekben kinos eléfordulasuk: porfelszabaditas, esetleg sz6-
kéar stb.).

Axial tilt: A bolygo forgastengelyének eltérése az idealistél — ez foként ak-
kor lehet érdekes, ha egyenletes hdmeérséklet savokat akarunk a boly-
gon latni. llyenre akkor van szukség, ha a bolyg6 annyira rideg vagy for-
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ré, hogy csak a legmelegebb/leghidegebb helyre telepithetink életet.
Amennyiben maximalis kitérésre allitjuk (magyaran: juniusban az Esza-
ki-, januarban a Déli-sark felett delel a nap), ezt kombinalva a mai Fold
esetén erdsebb viz-levegé hdatadasi rataval vagy a felszinre jutd erd-
sebb napfénnyel, hamar elaraszthatjuk a vilagot (amire csak a civilizacio
nagysaganak csdkkenésébdl kdvetkeztethetlink).
Ennyit a GEOSPHERE ablakrol. Visszatérve a MAP ablakhoz, az alul kdvetkezd
(negyedik) ikon (amely mar a HIDROSPHERE csoportba tartozik, melynek nincs
kaldbn kontroll-ablaka, lévén, hogy az itteni dsszes lehetséges funkcido megtalal-
haté masutt is — pl. esd, parolgas, jég, meteor):

Hide ocean: Nincs tul nagy jelentésége, csak eltinteti a térképek mindegyikérol
az egyhangu vizet — lathatjuk a tenger alatti mélységeket. Akkor van szerepe,
ha pl. az AQARIUM-ban uj kontinenseket akarunk telepiteni.

Ocean temp: Vizhémérséklet (elég érdekes ez a dolog is — nem igazan kiprobatt
program!). A normal EDIT ablakban a jobb gombbal kérheté (EXAMINE) aktu-
alis adatok néhanyszor — Mars, Vénusz — homlokegyenest eltérnek az itteni
adatoktol. Pl. mind a levegd, mind a viz hdmérséklete lenyegében azonos ma-
radt sikeres terranizalas ellenére — az EXAMINE Uzemmaod szerint (pl. —40,
vagy +200 Celsius fok emberi telepuléseken). Szerencsére ezt eddig csak az
elébb emlitett két bolygdn tapasztaltuk. (llyenkor rendes eredményt a MAP ad,
vagy az EDIT ablakba bekeért idéjarasi adatok.)

Ocean currents: A tengeraramlatok (nem tul pontos — pl. a Fold esetében a
Golf-aramlat).

A kovetkezd harmas csoport az ATMOSPHERE csoportja. Ennek déntd jelentd-

sége van a hémérsékletre, az esdre (él6vilag), illetve még ide tartozik a GRAPHS

ablak is:

Air temp: A leveg6 homeérséklete.

Rainfall: Eves csapadékmennyiség (a névényzet telepitésénél igen fontos)

Air corrents: Légaramlatok, nem jelentds.

Az ATMOSPHERE modell kontrollablakja:

Solar input: A beérkezd napsugarzas.

Cloud albedo: A felhék reflexivitasa: minél nagyobb, annal kevesebb napfény
jut a felszinre.

Cloud formation: A parolgasbdl szarmazo felnék képzddésének mértéke.

Rainfall: Mar emlitettik, igen fontos.

Surface albedo: A felszin fényvisszaverése (mennyi napfényt nyel el a névény-
zet?).

Greenhouse effect: Az Gveghazhatas (amely azén elsGsorban a vizgéz, a me-
tan és a szén-dioxid mennyiségétdl fugg). Elsérendd fontossagu a terra-
nizalando bolygdknal — Mars, Vénusz.

Air-sea thermal transfer: A légkor és a tenger hécserélési rataja.

A bioszféra kettes csoportja kovetkezik:

Biomes: Névényzet (amennyiben a jobb als6é sarokban be van kapcsolva az
Info, a hosszu ablakban itt is lathatjuk, mi mit jelent).

Life: Allatok — prokariotatol emlidsig.
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A BIOSPHERE modell kontrollablakja:

Thermal tolerance: A hdmeérsékleti tarést allitia be (minél magasabb az érté-

ke, annal szélesebb hdmérsékleti tartomanyban élnek meg az élélények).

Reproduction rate: Milyen gyorsan reprodukalddik az élévildag (minél maga-

sabb, annal jobb).

CO5 absorption: A névények mennyi széndioxidot kdssenek meg (a levegé-

bal).

Advance rate: Az egyes osztalyok tovabbfejlédési (a kdvetkez6, magasabb

szintd osztalyra) rataja.

Mutation rate: A (jO értelemben vett) mutalédasi rata (mint az el6z6 pont).
Végezetul a civilizacié egyetlen ikonja talalhaté (a kalénb6zd fejlettségi szinteket
— koékor, bronzkor, vaskor, atomkor, informatikai kor, nanotechnikai kor — meg-
kalonboztetve).

A CIVILIZATION modell kontrollablakja az eldallitott energiamennyiséget (és an-

nak forrasat), illetve annak elosztasat szabalyozza. Igen fontos az emberiség to-

vabbfejlédésére nézve.

Az energiaforrasok kihasznalasa (ha van egyattalan — lasd pl. a HISTORY me-

ndpontot) mindenképpen fontos. Ha nincs energia, a civilizacié nem fejlédékeé-

pes, s igy haboru, jarvany hamarosan elpusztitja.

— bioenergia: fa, névényi és allati (pl. tragya) energia;

— nap/szélenergia (ez mar kezdettdl a leginkabb kihasznalando);

— viz/geoenergia: arapaly, héenergiak stb.

— fossil (szén, olaj): Ez csak akkor hasznalhatd, ha a bolygon az élet nagyon ré-
gen keletkezett — ui. olaj, szén csak igy keletkezhet.

— nukleéaris: erdmuvek, bombak;

Persze sulyoznunk kell, mit tuningoljunk az energiaelosztaskor (olyat ne te-

gyunk, hogy senkinek sem adunk semmit, mert akkor az energia karba vész):

— filozéfia: a legjobb haboruellenes tevékenység;

— tudomany: A magasabb szintre I1épés donté eszkdze. Ugyanakkor nagyon vi-
gyazzunk, ne csak erre koncentraljunk, mert kildnben az emberiség szellemi
(filozdfia), orvosi, élelmezési éretlensége miatt kdbnnyen kipusztul (habord, be-
tegségek, ehinség);

— mezdégazdasag (minél tdobb ennivald, annal biztosabb szaporodas);

— orvoslas;

— muvészet, médiumok;

A MAP ablakban a jobb alsé sarokban van meg harom kapcsolé. Az alsérél mar

beszéltink: a téluk jobbra levd, hosszu informacids ablakot kapcsolja at térténeti

ablakka. (Sokkal jobb a WINDOWS/HISTORY menupont hasznalata, mégha né-
hol logikatlan is.)

A kb6zépsd siman behozza a WINDOWS/GLOBE (forgé bolygd, csak gyors

286/386-nal ajanlott, de azon is elegge folosleges — a WINDOWS/MAP sokkal

inkabb hasznalhatd) ablakot, a felsével (Edit) meg visszavalthatunk EDIT mddba,
ilyenkor persze a MAP eltinik (egyébkeént az ablakok tologatasa, csukasa, nagyi-
tasa a megszokott mdédon tortenik).
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menu (WINDOWS) targyalasa- it

hoz, folytassuk a GLOBE § Ge

menudponttal. s :

Globe: Err6l mar beszéltink a
MAP menupont azonos ne-
vl kapcsoldja targyalasa-
kor. Sokat nem ér, csak att-
raktiv; ugyanakkor ha két-
szer gyorsan (egymas utan)
raklikkelink a bolygdéra (ha
a jobb als6 sarok kis boly-
gocskajara mutatunk, akkor
ugyanazt az ikonvalasztékot
kapjuk meg, mint normal
MAP (Gzemben), megnéz-
hetjuk a bolygdé belsé mag-
szerkezetét.

Gaia: Szintén targyaltuk mar.

History: ligen hasznos — sokaknak mar jol ismert feladata van (Simcity). Lekér-
dezhetjik az oxigén, a széndioxid, a metan, a viz- és léghémeérseéklet, az es6zé-
sek, a novényzet, a fajgazdagsag, a fosszilis és az atomenergia mennyiségét
visszamenodlegesen is, és a kérnyezetszennyezés, a jarvanyok é€s a haboruk
mértékét. Nagyon jol felhasznalhaté pl. amikor a MODELS menivel szorako-
zunk. Egyszerre négy adatot kérdezhetunk le, és természetesen a program a
hattérben dolgozik. Ennek féleg akkor van jelentésége, amikor még kirakjuk a
képernyére a REPORT és pl. a CIVILIZATION (ha az energiafelnasznalas és
— elosztas hatasait akarjuk tanulmanyozni) vagy valamelyik MODELS ablakot,
rogton lathatjuk MODELS ablakbeli ténykedésink eredményét.

Report: Pillanatnyi helyzetjelentést ad. Igen jol hasznalhatd, és a lehetséges négy
(geologiai — tobbsejta allatok kialakitasaig, evolucios — a tdz felfedezéseéig, civi-
lizaciés — az ipari forradalomig, és technikai — a bolygd elhagyasaig) idéskala-
nak megfeleld legfontosabb adatokat kérhetjuk le. Az ablak tetején lathatjuk a
kurrens kort és az aljan a globalis, a kovetkezd korba vezetd cétlt.

Civilizalt, illetve technikai kor esetén kapjuk a leghasznosabb adatokat. Az ablak
felsd felén ekkor a civilizacié tipusat (emlés stb.), a legmagasabb és az atlagos
technikai fejlettséget, az emberiség (na jo: civilizacio, ha pl. a prokariétakra gon-
dolunk) létszamat és hangulatat latjuk (ez utdbbi sajnos kizardlag a muivészetre
koncentralt energiatél figg — ha ez maximalis, és kdzben a bolygo elforr, lehet
meg az ,életmindség” isteni).

A k6zépsd ablakszeletben a civilizacid népessegének kdrnyezettel szembeni el-
varasait (tenger/tundra/szavanna stb.) lathatjuk.

Az also felében az energia kiaknazasanak Osszegzését, annak hatasfokat és
ezen energia elosztasat latjuk. Az energiatermelés elsé oszlopaban a heti rafor-
ditds (magyaran: a raforditasok aranyat) latjuk. Az energia ikonjatol jobbra az
adott muvelet effektiv kihasznaltsagat latjuk (pl. ha maximumra noveljuk a Fold

Visszatérve a balrél a masodik P —
Windous Models
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felszinére jutdé napfényt, akkor a nap/szélenergia kihasznaltsaga par szazalékkal
né. A kihasznaltsag persze fugg az energiakészletektdl is — lasd HISTORY ab-
lak). Jobbra a megtermelt energia szam szerinti megjelenitéseét, s még jobbra a
megdfeleld ikon mellett a civilizacidés energiafelhasznalas mennyiségét latjuk.
Geoldgiai iddsikban a legfejlettebb (allati) életet, az uralkodo ndvényzet nagysa-
gat latjuk, valamint a viability-t értékeld arcot (mosolyog-e), amely ezen ndvény-
zet életlehetésegeit mutatja.
Evolucios idészakban a k6zépsd harmadban lathato a jelenleg legmagasabb fej-
lettséget (IQ) elért (amely fugg attdl, hogy milyen régi a faj, mekkora a létszama,
mennyire van egymashoz kézel) harom allatfaj.
Ezek az intelligenciaértékek allandéan nének, és a 90-es 1Q elérésekor (lasd a
FILE/NEW WORLD/RANDOM WORLD — leirast), azonnal vagy 100 millié év
(amennyiben a sebesség FAST, ez par perc) multan a 90-es |Q-t elérd faj alapit
civilizaciot. Itt is lathatjuk a legelterjedtebb névényzet adatait és életlehetésegeit.
Tutorial: Egy egyszeru kis széveges help, de igen jo.
Glossary: A jatékban el6forduld kifejezések szoétara, kezddknek igen hasznos.

3. MODELS

Errdl mar beszeéltink. A fontosabb jellemzdket allitja be bolygdmeéretekben — igen
fontos menud. Szerencsére hasznalata kis energiaba kerual.

4. GRAPHS

A pillanatnyi helyzetrdl pontosan informalédhatunk.

Air Sample: Megnézhetjuk, mekkora a legnyomas, illetve az egyes gazok milyen
aranyban vannak jelen a légkorben, s milyen alakulasuk varhato (a vizszintes ha-
sabok utan feltinedezé plusz, illetve minuszjel). Igen fontos:

Szén-dioxid: Fontos az Uveghazhatas kialakitdsaban és a névényzet fejlesztésé-
ben. Lehetdleg, amikor elkezdink a szarazfoldre telepiteni, aranya ne legyen
10-15 szazaléknal nagyobb. Szintén kinos jelenléte az Gveghazhatastol szen-
vedé bolygoknal (lehetdleg nitrogéngeneratorral vonjuk ki a légkoérbdl — az
nem tuzveszélyes).

Oxigén: Minimum 10% kell a szarazfoldi élethez. Amikor mar telepitettink erdo-
ségeket, az dsszes oxigéngeneratort semmisitsik meg — az erdéségek (és
parhuzamosan az allatok) megtartjak a kiritikus 25 % alatt, 18-20 % koral az
oxigénaranyt.

Metan: A vulkanok f6 terméke. A vulkani tevékenység befejezddésével aranya
csOkken; kulondsen névényzet jelenlétében.

Légnyomas: Minimum 0.2 atmoszféra szukségeltetik, de lehet még sokkal na-
gyobb is, szarazfoldi elet esetén is.

Biomes: Az egész bolygora kiterjedd 6sszesitést ad a ndvényzetrdl.

Life-Forms: Ugyanezt teszi az allatokkal kapcsolatban. ;

Ez utobbi ketté mentpont érdekes 3D oszlopokkal dolgozik: az adott élethez tar-

tozo oszlopok kézul mindig a legeldl levd a mostani allapotokat tukrdzd, a hat-

178



Sim Earth

rabb levok a torténetet mutatjak.
Technology: A létezd O6sszes emberi kulturaszint 6sszesitését mutatja.

5. OPTIONS:

GOTO EVENTS: A katasztrofak szinhelyére l1épunk bekodvetkezésiukkor (ugyanugy,
mint a Simcity-ben, itt sem nagyon érdemes hasznalni).

UPDATE BACKGROUND: Ha kikapcsoljuk, és mas ablakban vagyunk (az a kur-
rens), az EDIT ablakot nem ujitja allanddéan a program — ez valamelyest sebes-
ségnovekedést jelent.

COMPRESS EDIT SCREEN: Kikapcsolasaval az EDIT-képernyét kinagyitja, és igy
sokkal kisebb teruletet fog at az ablak.

MUSIC: Globalis térténések kijelzésekor (pl. az 6ceanok elforrasa, az élet tovabb,
illetve visszafejlédése), és Uj vilag betdlesekor zenél.

SOUND EFFECTS: épitéskor hangeffektust hallunk.

MESSAGES: katasztrofak stb. kommentezése.

AUTOSCROLL: Automatikusan scrollozza a képernyat. ,

SAVE ...: Legkdzelebb ezekkel az opcidbeallitasokkal, ablakméretekkel indulunk.

6. SPEED

Az idédmeres gyorsasaga, ajanlatos csdkkenteni az eléregyartott helyszineken (féleg
a Vénuszon és a Marson).

7. DATASOUND

TONE MONITOR: Az alsd hét kovetendd mennyiség kozul egyet kivalasztva és ezt
bekapcsolva, ugy 1-2 evenként hangjelzést kapunk, melynek magassaga egye-
nesen aranyos a jellemzé bolygdn mert atlagaval. Ezzel kivalthatjuk pl. az allan-
do hémerseklet-terkep-bekapcsolast — ha valami gond lenne, pl. tulfatés vagy
-hdlés, a hang magassaganak (el6z6hdz mért) valtozasabol réogtén meghallhat-
juk. A valaszthato jellemzdk (ez igaz a PLAY DATA SONG pontban lejatszott ,ze-
nére” is) a kdvetkezok: a magassag, a leghémeérséklet, az esd, a vizhdmérséklet,
a ndvényvilag, az allatvilag és a civilizacié nagysaga.

PLAY DATA SONG: Ez nem jelentkezik be allanddan, csak amikor aktivizaljuk ezt a
menupontot. A bolygon északrol délre haladva és azt 32 savra felosztva, az adott
szélességi savban a kivalasztott jellemzd atlagnagysaganak megfeleld magassa-
gu hangot ad. Egy atlag bolygon (pl. Féld) a hémérsékletrdl igy egy ,kupolas”
hangsort hallunk (kb. feléig emelkedik, majd csdkken).

Végezve a meniik targyalasaval, ratérhetank a jaték leirasara.

A jaték célja a valasztott vilagon a leheté legjobb optimum elérése, a minel
nagyobb (és biztos alapu) civilizacio létrehozasa.
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Bolygonkat kivalasztva, altala-
ban mar a Féld mai klimajahoz
hasonldé vilaggal kezdink —
ezt nem szukseges lakhatéva
tennunk, elég az élet telepité-
sével és a kisebb terranizalas-
sal (optimalizacio) foglalkoz-
nunk, és nem kell olyan ,Lke-
mény” eszkdz6khdz nyulnunk,
mint pl. a kuldnbdzé gazge-
neratorok. Itt nincs is sok
tennivalonk.

A terranizalatlan bolygokon (pl.
foldtorténeti 6skor, Mars, Veé-
nusz) sokkal nagyobb gondja-
ink lesznek. It mar nagyon
meg kell fontolnunk, mit Ié-
punk, és energiank is banni fogja, hogy periodikusan tudunk csak lépni (pl. a
Vénuszon a beugrasnak telepitett oxigéngeneratorokat a névényzetre tekintettel
idével ki kell pusztitanunk, de akkor rogton elkezdddik a szén-dioxid termelédése,
ezaltal a bolygd tulhevulése, a tengerek elforrasa (ami maga is Uveghazhatas-
fokozd), ami miatt Ujra oxigéngeneratorokat telepithetink stb.), olyanokrdl nem is
beszélve, hogy az allandd gaztermelés-szabalyzas miatt a légnyomas minden
hataron tul né.

indous ﬂde'is _

ﬁNiHC: Planet 0O Pheatlgﬂﬁn

Mihelyt elértik az optimumot (bolygonként 2-3 oxigéngeneratorral, ugyanennyi
széndioxid-generatorral, ndvényzettel altalaban tarthaté az optimum), az élet telepi-
tésén faradozhatunk (amire energiank alig marad. Sajnos elég unalmas a jaték eb-
bdl a szempontbol: vagy végtelen az energiank, vagy olyan kevés, és olyan lassan
potlodik, hogy az ember elunja a gép elétt az életet). Kar, hogy a program nem értée-
keli a teljesitmenylnket, mint pl. a Simcity esetében — lasd a hataridds vallalkoza-
sokat.

A program helpje az allatvilagot a kévetkezéképp osztalyozza: prokaryotae (prokari-
otak) / protoctista (eukariotak) / fungi (gombafélék) / plantae (ndévények) / animalia
(allat) / (Kingdom, -vilag) — — gerinchuros izeltlabu gerinctelen / (chordates),
(arthropods) (invertebrates) / (t6rzsek, Phylum) halak (fish) / kétéltGek
(amphibian) / hallék (reptile) / madarak (avian) / emlésok (mammal) / (osztalyok,
class) — — ragcsalok (rodents) (rendek, order) / macskafélék (felines) / kutyafélék
(canines) / kérddzdék (ruminants) / féemldsdk (primates) / cetfélék (cetaceans)

Ezek alatt vannak a fajok (és alfajok). A fajok (species) meghatarozasa: lényegéeben
azonos kulsd-belsé tulajdonsagu, olyan egyedek Osszessége, amelyek egymassal
szaporodokepes utdodot hoznak létre. (Nem art azért tudni, mi is az a faj, meg torzs,
meg aztan minek mindenkinek leforditania az ilyen szakszdveget...)
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Spellcasting 101 (Legend Entertainment)
Sorcerers Get All the Girls

Elészor a jatekrol szolunk néhany szot: rendkivil izléses és szép grafikaja van, még
CGA-n is! Hasznalata roppant egyszerid és nagyon Otletes (billentylzettel és egérrel
is jol hasznalhato: pl. minden hasznalhatd dolgot be lehet 'gépelni’ mouse-zal: klik-
kelve a kép egy bizonyos részletére, a gép automatikusan megmondja, hogy mi van
ott (mint a SIERRA), illetve kettét klikkelve a targyra magatol értetddé dolgot tehe-
tank vele, pl. felvehetjuk). PC-n ez volt a korszakalkoté adventure 90/91 forduldjan,
a non plus ultra; ami a LEGEND ENTERTAINMENT-et pillanatok alatt reflektorfény-
be hozta. Addig PC-n még egyaltalan nem létezett hasonld tipusu és szinvonalu ka-
landjaték, csak C64-en, illetve Amigan.

Elsé latasra egy kicsit nehéz kezelni a rengeteg ige miatt, de ezt ellensulyozza,
hogy MINDEN éppen hasznalhato szot (targyak, berendezési targyak, emberek) kiir
a gep, és igy egy kis gyakorlassal (és angoltudassal) hamar nagyon 'kénnyGvé’ val-
hat a jatéek. Legjobb az, hogy egy-két igének nem kell megadni a pontos célt, igy
peldaul hasznalhatjuk a TAKE ALL-t (minden felvehetd targyat felvesz vagy megpro-
bal felvenni).

A menurendszer

A kép bal felsé sarkaban van
az iranytd — vilagitva jelzi, mer-
re szabad az ut. Erdekes mo-
don, kbnnyen Osszezavarja az
embert, mert pl. az egyetem fo-
terét pont ellenkezé szemszog-
bdl mutatja a program, mint
amilyen valdjaban (ezért kony-
nyebb MAP Uzemmodban mo-

Y @™ arp
E A

& 41 ‘
il

By

1

e gqardening tools and &

Zogni)- ) Mait Ellola Tigeebelju Yo are 1o oa snall shed used by the
Mellette a le/fel iranyu mozga- U Rrdomer | imey- R agmass fon 1o iy s
o . ; o Save i B counter 30 toud The ouly exif is o door to the sast.
tOk, l“etve a be/klkapCSOIOk (pl. Pes}orr - ié:;ii'l;? horse ( You see some gardening tools and some
: . fgain 4 overall i overails bere
ha ki akarunk menni egy te- o ﬁwm : >
rembdl vagy a dokkbol be aka- B | resty key G |

runk nézni a diri hazaba).

Még jobbra van 4 (illetve képernyd-szélességu szoveg esetén — HALF Gzemmaod
— 2) menupont. Help-pel — egyérteimld — kezelési segitséget kérhetink, Half-fal
kapcsolhatunk teljes szélességl sztvegmezdre és Menu-vel vissza, az Erase a
mouse-zal kiadott szavak utolsogjat kitorli, Done pedig elkuldi az eddig beirtakat
(csakugy, mint az Enter). Sajnos nem lehet kézi beirasrél ramutatés beirasra kap-
csolni, csak viszont.

A jobbra levé masik négy menudpont a képernyd jobb felsé negyedének allapotat
hatarozza meg: Pict (ez a legszebb) tzemmaodban aktualis helyszinképet, Map-ban
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térképet (ez a leghasznosabb), Inv-ben inventory-listat €s Look-ban a helyszin sz6-
veges leirasat kapjuk.

Az egeres beiras igen tamogatott. Kivalasztva a megdfeleld igét, s raklikkelve, maris
valaszthatunk a fénevekbdl, az igéhez szervesen tartozd koté- és hatarozoszavak-
bol.

Figyelemre meéltdak az itt-ott hallhaté digitalizalt hangeffektusok is és Sound-
Blaster-en/Adlib-en a j6 zene (bar meg kell mondani, hogy dallam csak itt-ott csen-
dul fel — szerencsére az Ujabb Legend jatékok mar ebben is jobbak). A szinek
EGA-sak, megis hogy tudtak ennyire szépen elkésziteni.. (Uj hir, hogy Amigara is
atkonvertaltak a jatéekot. Ha a nagy felbontas kildve, akkor mi lesz benne vajon
szep?)

|. fejezet: ESCAPE!

Friday 3:35 p.m.

A jaték kezdetén a haldszobankban talaljuk magunkat, ahova mostohaapank zart
be (biztos nem etttk meg a fézeléket). Nyissuk ki az irdasztal fidkjat (OPEN
WRITING DESK), és vegyunk fel mindent (TAKE ALL). Felettink egy kis adag
szénat talalunk és mivel nem vagyunk éhesek, odaadjuk a haz elétt lévé Ionak
(OPEN RIGHT WINDOW, THROW PILE OF HAY OUT RIGHT WINDOW). Kaptunk is
mindjart 3 pontot. Menjiunk a WC-ig (NORTH), majd nyissuk ki a WC ajtét (OPEN
TINY DOOR). Most jon a piszkos munka: vegyuk magunkhoz a tele bilit (TAKE
POTTY), majd feszitsuk fel a racsot és kapjuk el a pdkot (TAKE ALL). Innen mar
kijuthatunk az utcara (DOWN). Egyébkéent még kijuthatunk a sikatorra a kandallon
at is: vegyuk magunkhoz a bilit, majd dobjuk a tartalmat a tdzre, amitdl a taz kialszik
és felmaszhatunk a kiartén keresztul a tetére. Kapjuk, azaz csak elkapnank a faagat,
letdrik €és mi a sikatorba kerudlink. Semmi kidldnbség nincs, csak igy kapunk egy
bonus képet.

A sikatorban lathatjuk a jollakott lovat, egy taligat és egy lapos kdvet, amit fel is ve-
hetink (TAKE FLAT ROCK). A k6 alatt van a szerszamoskamra kulcsa. Ekkor fut be
a kapun titkos szerelmunk, Lola Tigerbelly. A kapun ugyan elszakad a ruhaja, de mi
hidegvérrel a kulcsra koncentralunk és megproébaljuk felvenni (TAKE RUSTY KEY).
Mielott sikerdlne, megjelenik Miss B’counter és ovatlanul raall a kulcsra. Kénytele-
nek leszink arrébb Push-olni (PUSH MISS B’'COUNTER). Sikerul emberfeletti eré-
vel arrébblokni és felvenni a kulcsot (TAKE RUSTY KEY). Nyissuk ki a szerszamos-
kamrat és menjunk be (UNLOCK SHED DOOR WITH RUSTY KEY, OPEN SHED
DOOR, WEST). Bent vegyuk fel az overallt és hasznaljuk is (TAKE OVERALS, WEAR
OVERALS). Most mar elléghatunk gonosz mostohaapank eldl és keresztlltrappolva
a tragyas talicskan, irany titkolt vagyunk targya, ahova tulajdonképp csak azért va-

gyunk, mert a MAGUSOKRA BUKNAK A NOK: a Sorcerers University! (EAST,
ouT)...

Il. fejezet: Sorcerers University

Sunday 9:40 p.m.

Alljunk be a beiratkozék soraba (GET IN LONG LINE), ma]d varjunk egy orat (WAIT,
WAIT). Elérank a regisztratorhoz, aki holmi gyari keézikdnyvre hivatkozik.
Valaszoljunk a kérdéseire a tovabbiak szerint! Ha jol valaszoltunk, beiratkozhatunk,
és megkezdddik egyetemi palyafutasunk...
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sorcerer University
REGISTRATION FORM

Welcome to Sorcere U! Please bring this form with you on registration day. It will be
needed in order to complete any informations which is missing from our registration
records. No one will be registered for the term without this form! Registration will
occur in Donkeydung Hall, between 9:00 a.m. and 4:30 p.m.

Student: EAGLEBEAK, ERNIE

Status: FRESHMAN, CLASS OF 41

ID Number: 9179

Advisor: PROFESSOR OTTO TICKINGCLOCK
Living Group: FROGKISSER HOUSE
Hometown: PORT GEKKO (ALUMNI SECTOR 14)
Secondary Scoll Class Rank: 23

Sorcerer Aptitude Test Scores: Oral: 590; Anal: 670
Dietary Restictions (if any): NONE

Allergies (if any): NONE

Medical Checkup Completed: YES

Health Scores: 91

Schedule for Fall Term of 1037
Course: Days:Time: Location: Professor:

SPELLCASTING 101 MWF 9:30—11:30 Meltingwolf Hall Wartytoad
GENERALMAGIC 101 MWF 1:00—3:00 Meltingwolf Friedolsheep
PHYSICAL SK.1071 MWF 4:00-—6:00 Sorcerer Stadium (Staff)
MATH & SC, 101 TTh 9:30—11:30 Meltingwolf to be determined
MYTHOLOGY 101 TTh 1:00—3:00 Meltingwolf Barleybreath
ETHICS 101 TTh 4:00—6:00 Meltingwolf Honningturtle

Tuesday 12:20 p.m.

Az egyetem foterén vagyunk, ahol egy halom ujsagpapir szemezget velunk, tehat
vegyunk fel egyet (TAKE NEWSPAPER). Az ujsagba belepillantva elolvashatjuk az
aktualis muvészeti hireket (READ ARTS SECTION): pénteken a Blue Demons kon-
certezik a Sorcerers Stadiumban és mennyit kell fizetni a belépéért (ez rank nem
vonatkozik, nekink semmit nem kell fizetni és akarmikor bemehetnénk, ha lenne!).
Meg elolvashatjuk a News-t, sportot és oktatasi cikkeket. Minden reggel Uj ujsag
van!

Menjank keletre (EAST), itt van a fé eldéaddterem. Varjunk a becséngetesig (WAIT),
majd sok WAIT-tel hallgassuk végig a mitologiarol szolo eléadast.

Tartalma:

Mindenek (de foleg Peloria, sot: még a Nap és az Egbolt) elétt Iétezett a Vildgossag
és a Sotétség. Rengeteg ido multan a fény alakot oltétt Mineola istenné képében, az
arny pedig a hatalmas Manhasset istenében. (Jellemzd, hogy mindig a férfiak az
otrombak, mar ilyen mitologiai témaban is... Mikor kapunk kartériteést az ilyen iranyu
lenézettségink miatt?)
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Ok ketten a végtelen lirben magényosan fénylettek, és alaptermészetiiknél fogva ha-
marosan unatkozni kezdtek. Ekkor Mineola levagott magarol egy hajtincset, és meg-
teremtette beldle Ocarina istenndt, aki annyira szép volt, hogy felkeltette Manhasset
durva irigyseget.

Nem lemaradandd, Manhasset is beszéllt a ringbe, és 6 is megmarkolta egy hajsza-
lat; de sietségében nem vigyazott, és egy ronda fekete szemolcs egy durva szoérét
tépte ki, s hozta létre beldle Glockenspiel istent, aki legalabb annyira visszataszito
volt, mint amilyen szép Ocarina.

Egyéb lehetéségek hijan, végll is Glockenspiel és Ocarina egybekelt, és ennek
eredménye Peloria lett, aki egyszerre volt kimondhatatlanul gydnyord, és borzasztéan
ronda.

A szlil6k természetesen magukénak akartak a gyermeket, és ez vetette el a magvér a
késobbi hatalmas haborunak.

Mineola Ocarina segitségére sietett, és ketten létrehoztak rengeteg, a soraikat erdsi-
t6 hercegndt; mint pl. Uvuela-t, a szerelem istenndjét, Basilica-t, akinek a kisujjaban
volt a tartalmas élet tehetsége, Adagio-t, aki a leggyérebb levegobdl is mennyei illa-
tot kovacsolt, és igy tovabb.

Ekoézben Glockenspiel és Manhasset sem tétlenkedett: |étrehoztak sajat sereguket
olyan alakokkal, mint Adenoid, akibdl kibuggyant az utalat minden irant, amit latott;
Barbican, akinek minden likabol haldlos okadék tédult ki; Diatonic, aki Adagio-val el-
lentétben a halélos blzlk fejlesztésére koncentralt.

Igy tért ki a Peloria kériili haboru. Az istenségek tlizzel és villamokkal hadakoztak; s a
mai éjjeli égbolt csillagait is a hajdanvolt harc parazslé maradvanyainak mondjak.
Hamarosan aztan Glockenspiel kezétdl Uj isten, a haboru megtestesitéje sziiletett,
akinek jelenlétében mindenki reszketett, és még a mai felvildgosult emberek szivébe
is félelem koltbézik nevének hallatan: Baccarat!

Baccarat a vitatott Peloriat megfogta véres vascsdapjaiba, és tokéletes Oriletében
végtagjait sorra kitépte, atomokka szétzuzta, majd ezeket az atomokat kihajitotta az
urbe, ahol azok felrobbantak — tuz és jég, por és hamu igy keletkezett.

A mai Peloria igy jott Iétre — a gyermek-Peloria atomjaibol.

Ez a — régiekhez igazodé — szemlélet tbkéletesen elmagyardzza a vilag természetét.
Mivel Peloria féldje attételesen Ocarina és Glockenspiel testébdl sziletett, magaban
hordozza a szépséget és az elrejtends csufsagot.

Tettét latvan, az istenek és az istenndk, életikben eld0szor, meggyalazva, félni kezd-
tek, s elhataroztak, elpusztitigk Baccarat-ot, csak még nem tudtak, hogyan.

Keresvén a szérnyl eré csOkkentésének kulcsét, az istenek és istennék megszilték
Bagatelle hajadont, aki ugy sugdarozta magabol a békét, mint nap a meleget. Eldle
Baccarat sem menekdilhetett: Bagatelle megérintette, majd hamarjaban egybekeltek
— S itt ért véget a haboru.

Ezek utan az istenek és istennok felkerekedtek, és az uj vilag egy rejtett zugaban lete-
lepedve, uncsi fegyvernyugvasba temetkeztek. Unalomdizdnek, benépesitették nové-
nyekkel, allatokkal, szérnyekkel a mai Peloriat, és embereket is telepitettek falvakba,
varosokba, hogy jobban rajtuk tarthassak a szemiket.

Bar szamunkra ismeretlen régiokba rejtéztek, mégis befolydsoljak teremtményeik
kapcsolatait; ha villamlik, tornadé pusztit, akkor dihdsek; ha szivarvany vilagit, boldo-
gok; a szél és az arapaly pedig mozgasukkal magyarazhato.

Nappal Mineola uralkodik, éjje! Manhasset van talpon. Amig Basilica védelmez
minket sziletésinktdl a sirig, Barbican arra vér, hogy az 6véi legyink. S-ha egy par vi-
tatkozna: azt mondjak, megint Glockenspiel és Ocarina kapott hajba.”
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Haromkor (miutan befejez6d6tt a szeminarium) menjunk a Simulation Lab-ba
(EAST). Itt egy szimulaciés szék varja a kivancsi latogatokat. Hasznaljuk mi is (SIT
IN TIMEWORN CHAIR). Beindul a szerkezet, és elrepit minket egy ’tipikus’ varazsloi
helyszinre:

Egy vararok mellett talaljuk magunkat. Ahhoz, hogy atmehessink a masik oldailra,
alkalmazni kell a szimulatorhoz kapott uj varazslatot — persze egy READ SPELL
BOOK, majd a lépésvesztés miatt eqy RESTORE szikséges! (CAST GUB SPELL
ON TREE). A fanak hirtelen kiné egy ativeld aga a masik oldaira, amin akar at is me-
hetnénk, de a kdvetkezd palyan ott varakozik az Atomic Dragon (késébb majd talal-
kozhatunk vele az eldadasok soran), és ha nem akarunk sugarfertézésben 'meg-
halni’, szereljuk fel magunkat egy erdsitdé varazslattal (CAST ZEM SPELL ON ME,
SOUTH).

Megérkezink a kastélyhoz, ahol ott van a sarkany és kialtozast hallunk a toronybdl.
Adunk egy maflast a sarkanynak (KILL ATOMIC DRAGON WITH SWORD). Ettdl ki-
purcan, de nem tudunk feljutni a toronyba...

Gondosan korualnezve, lathatjuk a varfal tbvében nové gazt, amit ha megnovesz-
tunk, akar fel is maszhatunk rajta (CAST VAI ON VY, UP). Epp id6ben érkeztink,
mert a cellaban egy lelancolt szépség fekszik az egyre lejjebb himbalédzd borotva-
eles kés alatt.

Egy hdsies mozdulattal kikapcsoljuk az ingat (PUSH LEVER), majd kiszabaditjuk a
lanyt (OPEN SHACKLES). A lanyka megkdsz6ni a segitséget, de ebben a pillanat-
ban elhomalyosodik kéralottink minden és visszatérink a szimulacids székbe...
ElGsz0r is elvétetnek a szimulacids varazslatok, majd megdicsérnek, hogy szaz sza-
zalékosan teljesitettik a feladatot. (Bezzeg a program ezt egy arva pontal sem ho-
noralja..) Egyébkent a székben csak tiz lépés all rendelkezesinkre, tehat ha egyet
is elszurunk, a lany meghal. (Erdemes egyszer megnézni.)

Miutan visszatertink, 4 orakor elkezdédik a masodik eléadas a varazslasrol és a va-
razslo etikajarol. Ezt ugy gondoljuk nemigen kell részletezni: a magusok az egy-
szerd halandok kozétt jarva nagyon sok megkoétéssel terheltek. Barmelyik fontos
szabalyt is hagjak at, a Varazskoényv-engedély 6rokre megvonddik a renitenskedé
magustol — az itéletet csak negy év utan torpeddzhatjuk meg, akkor is vajmi kevés
eséllyel. llyen elsérendbeli gazsag pl. egy nem beavatott szemely befolyasolasa, raj-
ta varazsszavak hasznalata.

Természetesen kiralyunknak is engedelmesseéggel tartozunk. Amikor pl. inkognito-
ban keresiink szamara fdszert a zellermartasahoz, egy olyan pitianer Ggy miatt,
mint egy haldoklo lany megmentése, nem fedhetjuk fol kiletinket.

Az elbéadas az Ettermek Torvényének kikérdezésével kezdddik. Ez 6 szakaszra
bontja fel minden étterem torténetét:

kinyit az étterem

a kaja fenséges, az arak alacsonyak, a vendég keves

egyre tobb vendég szokik oda

az éetterem kénytelen arakat emelni

a népvandorlas megszunik, hogy a szinvonal leesett

. az étterem bezar.

(Nem tudjuk, mit keres ez a kis z6ldség az etikaban...)

Az elbadas befejeztével (6 orakor) mar szabadok vagyunk. El6szér menjunk fel a
kényvtarba (UP) és vegyunk el egyet a leghiresebb kdnyvbdl, egy bestsellerbdl
(TAKE POPULAR BOOK). Tartalma a szokasos szentimentalis nyaladzas & ldozés
Stb.

N
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Ezutan gyerink a Sorcerers Stadium-ba (WEST, WEST), s olvassuk el az ered-
meényjelz6 tablat (READ SCOREBOARD), ebbdl megtudjuk, hogy ma, kedden 7-kor
’13-man Megajoust’-ot jatszanak az egyetemek egymas kdz6tt és holnap (szerdan)
12-kor '3-sided Pokkage’ lesz. (Nem tudjuk, mit jelent, de aki akarja, talalgathat —
pl. a meccs ,kdzvetitésének” szévege alapjan.)

8-kor nagy parti lesz a Tappa Kegga Bru-ban, és feltétlenul ott kell lenntnk! Miutan
8:10-kor megérkezik egyik baratunk, atnyujt egy SKOON spellt tartalmazé dobozt,
amit kinyitva (OPEN SKOON BOX) egy uj varazslat tulajdonosa lesziink (és masodik
szintd magusokka lépunk eld).

Menjunk ki (OUT) és térjunk be | Phelta Thi-be, ahol alarcos bal van. 8:30-kor egy
lany érkezik és azt mondja, hogy rosszul van, segitsink neki. Mondjunk neki igent
(YES). Kiérkezunk a fétérre és ott egy rdvidebb bemutatkozas utan mehetink is a
szobankba (SOUTH, EAST), majd rakjuk le az almos Gretchen-t az agyra (PUT
DOWN GRETCHEN) és kutassuk at (SEARCH GRETCHEN), talalunk nala egy di-
szes kulcsot (TAKE EMBOSSED KEY), amivel az elndk hazat lehet kinyitni.

Menjank is mindjart nyitogatni (WEST, SOUTHWEST, UNLOCK DOOR WITH
EMBOSSED KEY, OPEN DOOR, IN). A szobaban egy FRIMP varazsdoboz van
(TAKE FRIMP BOX, OPEN FRIMP BOX). Mi is mehetink most mar aludni (OUT,
EAST, EAST, SLEEP).

Wednesday 8:15 A.M.

Amikor felkelink, Gretchen mar eltint, de hagyott egy Uzenetet, amelyben megko-

sz6ni, hogy milyen udvariasak voltunk & nem éltink vissza a helyzettel (Sebaj!

Majd... legkbzelebb! Sajnos a program megakadalyozta ilyen iranyu térekvésein-

ket...) & etc...

Vegyunk fel mindent (TAKE ALL). Menjunk ki €s megint olvasgathatjuk az uUjsagot...

Az el6adoterem elétt, még mieldtt elkezddédne az eléadas, Prof. T'clock meghiv min-

ket vacsorazni 19:30-ra.

9:30-kor indul az eléadas, egy elég érdekes témarol, egy-két varazslatrol beszélnek,

tobbek kozott a BIP spell-rdl is. Az ujoncokat (példaul minket is) megkér, hogy pro-

baljuk ki a BIP-t és majd ha szdlit, CAST BIP SPELL-jink neki. (Ha nem BIP-elliink
neki, biztos beir egy fekete pontot.)

Az el6adas tartalma nagy vonalakban:

Az eredményes varazsiashoz négy tényezének kell teljesdlnie:

— A szituacié megfeleldsége: pl. sivatagban ne akarjunk vizbél nektart csinadlni —
WIX

— A kiejtés: nem mindegy, hogy mennyire tisztan ejtjik ki a vardzslatokat: hasonlé
hangzasu szavak is eredményezhetnek teljesen madst, pl. hanyagul kiejtett ezist-
tisztité vardzsszé (HURVON) husevé saskajarast eléidézdként (HURBON) értelme-
zodik.

— Hinni kell a dologban (csak semmi szkepticizmus — gondoljunk a némafilmek
gondtalanul a levegbben jar6é héseire! Amikor elkezdtek gondolkodni, hol is van-
nak meg mit is csinalnak éppen, menten lezuhantak).

— Koncentralni (és nem a csaposnal felszedett legujabb csitrivel almodni).

Miutan veége az el6adasnak, megnézhetjuk, hogy mire is jok az Uj varazslatok:

(READ SPELL BOOK)

— A FRIMP spell lebegteti a targyakat, vagy csékkent azok sulyan;

— A SKOON spell 'megnagyobbitja a mellszobrokat’;
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Az eléadason persze joval tébbrdl volt sz6, de ezeket még nem is ismerjik, meg
amugy is részletkérdéseket oldottak meg; nem ugy, mint a kovetkezé eléadasra be-
igért tésztadagaszté varazslat (MUK), amely kivaltja az étkezde enyhén toxikus,
csak az ellenérzd vizit napjan ehetd kajjjat...

Volt egy mellszobor a kdnyvtar-
ban... Mindjart ki is probalhat-
juk rajta az uj varazslatot (UP,
CAST SKOON SPELL ON
STATUETTE). Csodak csodija,
a mellszobor hatalmas meéretu-
vé novekedik, és a gep azt is
mondja, hogy nagyon kdnnyen
maszhaté! (Ennek eredménye
az lesz, hogy az egész Spell-
casting 201 alatt renovalas
alatt lesz a teljes fels6 szint...)
Masszunk is fel rajta a legfelsd
emeletre (UP)! A raktarban ta-
laljuk magunkat, ahol egy
KABBUL spell doboza van,
amit vegyunk magunkhoz
(TAKE KABBUL BOX, OPEN KABBUL BOX). Menjunk vissza és hallgassuk meg a
tovabbi eldadasokat...

13 Orakor kezdddik a generalmagic-eléadas, amely a Peloridaban elterjedt
szoOrnyeket targyalja. Mivel sokszor szerencsénk lesz hozzajuk, ime mirél van szé:

— Cankersaur: 50 yard (1 yard=91.44 cm) magas, robosztus &llat. Allandé, belsé
fejlesztésl antigravitacios térrel tudja magat fenntartani. Sportbdl is vadaszik, éles
fogai vannak €s eros allkapcsa. Massziv ldbanak egyetien érintésével kocsonyava
tud tiporni egy lovat.

A legnagyobb veszélyt a pikkelyes testén mindendtt (a lengedezd farkat is beleért-
ve) nyilo fekélyek jelentik. Egyetlen érintésik az dldozat szamdra egyenlé a korok
lamadasaval, amiben csak egy megvaltoja lehet: a halal.

Elegendden tavolbol I6fegyverrel (parittya, ij) eredményesen megkizdhetiink vele.

— Vamoose: Félig egér, félig gyonyoru nd. Aldozatat vardzsszavakkal csabitja, szexu-
alis gyonyor lehetéségét nyujtva; majd felbkleli nagy agancsaival.

Mindent megeszik, de kulénésen kedveli a frissen felnyarsalt, még é/6 és géz6lgo
fiatal férfi magusokat. Tuzlabdék, I6fegyverek és vénitd varédzsiatok lehetnek hata-
sosak ellene.

— Mud Devils (sarszérnyek): Erdekességlik, hogy képesek 6rakig, sét napokig sar-
fardoében feloldédva létezni. Rossztermészetu, az erdoségek mélyén hazikdkban
é16 lények. Eles foguk és még élesebb kérmiik van. Kedvenc szérakozdsuk a beto-
lakodOk széttépése. A hires RohadtKeritésPosta-féle Harci Tanacsok csak harom
szOt vesztegetnek rajuk: kerdld ell, kerdld el!, kerdld el!

— Puffersiugs: Igen elterjedt (hazias) lény, viragkertekben talélhatd. Ha megremdal-
nek, negyvenezerszeresukre nonek; ekkor — riaszté megjelenésik ellenére — is
teljesen veszélytelenek. Keéssel lohaszthatjuk le, ha nem tetszenek. Lathatatlan
Sporakkal szaporodnak.
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— Hellhamsters: Akik tanyan ndéttek fel, biztos ismerik 6ket. Altaldban falevél-, fafor-
gacs- illetve tragyahalmokban élnek. Hihetetlendl nagyot: 90 labnyit ugranak! Fel
tud falni egy egész kecskét eqgy falasra!

Egy ilyen véglény nem mindig halélos az intelligensebb lényekre — de éaltaldban
parban jarnak. Legyozésiiknek legjobb mddja a pokolcsipeszek hasznalata.

— Atomic Dragon: Kétszerese egy normal szérnynek, pancélzott teste van, amin
nem fog az acél, és radioaktiv a lehellete. A puszta perzsel6 Atomic Dragon-lehel-
let az aldozatat agynak, majd a sirba dénti. Ellene csak 6lomkarddal védekezhe-
tank.

— Wigwig: Ronda féreg, aki ureget as a (mesterséges?) hajba és oda rakja petéit.
Csak ,dupla holdtéite”-kor irthaté a buvés ellenszerrel. A DIMBUB varazsiat ekkor
medddvé teszi a Wigwig-eket, visszadllitva a rendes hajat.

— Two-Headed Attorney (kétfejui dgyvéd): Igazébol nem kétfejl; a fejetlen, tébb-
szemd vallanak két oldalan levé daganat miatt hivjak igy. Hasonléan: az , agyvéd”
is csak attételes — csak az a k6zds benne és az (gyvédekben, hogy mindannyian
Szeretik az 6zvegyek €s az arvak vérét szivni.

Sok fegyver lehet hatasos ellene, de a legfontosabb a Spell of Disbarnment — azaz
Kizaras Az Ugyvédi Kamarabol.

— Loch Pik Monster: Sokan azt mondjak, hogy a térténetek réla tulsagosan képzel-
g0, unatkoz6 vagy épp részeg tengerészek krealmanya. Masok meg megeskiisz-
nek ra, hogy lattak hosszu, vékony nyakat és a hegyes fogsorat kiemelkedni az
Sket igy cserbenhagyd délkeleti PezsgéSzolga Ocednbdl.

— Tangerclops: A kiklopszok (félszemd 6riasok) és a mandarin ijeszto keveréke. Ez
az egyszemdu ,gyumdlcs” képes arra, hogy lelsson, és pillanatokon bellil meg-
egyen!

— Acid Storm: Tan a legfélelmesebb szérny. Felhéforma, és ha egy varos foélé uszik,
azt savas esovel arasztja el, mig az egész (lakosostul, épliletestil) egy j6l emészt-
hetd dagonyédva nem valik.

Manapsag a fejlett eldrejelz6 halbzat az evakualas szempontjabol idében jelzi
kozeledtét. A vidéki utazék figyelmét felhividk, hogy vigyenek magukkal
livegbevonatu, savéllé képenyt.

Miutan vege az eldadasnak, lemehetink a zartkdéra varazslok klubjaba, a csapoaj-
ton keresztll, ami nagyon nehéz, ezér célszert elébb alkalmazni egy kénnyité va-
razslatot (CAST FRIMP SPELL ON TRAP DOOR, OPEN TRAP DOOR, DOWN). Lenn
valami egészen rejtélyes dolog van.

Pontosabban a magtaroldban vagyunk, ahol minden egyes kis részlegnél egy levél
lett kiflggesztve egy-egy betivel ellatva. Ha a 'THIS-WAY-OUT’ betdin haladunk
végig, megérkezink a titkos talalkozohely bejaratahoz. (Ez lesz tehat a helyes
utvonal: SOUTHEAST, SOUTH, EAST, EAST, SOUTHWEST, WEST, SOUTH, WEST,
WEST).

Itt egy csapoajtd lathatd, lemenve (DOWN) egy titkos szobaba érkezink. Talalunk itt
egy Dispar dobozt (TAKE DISPAR BOX, OPEN DISPAR BOX), majd tavozzunk
ugyanazon az utvonalon, ahol bejottink...

A délutan négykor kezd6doé tornadran muld betegségunk miatt nem veszink részt
(szegény Eaglebeak még egy év utan is fel lesz mentve... nem csoda, hogy a néfo-
gasnak ezen diplomas maodjat valasztotta...).
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Este 7:30-kor menjunk el a
Prof. vacsorajara; a Frogkis-
sers House-ban felfelé. (Tulaj-
donkéeppen a vacsora mar
7:15-kor elkezdddik.) A prof.
hellyel, majd étellel kinal és el-
kezd meseélni az elndki hazban
lévd rejtélyes masinardl. A po-
én akkor van, mikor befejezzik
a vacsorat, és az aszony (meg-
lepden fiatal és csinos) elkezd
mosogatni. Megjegyzi, hogy
ma milyen sok koszos tanyér
van, majd a professzor elkezd
krakogni, végul kiragnak az aj-
ton. Tehat a teendd szinte hi-
hetetlen dolog (hu de kegyet-
len!): MOSOGATNI KELL!!!! (WASH DISHES)

Miutan tul vagyunk a szérnyld megprobaltatason, az aszony megkodszoni és kikuld.
(MICSODA!! semmi fajdalomdij. Példaul egy bucsucsok...)

Mehetlnk utana oda, ahova akarunk, de késé este mar célszeru lefekadni...

Thursday 8:15 a.m.

Megint a szokasos reggeli Ujsagolvasas, majd eléadas hallgatas. A reggeli eldadas
kezdeténél a téma egy bizonyos eredeti verzioban talalhatd térkép (a kényvben
szintén szerepel), melyet mindjart meg is kapunk. A tovabbiakban a térkép
hasznalata lesz a téma.

12:00-kor valami furcsa dolog térténik: megjelenik anyank, véresen, csapzottan és
azt mondja, hogy gondok merultek fel, mert megtamadta az egyetemet egy jol fel-
szerelt barbar banda. Anyank még odaadja neklUnk a talizmant és elkezdi mesélni,
hogy amikor megszulettiink, valamilyen joslat volt erre vonatkozban, és az most
kezd beteljesedni...

Mieldtt végighallgathattuk volna, j6nnek a betolakodok és mindent és mindenkit
szétvernek, majd odébbalnak. Mi is csak az utolsé néhany pillanatra emlékszlnk,
amikor elhomalyosodott a szemunk és csak estefelé tériunk magunkhoz.

Teljesen lepusztult allapotban leledzik a Sorcerers University...

Menjunk el a dokkig, ahol egy prof. siratja a torténteket és azt is mondja, elloptak
azt a titkos berendezést is, ami az elndk hazaban volt és csak nagyon kevesen tud-
tak a titkat, de aki ismerte a gépet, Prof.T'Clock, meghailt.

Ha megnézzik a gépet a hazban, csak hdilt helyét talaljuk.

A szimulacids székben még toérténik egy-két furcsa dolog: Ha bedlink és kiszaba-
ditjuk a nét, nem fogunk visszatérni a székbe, hanem mig meg nem jelenik egy he-
gyi gorillanak alcazott hegyi gorilla (és meg nem esz), addig mi még akarmit csinal-
hatunk (csak azt nem tudjuk mit). Ha pedig 'meghaltunk’, a szimulaciés varazslatot
(személyzet hijan) senki sem szedi le rolunk!
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Prof T'Clock hazaban is teljesen feldultak mindent, de most nyugodtan garazdal-
kodhatunk. Elészér is megnézhetjuk a két szamlapot (EXAMINE LEFT/RIGHT DIAL):
két kddot olvasunk le: 8 és ASP. Ez a kdéd a gyari kdnyvhoz tartozo térképen van,
ahol ezek a koordinatak a FLEM-i 6bdl helyét hatarozzak meg.

A szorfét valamilyen védelemmel lattak el: a DISPAR t6rd varazslat pont illik ehhez
(CAST DISPAR SPELL ON SURFBOARD). Most mar fel is vehetjuk (TAKE SURF-
BOARD). Elég rejtélyes egy szerkezet, de mint minden szérfdeszkat, ezt is a vizen
kell hasznalni, tehat ballagjunk ki az 6bdlbe (DOWN, SOUTHWEST), és rakjuk be a
vizbe a deszkat (PUT SURFBOARD IN WATER), majd a hasznalati utasitast kdvetve,
alljunk ra (GET IN SURFBOARD). Ha ez megtorént, allitgathatjuk a szamlapon a
koordinatakat a térkép szerinti mindenféle helyekre, de mindenhol egy kis meglepe-
tésben lesz részink (THE END).

Azonban van egy arva, sehol sem jeldlt sziget az 6ceanon, ahova eljuthatunk a
6,TICK koordinatak megadasaval (SET LEFT DIAL TO 6, SET RIGHT DIAL TO TICK),
majd a piros gomb megnyomasaval (PRESS RED BUTTON).

Némi varakozassal megérkezink a ‘'meztelen labnyom-alaku sziget'-re...

lll. fejezet: The Island of Lost Soles

Kiszallas utan rogton el is olvashatjuk a partnal a tablat, amely a szokasos
idegeneknek szolo kdszontésen kival meg felhivja a figyelmet arra, hogy ha esetleg
varazslok lennénk és tudnank nekik segiteni, olvassuk el a torténetlket:

.Ez a sziget valaha egy nagyon jO kis hétvégi sziget volt, ahova sok turista jott
weekend-ezni stb. stb. Egyszer érkezett egy rossz bacsi és minden bennsziléttet
(nyolcvanat) elvarazsolt kiilénb6zd, nem emberi létformakka, targyakka, kisallatokka
stb, mert egy banki bénazas miatt nem kapta meg a sziget lakossagéanak feltalpalasa-
ért jaro penzeét, s erre egy meg kellemetlenebb szérnyet hivott. Egyeddl a polgarmes-
tert hagyta meg eredeti, emberi allapotaban, de csak azért, hogy ezt a tablat ki tudja
rakni!”

Tehat egy olyan varazsld ke-
restetik, aki meg tudja szabadi-
tani a lakossagot az atoktél. Ez
a definicioé pont rank illik...

A feladat az lesz, hogy a legku-
I6nfélebb, elvontabbnal elvon-
tabb asszociaciok alapjan a
KABBUL varazslatot alkalmaz-
va visszaallitsuk az eredeti alla-
potokat.

Ezek a rejtvények hasonlitanak
a kozdénséges rejtvényekre is,
ahol pl.: ha azt irjak, hogy fiu
macska (Male Cat), akkor az
kandur (Tom) lesz (ez a leg-
egyszerdbb, erre mindenki ra-
johet).

Csak egyszerud formaban irjuk le, hogy melyik helyszinen mit kell beirni (a KABBUL-t
nem irjuk ki; tehat pl. TOM, akkor KABBUL TOM-ot kell beirni).
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BEACH

BLAISE, CHARLOTTE, CHARLIE, ASHBY, BERNIE

IN THE FOREST: NORTHEAST

LEIF, ROBIN, ERNEST, WOODROW, WOLFGANG, DAWN, GAIL

RIVER: SOUTH, SOUTH

BARB, ROD, BROOK, BRIDGITTE, CLIFFORD, SANFORD

HOUSE: NORTH

BELLE, MIKEY, JACK, JIM, CARMEN, MATT, PEG, DOLLY

LIVINGROOM: OPEN DOOR, EAST, OPEN SAFE

BUCK, PENNY, JULES, WILLIAM, WILHELM, WILTON, WILMA, WILBUR, WILLIE,
WILL, PIERE, ADLAI, KITTY, ADAM, TY, NICHOLAS

E-CELLAR: DOWN

LUCY, GOLDIE, ARCHIE, HARDY, LACEY, GABBY, CONNIE, BETTY, DUSTY, DAISY
SOUND STUDIO: SOUTH

MIKE (mikrofon), HUMPHREY, WINNIE, BLAIR, MELODY, CAROL, CY, NOEL
BRITISH AISLES: NORTHEAST

LUCCILE (Loo-seal, arnyékszék), LULU (dupla budi), LAURIE, BOBBY, BILLY,
GAYLORD

KITCHEN: WEST, UP, EAST

PAT, WALDO, PATTY, FRANK (-furter), RICKY, SHERRY, STEW

ATTIC: UP

BUNNY, TOM, KNUTE, TEDDY (Koala), BO, BILL, KERMIT.

Ha mindez keserves munkaval (gépeléssel) sikerlt, menjunk ki a partra, ahol pat-
tanjunk fel a szérfdeszkankra (GET ON SURFBOARD). Allitsuk be a 4,PIG koordina-
takat (SET LEFT DIAL TO 4, SET RIGHT DIAL TO PIG), majd nyomjuk meg a gom-
bot (PRESS BUTTON).

A szoOrf beindul és egy révidebb (most mar szokasos) kis utazas utan megéerkezunk
egy nagyon furcsa szigetre...

IV. fejezet: The Island Where Time Runs Backwards

Erdekes intré: Douglas Adams — részlet: ,A legfébb idéutazdssal kapcsolatos
problémak egyike nem az, hogy esetleg a sajat mamankkéa/papankka leszink. Nincs
probléma ez esetben, ha egy liberalis csalad ezzel nem szall szembe.”

Ahogy mar a cimbdl is kiderult, ezen a szigeten érdekes moédon az idd hatrafelé ha-
lad. TOkéletesen visszafelé halad itt most minden (csak a begepelést nem kell visz-
szafelé elvégezni...). EIGbb tdrténik meg a dolog és csak azutan kell beirni a paran-
csot. Ez késGbb nagyon joO lesz, de az elején az embert gy meg tudja zavarni, hogy
csak na.

Az az igazsag, hogy itt egy kicsit furcsa lenne, hogyha forditva irnank le a torténetet,
mint ahogy az tortént, ezért most egy kicsit mi is csalunk.

Szoéval megérkezink a szigetre, ahol mar var rank a direktor és atnyujt egy
Bunderot varazsdobozt (érdekes médon ennek a doboznak a térténet elejétdl kezd-
ve nalunk kellene lennie, persze ha forditva jatszodna le).

Eszakra menve megpillantunk egy emlékmu-talapzatot, amin eredetileg az Ostoba
Blabla Sugarvetdje lehetett (ami szintén egy perifériaja ama bizonyos Készuléknek).
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Ezt is, csakugy, mint a 6. részben, nem sokkal ezeldtt dultak fel és raboltak ki.
Tovabbhaladva megérkezunk sardérddgék hazahoz, ahova mindjart be is megyunk,
eés az ott talalhaté haromféle méretd apacaval jatszhatunk is egy-egy sakkpartit,
majd belekodstolhatunk a haromféle méretd kenyérbe. Az emeleten szintén harom-
féle sarfardd van, amit ki is probalunk (mind a haromnak megvan a maga hibaja).
Ha varakozunk egy kicsit, hallhatjuk, hogy hazaérkezett a sarcsalad (papa, mama
és a kis sarbébi) és meglepddve tapasztaljak, hogy valaki sakkozott az apacaival,
beleevett kenyerébe és hasznalta a sarfurddjét. (Tiszta Hofehérke mindegyik: Ki jat-
szott az apacaimmal? Ki evett a kenyerembdl? Ki fekszik a furdémben?...) Mieldtt
meg duhitkben felfalnanak (bar nem ez volt a Hofehérkében!), JUMP-oljunk ki az
ablakon és menekuljink a biztonsagos szérfdeszkankhoz.

Ezzel a képpel kezdddik a negyedik rész, hogy megérkezink a szigetre. Itt a gép
hal’ istennek megkimél az elsd parancstdl a leszallasrél (GET ON THE
SURFBOARD; ez nem tévedés: ez volt a leszallas.) A tébbi mar csak tdémdren:
DROP BREAD, SOUTH, SOUTHWEST, JUMP OUT OF WINDOW, WAIT, WAIT, GET
IN SMALL MUDBATH, GET IN MEDIUM MUDBATH, GET IN LARGE MUDBATH, UP,
EAT SMALL WAYBREAD, EAT MEDIUM WAYBREAD, EAT LARGE WAYBREAD,
PLAY CHESS WITH SMALL NUN, PLAY CHESS WITH MEDIUM-SIZE NUN, PLAY
CHESS WITH LARGE NUN, IN, OPEN DOOR, READ SIGN, NORTHWEST,
EXAMINE PEDESTAL, NORTH, GIVE BOX TO DIRECTOR, CLIMB OFF
SURFBOARD.

Miutan ez a kis gépelési gyakorlas sikeresen végrehajtddott, a normalis allapotba
térink vissza. Akar ki is nyithatjuk a dobozt (OPEN BOX). Naaaaa végre kapunk
valami kis kartéritést az elkopott ujjainkért: 16 pont!!!

Mihelyt elllt a tapsvihar, beallithatjuk a 8, SLUG koordinatakat és megkezdhetjuk
immar unalmassa vaié utunkat az V. fejezet iranyaba...

V. fejezet: The Island of The Amazons

Az Amazon-sziget kikotdjébe érkezunk. Itt nem sok értelmeset tudunk tenni — men-
junk talan tovabb, a szigetre (SW).

A ndk féterikdn meglepetten fogadnak, és azonnal a VIP-be, a kulénlegesen fontos
szemeélyiségek lakosztalyaba tanacsolnak, ahol hamarosan meg is jelenik a vezet6-
juk, és a szobakulcsot elrejti...

Nem kell szexualis izgalomba jonni (bar egy ,szexfilm” nem mutatna rosszul...),
nem azt akar... S6t, amennyiben levetk6zink vagy csak leheverediink, csakhamar a
falunknél fogva fog rancigalni a hibakat javitani (sajnos ez kdvetkezik az amazonok
természetébdl; kar, hogy ez a felsébbrendiség-érzés nem nyilvanul meg az amazo-
nok technikai hozzaértésében...). Ez a hibajavitas; -karbantartas (cs6p6gé csap, ta-
pétazas, Uj szelep bekdtése, videomagnoé-programozas, vécé-dugulaselharitas, tur-
mix-zajszurés stb.) roévid tavon kikészit benninket (ha sikertl kézben egyet alud-
nunk, nincs akkora veszeély), ezért ezen a szigeten sietntnk kell.

Sajnos, mar nem is menekudlhetink el a szigetr6l — az amazon 6rség megakada-
lyozza, meglatvan, ha ferfi akar kimenni a kik6tébe. Felismernének akkor is, ha nd-
nek 6itéznénk?

Talan nézzunk is szét szobankbkan, a VIP lakosztalyban! Az agy alatt rogtén megila-
tunk egy kalapot. Sajnos nem érjuk el — de egy FRIMP spell felemeli az agyat, s
maris mienk lesz a kalap.
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Az agy eldétt van egy kelengyés lada. Kinyitva, egy amazon ugrik eld beldle, de ez ne
zavarjon (hacsak energiank nem rwulla...); van ott egy magassarku cipg is...

Nem csak VIP, hanem SIP (Valamiért Fontos Embereknek) lakosztaly is van a haz-
ban, ahol egy ajté is leledzik nyugatra, ami kinyitasatdl a program eltanacsol. Hu,
kezd izgalmassa valni! De aztan kiderul, csak disznek van ott (meg hogy az energi-
ank minél inkabb fogyjon...).

Viszont van a szobaban egy ,whaddyacallit” (mineknevezzelek?), amit kinyitva, mar-
is zsakmanyoltunk egy néi ruhat (a kabatot levéve, menten fel is vehetjuk).

Van a szigeten egy bolt is. A boltos szokasos letamadasa utan vegyunk fel mindent:
ajakruzs (lipstick), magazin, granatalma, olmozott kard. Az ajakruzst fel is kenhetjuk
(APPLY LIPSTICK).

Teljesen ndének oOltdzve, el is menekllhetlink a szigetrdl a kikdtébe (N,SE).
Cseréljuk vissza az eredeti kontdosunket (REMOVE GOWN, WEAR CLOAK), majd
irany a szorfdeszkank (GET IN BOARD). A beallitandd koordinata 14,BAT...

VI. fejezet: The Restaurant at the End of the Ocean

llyen cim csak a Douglas Adams-féle Fogadé a Vilagegyetem végén-re utalhat...
Mindenesetre elég cikis palya... Rendkivil egyszerd (miutan rajdon az ember), de
meégis egy foldi halandé szamara szinte megoldhatatlan.

A dolog ott kezdddik, hogy megérkezunk a dokkba, ahol egy Maijjello varazsdoboz
fogad minket. Persze minden egyszer( kalandjatékos kapva kap a doboz utan,
majd csodalkozva veszi észre, hogy egy capa elragadja a kezébdl a dobozt. (A do-
boz egyébként nagyon fontos, mert ezzel rejtett informacidkat lehet a napvilagra
hozni és neklnk feltétlentl fontos, hogy a BOA koordinatat lathatova tegyuk.)

llyenkor altalaban minden laikus a RESTORE parancs utan nyulna, és mindenféle,
képtelen probalkozassal (pl. FRIMP) prébalja megszerezni a dobozt a capa eldl.
Persze egy idd utan elunja a hiabavald probalkozasokat és vagy véglegesen feladja,
vagy egy még képtelenebbnek tiné utolsé megoldast valaszt, megnézi, hogy mi
van akkor, ha a capa mégis elragadja a dobozt! Persze semmi sem torténik! (Pél-
daul: nem jon vissza a capa néhany hét mulva, felfordulva a doboz emésztésétal...)

Egy dolog azonban mégiscsak érdekes: az etteremben minden egyes lépéskor az
éttermek térvényének egyik kdvetkezd fazisaba Iép, ami azt jelenti, hogy hat lépeés
utan ,az étterem bezar”, és tobbé nem tehetjuk be a becses labunkat. Viszont ha
még a hatodik Iépés elétt kimegyunk, majd vissza, az étteremre ismét a toérveny elsd
bekezdése lesz igaz.

A menit elolvashatjuk és néhany hilyeség mellett észrevesszik, hogy lehet kapni
Pygmy Shark-ot (Torpe Capa), ami raadasul rendkivil friss! (Talan azert, mert itt
halasszak kozvetlenll az 6ceanbdl.) Egy tapasztalt varazslo fantazigja ilyenkor meg-
I6dul és kikdvetkezteti, hogy azt a capat fogjak neki feltalalni, amelyik lenyelte a va-
rdzsdobozat! Innentdl mar csak egy kis talalékonysag kell, hogy rajojjunk, hogy ho-
gyan lehet atkutatni a capat...

Tehat réviden, hogy mit kell gépelni:

GET MAJJELLO BOX, NORTH, ORDER PYGMY SHARK, WAIT, CAST BUNDEROT
SPELL ON SHARK, GET MAJJELLO BOX, SOUTH, OPEN MAJJELLO BOX, CAST

193



Spellcasting 101

MAJJELLO SPELL ON RIGHT DIAL, GET IN SURFBOARD, SET LEFT DIAL TO 10,
SET RIGHT DIAL TO BOA, PRESS BUTTON, majd varakozzunk, mig fel nem tdnik a
latéhataron egy uj fold...

VIl. fejezet: The Island of the Gods

Egy kis szigetre érkezunk, ami
szépen el van keritve, és nem
lehet bejutni, csak a Nagy
Kulccsal (UNLOCK GATE
WITH BIG KEY). Menijink be
(SOUTH), az istenek kertjében
talaljuk magunkat, ahol egy kis
tablan és egy kis pillangon ki-
val  nincs semmi érdekes
(SOUTH). A haz halljaban va-
gyunk, ahol szintén nincs sem-
mi érdekes (WEST). Megérke-
zunk a hires hazaspar, Ocarina
és Glockenspiel haldészobaja-
ba, ahol most célszeru elrejtéz-
ni (HIDE), mert kaldnben meg-
latnak.

Némi varakozas utan bejon a két lakd és vitatkoznak valami csekélység folott. Ha
Glockenspiel tavozott, Ocarina elkezd fésulkdédni, majd észrevesz minket, de nem
okoz nekink semmi bajt, csak megkér, hogy segitsink neki a keresztrejtvényben,
amiben draga férje nem tudott segiteni. Persze! (YES), aminek egy Gweek Spell
Box lesz a jutalma. Még mielétt a kedves férj bejonne, kapjuk fel a dobozt (GET
GWEEK BOX). Glockenspiel mar nem annyira baratsagos, mint felesege, ezért szé-
pen megkér, hogy ugyan mar segitsink kitakaritani a hatalmas szeméttaroléjat.

A feladat egyszeridnek latszik, de f6hdsink nem ohajt dolgozni, ezért némi kis va-
razslas szikséges. A szétrohasztd varazslatnak ez egy kicsit nagy falat, ezért eld-
szo6r Osszezsugoritiuk (OPEN GWEEK BOX, GWEEK TRASH), majd elporlasztjuk
(BUNDEROT TRASH). Kapunk egy rakas pontot és egy Goberduna varazslatot.

Kapjuk fel (GET GOBERDUNA BOX) és rohanjunk ki (SOUTH), még mielétt ez az
orult szétporlasztana minket villamaival. Nyissuk ki a dobozt, majd tavozzunk a
13,PIG koordinatakra.

A szigeten el6szér egy Loch Pic var minket, ami az egyetemi eléadasok ellenére
igenis valésagos. Amit egy ilyen pici kis kigydval ilyenkor szokas, most mi is
megtesszuk: csomot kotink a farkara (vagy a nyakara?), méghozza a legujabb
varazslatunkal (GOBERDUNA SERPENT).
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VIIl. fejezet: Fort Blackwand

A koérnyezet egy az egyben az
egyetemi szimulaciés székbdl
szarmazik (milyen jo, hogy oft
minden eshetéseégre felkészi-
tettek...). Teljesen ugyanazt kell
lejatszani, mint akkor, de ez
mar maga a csupasz valdsag
(GUB TREE, ZEM ME, S, KILL
DRAGON WITH SWORD, VAI
IVY, UP, PUSH LEVER, OPEN
SHACKLES).

Fantasztikusan ugyesek va-
gyunk, hogy sikertiilt kiszabadi-
tani a lanyt, aki, ki tudja miért,
eppen a mi titkos szerelmink:
Lola Tigerbelly.

Menjunk le vele a csapdajton keresztiul (OPEN TRAP DOOR, DOWN). Miutan Lola is
leérkezett, kérjuk meg, hogy alljon ra a bronz keresztre (LOLA, STAND ON BRONZE
X). A bronz racs felemelkedik, de még ketté hatra van. Mi is nyissunk ki egy racsot
(STAND ON SILVER X). Mar csak egy ember szikséges a tovabbjutashoz.

A festménybdl restauralni lehet egy lelket, Artur-t (KABBUL ART). Arthur-ral egytt
mar elegen vagyunk a harmadik racs kinyitasahoz (ARTHUR, STAND ON GOLD X).
Mivel mind a harom ajtoé nyitva van: (WEST). El6tte azént célszerd kinyitni Lola kézi-
taskajat, amiben némi félosleges dolog mellett talalunk egy useful 6ngyuijtot.

Egy nagy kamraba jutunk, ahol néhany régi ismerdssel talalkozunk: Prof. Ticking-
clock, akit Joey Rottenwood elrabolt és most épp egy régi sérelmét akarja meg-
bosszulni, pontosabban meg akarja semmisiteni a Varazslék Gépét, ami biztositja
minden varazslo varazserejét. Persze minket arra rendeltek ide, hogy ezt az 6rddgi-
en gonosz tervet megakada-
lyozzuk, ezért nem art tenni el-
lene valamit.

Peldaul hogy kiengeszteljuk
Mr. Rottenwood-ot, ajandékoz-
zuk neki mindenki kedvenc
konyvet (GIVE POPULAR
BOOK TO JOEY ROTTEN-
WOOD). Yeah! Kapunk 75 pon-
tot! llyenkor minden kalandor
megprobalja novelni pontjait s
még egyszer odaajandékozza
a konyvet (GET POPULAR
BOOK, GIVE POPULAR BOOK
TO JOEY ROTTENWOOD). Saj-
nos Joey még eme két csoda-
latos kdnyv hatasara sem haj-

195



Spellcasting 101

landé letenni tervérdl, és megnyomja a két gombot egyszerre, amitél a gép raz-
koédni, majd 15 perc (3 lépés) elteltével atom]alra esik velink egyutt. A jaték célja
persze nem az, hogy meghaljunk, ezért szépen vegyuk fel az idékézben meg]eleno
EKSLAIKSA box-ot (GET BOX). Ki is nyithatjuk (OPEN BOX): kapunk 25 pontot, s
itt a vege

Van mas mad is itt a végén: eldszor el kell égetni az dngyujtoval a varazskdnyvun-
ket, majd azutan kell felvenni a dobozt (BURN SPELLBOOK WITH FLAMETH-
ROWER, TAKE BOX).

A térkép, amely a SPELLCASTING 201-hez nem hasznélhaté:

Balnoral Cy P E LORIA
2 %zég arfto™
. 4 : .

‘ P o,
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Spelicasting 201 (Legend Entertainment)
Sorcerers Appliance

A jaték a Spelicasting 101 folytatasa. Mivel a menurendszerrdl ott mar volt szo,

azzal most nem foglalkozunk (aprobb valtoztatasok a file-muveletekneél, kibdvitett

ASK parancs az ujdonsag).

A j6 introban megnézhetjuk az S101 cselekményének 6 vazlatat.

A program egy szimulaciés kisérlettel kezdddik (ennek a résznek nincs tétje, de

azért nem art rendesen veégigcsinalni).

Azt nem nehéz kitalalni a masodik-harmadik probalkozasra, hogy egyedul nem tud-

juk feltdltdgetni a dézsat. Egy pillantas az inventory-ba, illetve a SPELL BOOK-ba:

BANANA, és PRENT: animate yellow fruit — igy nem nehéz kitalalni:

>Cast PRENT spell on the banana

Ekkortdl a banan maga végzi a wzcnpelest mi meg kifujhatjuk magunkat...

Megkapjuk az elsé éiményt: a mozgo banant MOST MAR fel kell szeletelni! igy pilla-

natok alatt meglesz a feltéltés: addig menjunk fel a felszinre! (UP)

Hamarosan csomag erkezik, bar nem nekunk, de ez ne zavarjon: nyissuk csak ki!

Nono, egy SPELL BOX! Ezt is kinyitva, a SPELL BOOK-ban menten utananézhe-

taunk az Uj varazslat hatasanak: gyumolcsszorpot allit eld.

Akkor CAST FOY SPELL ON BANANA-oljuk a bananokon, amikor pont teletdltétték

a dézsat (nehogy tultdltsék). Es ekkor mar nyugodtan WAIT, mig a f6ndk megérke-

zik (100 %-o0s teljesitmeny).

Ahogy vége a varazslat-szimulacionak, elkezdhetink maszkalni az egyetemi varos-

ban. A S101 (és a barbar hordak tamadasa) 6ta nagyon sokat fejlédott. Erdemes

maszkalni, de azért csinjan banjunk az idével, mert este 1/2 12-kor mar az Initiation

Room-ban kell lennunk, hogy ott aludjunk el.

Hamarosan megleljik szobankat is. Sajnos ez nem az RPG-s tarsasag (ahol az

egyik Grge most punkra valtott) hazaban (Frogkisser House) van, hanem a fébeja-

rattol (MAIN ENTRANCE) délnyugatra (WS) a Hu Delta Phart-ban, és ott is a felsé

szinten (UP). Mielétt felmennénk, a foldszinten nyissuk ki a tréfeaszekrényt, és

szedjunk ki mindent!

Persze rengeteg ostobasag is van a szekrényben: minden, amiben szerepel a SEX

sz0, igy latunk egy ,hatvanéves”-t (na nem egy 60 éves embert, csak a fenyképét)

és egy sirasot (?). A szobaban talalunk egy levelet, ami egy fontos talalkozéra invital

a tengerparti President’s House-ba (Otto Tickingclock)-hazba (ami mar az S101-

bél ismerds) este 9-re, szoval addig osszuk be az idénket.

Ha jobban korulnézink a szobaban, a szelldz6rendszeren (pont a bejarat mellett!)

|évé irast olvassuk el, és LISTEN TO THE DUCT:
.Ki nem &allhatom ezt a hanyadékarcu tékmagot, Eaglebeak-et. Szerinted hiheté-e,
hogy ez a kis nyavalyas valoban olyan nagy hdstetteket hajtott végre? Puszta sze-
rencsével végigbotladozik Fort Blackwand-ig, és most 6 az dgyeletes szuperhds
itt az egyetemen? A francba! Hat azt garantalom, hogy nem lesz beldle kolesztag,
mig EN , Chris Cowpatty vagyok itt az ujak fénéke! Ki kell gondolnunk valami kelle-
mes kis kitolast... Megvan! Holnap, a kis piroskanak egy bajszot kell majd felra-
gasztania a beavatasi (innepség keretében a nagyszoborra!l... Mi meg szépen, ma

197



Spellcasting 201

este, bekenjik az egész szobrot olajjal, hogy aztan ne legyen a szoposnak foga-

sa... Es igy holnap végre ki tudjuk rugni!”
Ha még ide-oda maszkalunk elbtte, feltétlen kukkantsunk be a fébejarattol keletre
léevd épuletbe (lvorytower Lobby). Itt menjunk fel a Clock Tower-be, ami egy na-
gyon primitiv, de kellemetlenil szemtelen feladvanyt igér.
Az Oraszerkezetben van egy FOGWACKA spell box, amit viszont nem lehet kiha-
laszni, mert a harang nyelve éppen eltorlaszolja az utat. Mindennemu varazslat
hasznalhatatlan, az oraszerkezetet sem allithatjuk le: viszont segitségunkre lehet
ilyenkor a Pict mdéd. Ha ugyanis pontosan egész 6rakor megnézzuik, a nyelv éppen
kilendul: ilyenkor el tudjuk happolni a dobozt!
Nézzink be a Yakbladder Quad-t6l keletre levé Student Union-ba is. Itt a Janitor’s
Closet-ben talalunk egy WOOSH Spell Box-ot, persze ol elzarva; a ,Hogy puco-
rasszunk?” — kézikdényvben pedig egy kupont, amit vegylnk fel.
Ha az elzart Spell Box tartdjan lévd irast elolvassuk: ,Olajvész esetén feltérni!” (Vi-
gyazat! Az Gveget nem az olaj tori, mint ahogy tan sokan gondolnak!) Erre masnap,
hétfén bizton szikség lesz, de pillanatnyilag nem tudjuk mivel feltdérni a tartddo-
bozt...
Az épulet alagsoraban, a pincebarban szedjuk fel az asztalon levé rumkoncentra-
tumot! (TAKE PELLER) A foldon levd csapoéajtot felesleges emelgetni, mert ugy
sincs lampank.
Elegendé iddnk marad igy is odaérni 9-re a President’s House-ba. Ha el6bb ér-
nénk oda, nyugodtan nézzunk fel az emeletre, és kapcsoljunk at Naghty- vagy Nice-
modba. llyenkor a FUCK sy parancsot (itt FUCK HILLARY) a program engedelme-
sen végrehaitja...
Itt még a ruhasszekrénybdl vegyuk ki a kdntdst (TAKE FROCK), majd 9-re menjunk
le a foldszintre. Persze az ottani DEPLUMIT Spell Box-ot nyugodtan nyissuk ki.
Hamarosan megjelenik Tickingclock, és atadja az Appliance termének kulcsat, az-
zal a kéréssel, hogy ha sikerul egybegyljteni a ,Great Attachements”-eket, feltétlen
fedezzlk fel, mit is tud a szerkezet. Ha esetleg kikérdezzik az trgét, megtudjuk, a
trofeaszekrénybdl szerzett szextans is egy ilyen ,Great Attachement”... A kulcsot
(Ancient Key) feltétlenul tegyuk el!
Utana meég koévalyogjunk egy
kicsit, de arra vigyazzunk, hogy
23:30-kor mar az Initiation
Room-ban legylink, hogy mas-
nap azonnal Ossze tudjuk
szedni a cuccainkat, ne legyen
idérablo tényezd (SLEEP).

HETFO: Statue of 150 A

a pack of lollipops, &

= = - v spell hook, a pellet, a
Limitations PISERS spet] box, some jnsocts, A NS
¥ v troping, a bedsheet, an
Mihelyt véget ér a feladatkiosz- e T e AL
tas, azonnal induljunk az Ivory- B RO e :
R The fappliance opens, and smoke billows from
tower-beli Musty Anteroom- L the interior A golden light shines forth, and

kathen slouly fades as the smoke disperses.

ba. Ott: >Open Ancient Lab

with ancient key; >IN o
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Ezutan kezdjuk az Appliance-et felszerelni a Great Attachement-ekkel:

>Put envelope feeder on The Appliance; >Put eggbeater on The Appliance; >Put
ratchet on The Appliance; >Put nozzle on The Appliance; >Put antenna on The
Appliance; >Put sextant on The Appliance

Ekkor mar ki lehetne nyitni az Appliance ajtajat — hogy a két gombot egyszerre, a
prof tanacsai szerint — tudjuk megnyomni:

>Drop all

Igy mar tovabb is mehetlnk:

>Push black button and white button; >In; >Turn power dial to one; >Turn colored
dial to white; > Throw the silver lever

Ekkor surgdsen kifelé, majd ujra be: hien az Appliance ,Mineral” izemmaddjahoz,
egy gyémant lesz a jutalmunk.

>Take diamond; >Qut; >Take all

Vegul mehetink is:

>Q0ut; >Up

Most, ha van meég egy fél orank (9:30-ig), nézzink be uUjra a Student Union
Janitor’s Closet-ébe, és most mar a gyémanttal siman el tudjuk vagni a WOOSH
Spell Box uvegburkat:

>Cut glass case with diamond

Futas vissza az Ivorytower Auditorium-ba, 9:30-ig! (Egyébként is érdemes bejaro-
gatni eléadasokra, csakugy, mint az S1071-ben!) Az eléadast Dirtyjunkpile probalja
megzavarni, eleinte sikertelenul: l6darazsat probal a terembe varazsolni, de a va-
razslat vegeét eltlisszenti; majd az eldadas végére sikerul végre nagyot alkotnia: si-
kerult elérnie, hogy a pulpitusra egy nyuzsgd |l6darazs-fészek keruljon, a rovarok
Wartytoad-ot tamadijak és az elbadas felbeszakad.

Mellesleg az eléadas dégunalmas volt.

Az elbéadas utan. Most, hogy megvan a WOOSH spell, menjunk fel az Ivorytower
szobrahoz!

>CAST WOOSH SPELL ON STATUE; >UP; >PUT MOUSTACHE ON STATUE;
>DOWN

A lemaszas nem sikerul elsére — el6szdr megcsuszunk, és csak ugy 'mellekesen’
leverjuk a szobor kezébdl a fémhajlitdot (METAL BENDER), aminek a tovabbiakban
lesz jelentésége. Ahogy ezt Otto Tickingclock-t6l is megtudhatjuk (ha visszatoltjuk a
vasarnapi mentett allast) — ez egyike a Great Attachements-eknek). Ez a CLOCK
ROOM-ban lesz, amikor lemaszunk (siman csak 2*DOWN).

Azutan jon a délutan 13:30-as Donkeydung Hall-beli eldadas. Mivel ennek tartalma
a késdbbiek szempontjabdl igen fontos, idézzuk (f6ként a ndvények tenyészési he-
lyére és korulményeire koncentraljunk, mert az Appliance-ben ennek vesszik majd
hasznat): '

,Udv mindenkinek, ez és ez vagyok, ilyen és ilyen végzettséggel...

Mi itt az egyetemen féként a bioldgiailag atvitt lebegteté erék mikroorganizmusi ere-
detével foglalkozunk.

A mult évben a T. Kollégék az allatok csalddjanak kiilbnlegesen spéci, magikus ero-
vel rendelkezo fajaival foglalkoztak, és ezen erdk sajat célokra val6 felhasznéalasaval.
Ebben az évben viszont a magikus italokkal, porokkal és kendcsbékkel foglalkozunk.
Mivel ezek mindegyike névényekbdl szarmazik, az elsé néhany héten Peloria néveény-
vilagaval foglalkozunk...
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Figleaf Nagy Ot-ének elsé faja a Spatula Moss (NEDVES, KOVEZETI, MOHA, kanéil-
moha), aminek ez a fura neve abbdl szarmazik, hogy a mosatlan konyhai edényeken
né. Izében a csipds anandszra (it.

A Spatula Moss-t finom porra szaritjak és 6rolik, ami az alapja az 6sszes olyan belféldi
pornak, amelyek az érzékszervek kiterjesztésére szolgalnak (pl. a hallasélesité vagy a
dlomlatommas bajitala).

Ha nem szaritjak ki, ez a novény az alapanyaga az 6sszes honi fizikai erositoszernek.
Pl. a spatula moss és a squirrel vomit (mékushanyadék) egyszert keveréke siman a
sebességnovelési bajitalt szolgaltatja.

A Damnation Moss a masodik Figleaf-féle novény. Ez szintén nedves, VISZONT tala-
jon tenyészd mohaféle. Kénnyen felismerhetd, mert a kisméretu levelei végén voros,
Szarv-alaku csikok vannak.

Ez a {6 komponense az 6sszes magikus életerd-elixirnek, csakugy, mint ahogy renge-
teg hazai gyogyszernek is. Van vele egy kis probléma: az emberek két szdzaléka aller-
gias ra, és barmi ilyent tartalmazé gyogyszer fogyasztasara hevesen reagal.

Mar 6sidbktdl ismert a Damnation Moss magikus hatasa; az archeolégusok még az
osember primitiv gydgyitas tudomanyaban is nyomara bukkantak.

A harmadik fontos névény a Simpleberry Shrub. Ez a gyonydrien VIRAGZO, OROK-
ZOLD CSERJE a nevét egy butuska régi mesétél kapta: a bogydinak megevése az
embert egyligylvé varézsolja.

Ez a mélyen gybkeret vert tévhit bizonyitottan igaztalannak bizonyult: a simpleberry-
nek nincs magikus hatasa.

Noha a termésnek nincs magikus hatasa, az egész bokornak van! Ha jé erésen meg-
tépazzuk a cserjést, erés viragpor fog korulszallingézni. Ez a rejtézk6do, lopakodd
képességekre van nagyon jo hatassal.

Ha a virdgport 6sszegydjtjiik, az rengetegféle kiegészitovel és serkentdvel 6sszeke-
verhetd: igy készil a lathatatlansag varazsitala. i
A Figleaf-névények negyedike a Dwarf Gekko Pine (OROKZOLD, VEKONYLEVELU
FA), ami csak Port Gekko nyugati hataraban, a hegyek labanal tenyészik.

A Pangat6é Varazsszer és a hasonl6, mozgas-korlatozottsagot okozé varazsszerek
mind ebbdl késziilnek. A ndvény mindenét egy lezart livegedényben kell forrésitani, a
bozbardification-nak nevezett eljarassal.

A Dwarf Gekko Pine-nak réadasul magikus nedve is van, ami a kulcsszerepldje jO né-
hany fontos alkémiai elegynek.

Végiil, a szélesleveld, lombhullaté (szintén fa) Southern Red Dragonwood, vagy is-
mertebb nevén a Luggnut Tree-rdl kell szt ejteni.

Ez a ’didiban’ hordozza a méagikus kivonatot. Sajnos, ez elég nehezen szerezheto
meg, mert a fa kizarélag a monszunszél évszakaban néveli a terméseit, €s a diok alta-
laban csak egy, vagy még kevesebb napig maradnak a fan.

Ezeket a dibkat aszaljak, szépen felvagdossak, és Osszekeverik mindenféle déglott
rovarral, hogy az allat-atvaltoztaté porhoz jussunk.

Példaul, a fenti didk és a tetl az alapja a standard ember—>madar poroknak.”

A négyoras, Alchemy Lab-beli gyakorlat pedig a kémiai reakcidkkal foglalkozik, és
valamelyest elmagyarazza az ott felszedhet6 flakonok és porok hasznalhatésagat.

A 6 reaktans folyadékok: narancsszind: EWC-1; kék: EWC-2

Kiegészité porok: zold: MTC +; vords: MTC-

Reakcio-gyorsitd: sziurke levelek

Reakcio-ledllité: barna levelek
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Es egy mintareakcié (vas—>réz): 1 EWC-1, 2 MTC+, gyorsitd, 10 perc varakozas,
leallito

A gyakorlat utan maradjunk bent még egy kicsit: eldszor is, szedjuk fel azt a kis kul-
csot, amit a silabusz felolvasasa kézben vesztett el a prof.

Utana a kapott vasdarabot valdban, élében probaljuk rézzé alakitani. Ez nem lesz
nehéz (arra vigyazzunk, hogy minden reaktans taroloedényét bugyratoljuk ki/nyis-
suk ki, mieldtt elkezdenenk a kisérletet: ez féként a barna leveleknél, a Transmutati-
on Stopper-nél fontos):

>Take small key, >Open brown flakes; >Put lump of iron in mixing bowl; >0Open
orange fluid; >Open green powder; >0Open gray flakes; >Pour orange fluid in
mixing bowl (ez az EWC—); >Put green powder in mixing bowl (ez pedig az MTC+)
[Taking the shaker of green powder first.]

>Again; >Put gray flakes in mixing bowl (gyorsito); >Wait 10

Over a period of several seconds, the dull gray of the iron takes on a coppery
sheen!...

>Put brown flakes in mixing bow/ (csak el ne vétsuk...)

Ezek utan mar barmit tehetlink; legjobb, ha kimegyink a Sorcerers Stadium-ba
egy kis zenehallgatasra (mindenképp érdemes, mert nagyon jo a leiras — érdemes
elolvasni!).

Arra megint figyeljink, hogy az alom ismét az Initation Room-ban nyomjon el...

KEDD: Mascot Free

A felsGévesek probatétele meg
nem ert véget: miutan f6 vedo-
angyalunkat, Chris Cowpatty-t
nem villanyozta fel a hir, hogy
sikerrel végrehajtottuk az el6zé
napi feladatot, most is j6 nagy
kitolast tervez (lopjuk el a frate-
rek kedvenc elefantjat, majd vi-
gyuk el Otto Tickingclock ha-
zaba), mig a tébbiek primi ho-
lyeségeket kapnak: robbantsa-
nak ki kajadobalé-haborut a
menzan stb.

Talan nem kell részleteznunk,
hogy az elefantlopas nehéz
lesz: eddigi latogatasaink so-
ran az elefantra felugyeld srac
megakadalyozta mindennemu cast-olasunkat; igy massal kell célt elérni. Talan ha
felhasznalnank a tegnap szerzett Great Attachement-et...

Tehat: irany az Ancient Lab!

A Fébejaratnal Moldybreadcrust hangjat halljuk, ahogy az egyik tanarsegédjével be-
szelget:

....rakja csak bele a fiokomba, nemsokara érte megyek...”
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Ancient Lab: >Put metal bender on Sorcerer’s Appliance

A kiiras '"Noévény’-re vattozik. A szokott médon (DROP ALL, PUSH BLACK BUTTON

AND WHITE BUTTON) menjunk be az Appliance-be, és ott a szamtarcsat allitsuk

kettére. Még egy tarcsa, valamint két gomb tdnik fel.

A nagyobb tarcsan allithatjuk be (MOSS/SHRUB/TREE) a ndvény jellegét, és a két

gombbal szabalyozhatjuk a ndvekedés koéralményeit (fa: BROADLEAF/NARROW-

LEAF, cserje: FLOWERING/NON-FLOWERING, mohaféle: ROCKBOUND/EARTH-

BOUND; illetve fa és cserjés esetén EVERGREEN/DECIDIOUS, moha esetén

MOIST/DRY). Mint lathatjuk, minden eddig tanult ndévény fejlédéesét eldsegithetjik.

Legyen valasztottunk a Simpleberry Bush, kdnnyd hasznalata (csak meg kell razni)

és képességei (nehezen vagy egyaltalan nem lathatésag) miatt. Igy a kdvetkezdket

allitsuk be:

SHRUB, EVERGREEN, FLOWERING; az ezlst kar meghuzasa; ki; be;

> Take simplebush; >Qut; >Take all; >0ut

Most minél el6bb latogassunk el Moldybreadcrust szobajaba!

>Qut; >South; >South (Meltingwolf Lobby); >Southeast; >0Open desk; >Take all;

>0Open SRINKO box

Utana mar mehetink a DONKEYDUNG HALL-ba. Ha a Fébejaratnal felszedtunk

egy ujsagot (TAKE NEWS), belepilloghatunk az eléadasig.

Az elbadas (etika) tartalma:

1. eset: Az Atvert Magus. Egy szabaduszé magus sorozatos termékenyitést hajt vég-
re egy farm szamara, csupan csak szobeli szerzédéssel. Amikor a munkéajaval még
csak félig kesz, megtudja, hogy a gazdasag vezetdje, bar anyagilag jol all, nem ki-
vanja megfizetni a munkdjat, am ha nem végzi tovédbb a termékenyitést, a féldek a
félkész munka miatt megfertézédnek.
llyenkor azt kell tenni, hogy a magus hagyja a francba az egészet, nem egészen il-
domos, ti. igaz, hogy nincsen IROTT szerz6dés, ami megkdtné a méagus kezét; de
ilyenkor az adott sz6 értékét kell szem eldtt tartania.

A magusnak ilyenkor el kellene kérnie legaldbb azt a pénzt, ami az addigi munkéja-
ért jar. Ha ez a pénz varhato, kételezéen folytatnia kell a munkéjat. Ha viszont a farm
nem fizeti ki még ezt sem, akkor az altalanos térvények értelmében a magusnak
nem kell a fennmaradoé munkat elvégeznie.

Akkor viszont, ha éhinség van, és ha ez a farm az egyetlen é€lelemforras a kérnyeze-
tében, akkor értelemszeriden, hiven a magus moralis, halaleseteket megeldzni kéte-
lezett lekotelezettségéhez, mindenképp végig kell csinadlnia a foldek megterméke-
nyitesét, akar fizetnek neki, akar nem.

llyenkor joga lenne ahhoz, hogy zalogjogot csapjon a farmhoz, hogy igy, a farm ké-
sObbi profitjabdl karpotolja a keresetkiesését.

3. eset: A csddbe ment tarsasag. Ez megtortént eseten alapul, a nagy magusén, a
Barfton-beli Billingerrors-én.

Egy haldsztarsasag, amely a hajok szerencséjének nbvelését kivanta eléretni, alkal-
mazta. Hogy a munkajat normalisan végrehajtsa, speci megrendelést adott fel spell
boxokra az X gyarnak. Eqgy héttel késObb a szokasos egy honapi spell-igényét jelen-
tette be az Y tarsasagnal.

Mielétt bevégezhette volna a munkét, a halaszflotta elpusztult a tengeren, és a ha-
lasztarsasdg nem tudta odaadni Billingerrors-nek még a kiadasait sem. Igy nem
volt elég pénze a magusnak ahhoz, hogy kifizesse a két (X)Y) tarsasagot. Annyi
pénze volt csak, hogy vagy az egyik, vagy a masik tarsasagot fizesse ki. llyenkor mit
lehetne tenni?
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Az, hogy csak az Y tarsasagot fizesse ki, mivel az altalanos spellekért kilénben is
peénzt kapna (mig, természetesen, a kulonleges X-halaszspellekért szinte biztos,
hogy a jévében nem); vagy hogy csak az X tarsasdgot fizesse ki, mert azoktol ren-
delt el6szor, teljesen hibés.

llyenkor, mivel Billingerrors a totalis anyagi csédben van, mindegyik tarsasagnak
egyenlé mértékben kell fizetnie. Ez az egyenld fizetség alapszabdly.

8. eset: A Titkos Utanzatok. Egy bankfelligyeld (aki maga is magus, de tisztességes)
megtudja, hogy az egyik munkatarsa duplikalé varazslatokat hasznal a sajat va-
gyonanak ndvelése érdekében. llyenkor a bankfeligyelé ne a belsé Biztonsagi
Szolgalatot értesitse, ne is a VarazslOk Etikai Vizsgabizotisagat tajékoztassa, még
csak ne is magiat alkalmazzon ezekkel a duplikalé spellekkel szemben (hiszen pl.
az utobbiak gyakorlatilag parharcot jelentenének), hanem, mivel az ilyetén masolas
birodalmi méretd bldncselekmény, a Birodalmi Térvény mindenek felett all; ilyenkor
a Birodalmi Kivizsgalohivatalt kell értesiteni. Ezt kéveti az automatikus Belsd, illetve
az Etikai Bizottsag-értesités.

Eléadas utan atmehetink a Menzéara, hogy j6t szérakozzunk a ’'csatan’, de ki is
nézhetink a stadionba, ahol a SU Kertészeti Tarsasaga (amely a magiat és a ker-
tészkedést, mint a két legkedveltebb idotohtést probalja 6sszeboronalni) tartja a szo-
kasos (immar hetedik) 6szi bemutatojat.

Eldsz6r két klubtag lép eldre, és cast-ol egy rovid sorozat spell-t. Eleinte semmi
sem torténik, de aztan mindenki a kapufat kezdi lesni, ahol fantasztikus sebesség-
gel kezdenek szol6tdkek fakadni, és pillanatok alatt befedik az egész kapufélfat, to-
vabbi cast-okra pedig egyéb gyimolcsok jelennek meg a szdléagak kdzott.

Ekkor egy hatalmas tomeg fehér galamb jelenik meg a frissen ’termett’ gyumolcsok
felett, és elragadjak a gyumadlcsoket, a sz6I6t hatrahagyva.

Utana odriasira felfujt gyumolcsdk bemutatoja kovetkezik, pl. 8-10 labnyi uborkak
(ami egyeseket rogtéon falloszos [bonctan: himvesszd, csikld] viccekre 6sztdndz);
hatalmas retkek; majd viragok, amelyek Otto Tickingclock arcképét formazzak, majd
hatalmasra ndnek, megérnek, hatalmas maghaz jelenik meg rajtuk, végul az egész
elpusztul stb.

Utana nyomas a Music Room-ba!

Itt a zenetanar minden felszdlitasara léepnunk kell, akkor is, ha az object-ablakban
nem lathato a targy (de az ige mindig adott!). igy természetesen a megfelels idében
alkalmazva, tehat amikor a tanar kéri:

>Vomp plunger; >Trib high glupp key; >Thrub high glupp key; >0Oscilloop half-burm
lever; >Frombulate shnoodal valve; >Woozle left galumph pedal; >Introwig slide;
>Extrowig slide

(Mellesleg 'szép’ védelem, hogy ezzel meg jatszanunk is tudni kell majd...)

Ora utan mehetink elefantot gydijteni...

FONTOS! Ha eddig nem tettik volna, most még fél 6t utan a menzan kaphatunk
VEAL CASSEROLE-t; amit ha megvizsgalunk, egy larvat fedezink fel benne. Egy
pillantas a SPELL BOOK-ba, majd (bio-’érlelés’):

>Cast PISEKS spell on larva

Na végre megvan az a lampas, ami akkora kitolas volt a csatornarendszerben! (Er-
telemszerd, hogy az elefantot nem lehet a felszinen elvinni, mert akkor régvest visz-
szaszallittatjak — igy csak a fold alatti it marad, ami viszont ezidaig so6tét volt...)
Irany az elefant! Arra vigyazzunk, hogy a BLUE FLUID veltnk legyen, mert akkor ke-
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zesen kovet majd! (Ahhoz is nagy szerencse kellett, hogy erre rajojjunk: az elefant
lancait préobalgattuk a 16ttydkkel 'feloldani’, és erre 'harapott’ az elefant).
>Southwest (a 2. fétérr6l —> Tappa Kegga Bru); >Down; >Open blue fluid;
>Shake simplebush (mert kildnben az 6r meghiusitja mindennemd castolasunkat
— viszont igy lathatatlanna léeve nem szur ki); >Cast SRINKO spell on mascot;
>Again; >Again — most mar kb. ugyanakkora az elefant, mint mi vagyunk!; >Open
chains (kiszabaditjuk az allatot); >Cast FRIMP spell on manhole cover; >Down (az
elefant, hala a nyitott BLUE FLUID-nak, engedelmesen kovet a csatornarendszer-
be); >East (a most kovetkezd iranyok tisztan kisérletezés és a szokott
térképrajzolas eredménye (akkor j6 a kisérletezés, ha végul nem sodor el az ar,
ahonnan mar nem jutunk ki);

>Southeast (Sewer Valve — itt is j0 par valasztasi lehetésegunk van a
gombnyomogatasnal); >Push the triangle; >North; >Push trapezoid; >East;
>Southeast (Main Processing Plant).

Itt vegyuk fel a UGUGOOWAH spell box-ot, és persze nyissuk is ki (ha az elefant
id6kdézben megndne, a szokasos SRINKO spell-t alkalmazzuk).

>Take the UGUGOOWAH box; >Open UGUGOOWAH box; >South (ha masfelé
megyunk, megint visszajutunk abba a kinos csatornarendszerbe — most viszont a
Boat Dock-ban talaljuk magunkat);

>0pen door; >In; >Up; >Drop blue fluid (hogy ne I6junk tul a célon a I6ttyhdz
modfelett ragaszkodo elefanttal).

>Down (hamarosan az elefant egyik laba attéri a mennyezetet, és leesik megint egy
ujabb Great Attachament):

>Take donkey harness; >Q0ut (gyerunk az Appliance-hez, és a szokott moédon rak-
juk ra az uj Great Attachement-et!)

>FEast; >North; >Northeast; >North (lvorytower Lobby); >Down (Musty Anteroom);
>In (Ancient Lab); >Put donkey harness on The Appliance

Ezzel meg is vannak keddi teenddink. Elalvas elétt még belehallgathatunk a lamer-
mesterek beszélgetésébe a szobankban, de Iényeges infot nem ad.

A szerdai feladatunk a tarsasag vizbe terelése egy esti bulin. Ez eléggé szivos fela-
dat; masok sokkal egyszeribbet kapnak természetesen...

Ezen a napon kapjuk meg Otto Tickingclock halalhirét; aminek dromeére a hét vége-
ig (tehat a program végeéig) nincs tanitas. Igy az egész nap a feladatoknak szentel-
hetd, és nincs akkora rohanas.

Persze ellankadhatunk is: nézegethetjik, masok mit csinalnak (aztan persze kirug-
nak). Hogy senkit se kenyszeritsiink a céltalan acsorgasra, tudositjuk Dirtyjunkpile
ténykedéseit (a feladata a Batguano Court gyepébe HDP-t pingalni; épp hogy vé-
gez 21:00-ra veluk... Micsoda szerencse!)

El6sz0r Gary Dirtyjunkpile egy hatalmas gazolaj-uzemu fanyiroval jelent meg. Hala a
modernitasnak, bar probalgatta 'belékni’, a motor csak nem indult be...

Utana mar egy masik, Utdtt-kopott gép kovetkezett. Gary szépen beall a gyep kdze-
pére, és meghuzza az inditét. Erre mi térténik? Gazolaj tédul ki a motorbdl, egyene-
sen Dirtyjunkpile-ra. Visszavonulas...

Utana megint egy tulmeéretezett flnyiréval jelenik meg. Megint meghuzza az indit6-
zsinort: és most a valtozatossag kedvéért a motor felrobban, és tazlabdaként vegle-
gesen kiszolgal.

Ezek utan Gary mar nem bizik a motoros herkentyukben, egy sima kézi fanyiroval
latjuk viszont. Ez jol is megy, csak kinszenvedés vele a kavicsokkal, komolyabb
gyokerekkel elbanni... igy, olvashato betik helyett, csak macskakaparast kapunk...
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Ujra kézi szerkezettel tér vissza Gary, kicsapongdan Uj. Ez mar j6| megy, csak Gary
nem tudja tartani az egyenes iranyt, igy sokkal inkabb &si ruinakra emlékeztetd be-
tuket produkal, mint a fraternity emblémajat.

Gary ezutan mérndki pontossaggal késziti eldé munkajat: colépdket, zsinort hoz, ta-
lan még szintezbt is... Szépen kimeéri a betldk helyét, és vagni kezd. Balszerencse:
'PHD’-t ir be a szGkséges 'HDP’ helyett. llyen ostoba mdhiba miatt mar csak a hajat
tudja tépni...

Ezt kovetden fld-lohasztd spellek teljes fegyverzetével all eld. Szépen a szdkokut
mellé allva, kezd el dirigalni: csak valahogy félrehajlanak az erévonalak, mert igaz,
néhany borostyan lekdkad és a sz6kékut vize egy pillanatra elbarnul, s soétét felle-
gek gyulekeznek fent; de a fuvdn semmi valtozas. Az utolsé cast pedig egy hatal-
mas foldigiliszta-mutanst eredményez, ami latéteren kivilre Gldbézi szegény tehet-
ségtelen kétbalkezes Gary-t.

Azért nem adja fel. Langsz6ro: nem sokat sikertl megpdrkdlinie, csak a sajat kabat-
jat: irany a tenger!

Megbizatas teljesitend6é: Dirtyjunkpile egy nagy rakas szamarral jelenik meg, és a
gyepre vezeti 6ket. Ugyanakkor ostorral prébalkozik, hogy pont j6 helyen lege-
lésszenek, és ez valahogy ilyen buta allatoknal nem jon dssze: betlk helyett inkabb
vigyorgo arc lesz a végeredmeény...

Dirtyjunkpile kézi sdvényvago olldkkal jelenik meg, és kézzel kezdi a betdfaragast.
Hamarosan egy kédarabra hibaz ra: az ollé szétrobban.

Most mar szemész-szemuveggel latjuk viszont Gary-t. Minden egyes fdszalat kaldn-
kdlon tép ki. Ez totalis lassusagu, igy eldobja messzire és kézzel-labbal esik a talaj-
nak, hogy aztan két joindulatu szamaritanius elkisérje...

Gary megint gépesit: fulsiketitd csattogassal megérkezik egy hatalmas cséphadard.
Oralt fénnyel a szemében szaguldozik ide-oda, és végdul... kialakul a '"HDP'!
Danceswithsheep ekbzben a menzan alkot: hashajtot csempész az ételbe...

Ha mar sokadszor jatsszuk végig ezt a napot, és raadasul a gyari kézikdnyv is meg-
van, ahol a kurttel valé zenélésrdl olvashatunk, jol tudja, hogy itt bizony valami se-
bességnoveld ital kéne, hogy normalisan jatszhassunk a hangszeren...

Mi is kell a sebességnoveld 16ttyh6z? Lasd a hétféi eldadast: egy mokus hanyadeé-
ka, illetve a Spatula Moss.

Ez utdbbit nyomban eld is tudjuk allitani, az ismert médon (MOIST, ROCKBOUND,
MOSS) az Appliance-szel, amig az a 'Névény’-mddban van (tehat a felsé tarcsa a 2-
esre van tekerve):

>Turn green dial to moss picture

Ha a kiiras ,EARTHBOUND”, >Push the RIGHT button (illetve ha DRY van MOIST
helyett, a bal oldali gombot nyomjuk!)

>Throw the silver lever )

A modkust pedig a 3-ra tekert tarcsas (‘Allat’) médban kaphatjuk meg (a sziikséges
Attachement-et mar el6z6 nap este rogzitettik az Appliance-re). llyenkor a zold, il-
letve a vOros zsindr meghuzasaval valaszolhatunk a képernyén kiirt kérdésekre (az
elsd: vizi-e?). A mokus kdnnyen azonosithaté: RED, RED, GREEN.

>Turn power dial to three

»-Has wings?”: >Pull the green pull cord

,Only two legs?”: >Pull the green pull cord

»~Animal selection process complete.”

Es akkor a szokott médon eléall a mokus is.
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Menjank fel a kémiai laborba. A Mixing Bowl-t Uritstk ki, ha eddig nem tettik volna,
és produkaltassunk a mékussal egy kis hanyadékot. Ezt nem csikizéssel, béfogés-
sel stb. érhetjuk el, hanem siman csak valami hanyingerkelté szerrel. A labor fel-
szerelése nem ilyen; de pl. a menzan felszolgalt étel mar eré6sen toxikus. A mokus
sem birja:

>Show casserole to squirrel

Most szedjuk fel a 'terméket’ (lanyok ne jatsszanak!):

>Take squirrel vomit

Es jOhet is az Osszehazasitas:

>Put squirrel vomit and spatula moss in mixing bowl!

Persze ne felejtsik itt a végeredményt:

>Take speed potion

Azutan szikséges lesz még a vilagité 'tlzlégy’, ezért most megint castoljunk a lar-
vara:

>Cast PISEKS spell on larva

Végul persze kell majd a kurt is (mivel mellette csak limitalt mennyiségu targy ma-
radhat, a SPELL BOOK, a FIREFLY és a SPEED POTION-t tartsuk meg, a tdbbit
valahol szorjuk el), szedjuk is fel a MUSIC ROOM-ban. Akinek van gyari kézikdny-
ve, maris keresheti a nyari héségrél szo6l6 dalt...

Utana mar indulhatunk a stadionba, mert azt eleve elmondtak a felséstk, hogy az
uszodaban lesz a buli. Ott jelenleg (15:30 el6tt) még csak egy posztert talalunk,
ahol az altalunk keresett esemény is fel van tuntetve, a palinkashordé-megaldas és
az egyéb I6kottségek mellett, pl. a viz teledobalasa tizezer Mai Tais-szel (ez tulaj-
donképpen a viz édesség, rum ...-folyamra vald atvaltoztatasa, millié fagyival stb.):
7:30 Champagne Toast

A belépés viszont tiltott az 6lt6z6be 15:30 utan, igy természetesen az uszodaban
sem varhatjuk meg a bulit, mert révid uton kitessékelnek. Nem marad mas héatra,
minthogy valamivel 15:30 elétt elbdjunk a tornadltézd alatti katakombaban, majd a
buli elétt egy oracskaval mar kikaszaldédhatunk (de mar 17 6ra korul is!), és kezd-
hetjik az akcidt...

Tehat: irany a Sorcerer Stadium!

>Down,; >Cast FRIMP spell on the manhole cover; >Down; >Wait until 5:30; >Cast
FRIMP spell on the manhole cover; >Up — most mar nem tessékelnek ki, irany az
uszoda!; >South; >Wait until 7:10 — varjuk meg a mi akcidnkat kdvetd buli eldtti
felérat!

>Drink speed potion — hogy medfelelé sebességgel tudjunk jatszani, kezdéként, a
karton.

>Vomp spratz plunger — és itt kezdddik a kivonat a kézikdonyvbal...

>Thrub low glupp key; >Again; >Extrowig bubberbum slide; >Oscilloop half-burm
lever; >Woozle right galumpher

Es pont megfeleld pillanatban megszoélalt a zene... teljes siker, az egész kdzénség
a medencében, ott mondanak tésztot.

Végeztunk is, faradjunk ki...

Az Oltdzében egy suteményszeletelé (cookie cutter), maga is Great Attachements,
gurul a labunk elé... Most mar tudjuk, mit kell vele tennunk...:

>Take cookie cutter; >Up; >East; >Northeast; >North; >Down; >In; >Put cookie
cutter on The Appliance
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Es egy kis szobabeli hallgatdzas (>Listen to the duct):

LA francba! Nem elég, hogy minden istenverte Bru-st beterelt a medencébe; ami ne-
kik még tetszett is, és ezentul szokasként meg akarjak tartani... Ha holnap nem tolok
ki ezzel a féreggel, szétrobbanok!

... Holnap van a Pincérné Egyetem 'JO, hogy Ujra latunk a félevben’-party-ja, nemde?
A szokott védelemmel (Akkuratusan ceélozd meg, Mi vagyunk a jo fejek!), hogy a
party-t ‘tisztan’ tartsék? Azt hiszem, holnap Eaglebastard megtalélja a nekival6 felada-
tot..”

Ezutan térjunk az Initiation Room-ban nyugovora. Elétte tegyuk le valahol a hang-
szert, mert nem lesz ra tdbb szukség, és a kurt miatt elhanyt cuccainkat szerezzik
vissza, kulonds tekintettel a How-to Book-ra (lasd a Janitor Closet-et), amiben van
egy kupon, ami a legfontosabb. Aztan masnap kell még a pincebar pultjarél az al-
koholkoncentratum (ez mar eleve a fels6évesek beszédébdl is kiderulhetett...).
Ezenkivll szikség lesz még a rézdarabra (mar leirtuk hétfén, hogy allitandé el a
vasdarabbol).

CSUTORTOK

Az el6szd itt csak azért lesz fontos, mert sz6 van benne holmi koleszablakokrol: ez
hasznos puzzle lehet majd a Haziasszony-Egyetemen.

A feladatkiosztas: (eldtte a szokott TAKE ALL, hogy minél tébb id6nk maradjon)
Danceswithsheep-nek az 6rok-RPG-sek egyhangu jatékat kell megtérnie a Frog-
kisser House-ban; nekunk pedig, ahogy mar sejthetjik a hallgatézas alapjan: a
B.U.-beli 'Welcome Back’-party-n kell majd a puncsot 'kihegyezni’. Szerencsére ki-
mendt kapunk, igy minden gond nélkudl el tudjuk hagyni az egyetem teruletét.

Most is eldszér latogassuk meg az Appliance-et (hisz mégiscsak biggyesztettink
ra el6z6 nap egy uj Attachement-et); rogton kapcsoljuk is eggyel tovabb a felsé
szamtarcsat.

Mindenféle fura tarcsat kapunk
a fé vezériétablan. Ez tulajdon-
képpen — ha egyszer meglat-
juk a ’'végeredményt’ — nem
sokra hasznalhatd (a nagy for-
gattyuaval allithatjuk be, ala-
csony, kdzéptermetld vagy ma-
gas legyen a nd; a szines teke-
rével a haja szinét; a harom ki-
sebbel a kebel, a csipd és a
derék méretét allithatjuk; min-
denki azt allit be, amit akar;
aztan indits, és Ki...

A magia eredménye: egy no...
megvizsgalva lathatjuk, nincs
ruhdja, igy adjuk oda neki a
Hillary-t6l kapott néi ruhat (még
vasarnap kivehetjiuk a ruhasszekrényebdl, a szobajaban):
>@Give frock to innocent woman
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Itt az ideje az indulasnak (mert tobb nét nem termel a gép, barhogy is prébalkoz-
zunk a kapcsoldkkal), csak a ndvel mi legyen? ASK-os szerkezetekkel nem értink
célt, és persze TAKE WITH-ekkel sem; igy marad a sima felszdlitas:

>Innocent woman, follow me (legalabb ekkor megtudjuk, a neve Eve). Irany a Main
Entrance, hogy miel6bb megkeressuk azt a bizonyos egyetemet...

Ki is mehetink a kapun, most, hogy van pass-unk (de azért a simpleberry bush-t0l
megszabaditnak minket, ha elébb mar nem tesszuk le valahol — ES
MINDENKEPPEN REJTSUK EL VALAHOL, MERT KULONBEN NEM KAPJUK
VISSZA! — csakugy, mint hamarosan a gyémantunktol — és ha hétfén esetleg tdbb
dragakovet is csinaltattunk az Appliance-szel, akkor azoktdl is).

Rogton latjuk, melyik dton kell menni: Barfton Road by SU, tehat >East; ameddig
csak az egyetem bejarata elé nem érunk.

Ha itt beugrunk a vezetékszereld-ellatd boltba (senki sem tudhatja, nék kdzétt mi hi-
bas; lasd az S7101 amazon-szigete); >South, adjuk oda a boltosnak a kupont (ami a
How-to Book-ban volt, ha még nem olvastunk volna bele):

>Give coupon to the proprietor

Megtudjuk, a kupon mar 27 éves, és csak azért fogadja el, mert 'az a k... (khm)
printer nem irta ra a lejarat idejét’...: kapunk egy csavarhuzot.

>North; >North (Wetwhistle Common, a fétér)

Ha koérilnézunk, szemet szur a szobor: a Csaposegyetem alapitdé matrdjana, akitdl
a vilagon legtavolabb allhatott a nevetés, az 6rom és féleg a diéta.

>Northeast (Melta Loin)

Itt végre a Pigga Kau-beli szornyszilemény gnémok utan latunk egy sor joiformailt
nét (igy a kijarattal kapcsolatos Ernie-vélemény: but who cares it?). Itt szedjuk fel a
felszedhetét (no nem a csajokat): a fogselymet:

>Take dental floss — majd ujra ki.

>Northwest (Lamda Pigga Kau)

Micsoda nék... (a program meg is jegyzi: azokat, akik ezért a szinért felelnek, kirug-
tak; és most Megértés-Tanfolyamra jarnak...). Préobaljunk meg hozzajuk szdlni... (az-
tan ujra menjunk vissza...); az abroszt feftétlendl vegyuk fel:

>Take tablecloth, majd ki (ha esetleg a jatek kdzben valahol betelne az inventory,
akkor nyugodtan szorjuk ki a boritékot és a sex...-kezdetu limlomot, valamint mod-
javal; tehat pl. miutan felhasznaltuk a tdbbi cuccot — de a SPELL BOOK-ot ne!).
>Fast (Heftysum Hall) — ez a varroszoba.

Eve itt rajbn, mennyire tud varrni; ez az elséévesek varrasterme. Ha odaadjuk neki
az itteni szerzemenyeinket (a kopenyunket nem kell (kis felgjitasra), mert meztelenal
pl. a castolasok is félresikertlnek majd), buzgon varrni kezd (ha mégsem kezdene,
ASK EVE ABOUT CLOAK):

>G@Give dental floss to Eve; >Give tablecloth to Eve

Kint, a fétéren latszik egy igen fiatal facsemete. A program meg is jegyzi, pont fe-
lette van egy nyitott ablak (hogy eéppen oda ultették... biztos a SU vagy a Paladin U.
hésszerelmesei, a jovenddbeli kukkolasokra gondolva...). Igy egy kis 'megérield’
spell nem arthat (itt megint visszautalunk a bevezet6 2. idézetéhez):

>Cast PISEKS spell on the sapling

>Up (kedves, hogy a felfelé nyil meg csak véletlenll sem kezdett vilagitani...)

Egy zuhanyozdba jutunk, ahol alig latni a géztdl. Ha meghallgatjuk a nésziluettek
beszélgetését (pl. a 15:00-s party-rol, amire feltétlendl hivatalosak lesziink), az egyik
emliti is, hogy itt allando a para: talan a kifejez6 nevi FOGWACKA spell segithet a
kiszaritasban:
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>Cast FOGWACKA spell on the steam

NGi kdrnyezetben a fenti hiba mindenképpen szakembert kivan:

>Fix Shower

Igy a leanyzdk is megenyhulnek iranyunkban (sét, 'Oh, take me!’ felszolitasokkal
zargatnak), egyikuk meég egy szobakulcsot is ad, hogy ott keressuk fel.

>West; >0Open dorm room door with dorm room key; >In (Dorm Room)

Itt is van egy lefolyd, amit fantasztikus csészereldi szaktudasunkkal akar meg is ja-
vithatunk (hisz valdszina ezért (is) kaptuk meg a szoba kulcsat):

>Fix sink

Aztan latunk egy partimeghivét (a mar jol tudott 15:00-sra, egyetlen ember részére)
is, amit tegyunk el:

> Take the invitation

Ezutan mar felesleges nézelddni (pl. a pohar megérintésétdl elég ujszerd modon ta-
nacsol el a program), gyertnk ki! Ne menjunk le a féldszintre, mert azzal is idét
vesztink: vissza a zuhanyzdba, és masszunk le! (Ha a facsemete idékdzben
Osszement volna, Ujra castoljunk ra!)

>Down

IrAny a parti (szerencsére nem kell pontosan 15:00-ra odaérni, késhetunk is egy
darabot...)

>North

Lathatjuk, a megfertézendd, most még 100 szazalékosan alkoholmentes puncstal
jol el van zarva télunk; fegyveresek 6rzik. Mi meg, még ha fel is vesszik az Eve altal
varrt Uj kabatot, se mehetunk be; mert ez csak ndk partija.

Hat akkor menjen Eve! Mivel 6nalldé gondolata semmi sincs, a szokott felszdlitasok-
kal fogjuk iranyitani. EI6sz6r adjuk oda Eve-nek az alkoholkoncentratumot és a belé-
pot:

>@Give pellet and invitation to Eve

Lathatéan nem érti, mirdl is van sz6. Nem is baj...

>FEve, go in — hat ez nem j6tt 6ssze, probalkozzunk massal

>Eve, cross rope — bejutott!

>Eve, put pellet in bowl — ez is 6sszejott! A tarsasag elkanaszodik: sikitasok, cso-
kok az 6roknek, nekink pedig 80 pont. Végeztunk is.

>South

Kint egy 6rrel a hatdban rohan a kolesz kiralyndje a Melta Loin-ba, mik6zben a
ruhaikat tépik le magukrol. Igy a mi labunk elé is esik valami: egy harisnyafelké&td.
>Take garter belt; >South; >West; >West; >West; >West — itt a SU...

Most mar csak a szokott Appliance-feldiszités marad hatra... Esetleg még
benézhetink a Frogkisser House-ba, hogy mit sikertlt Sid-nek intéznie.

Mint az el6z6 napi Gary-esetnél, itt is az utolsé pillanatban jut Sid nyert pozicioba.
Eleinte mindennel probalkozott. Ingyenes sdrosztas hire, majd 'Hot, super foxy babe
alert, in bikini!I’, ezutan takaritoként jelent meg:

— El innen, viaszos a padlo!

— Nem baj, majd felemeljik a labainkat...

A renddrkénti megjelenés sem sokat hasznalt: )

— Gyilkossag tértént, tanuként most azonnal beidéztetern Ondket!

— Beszéljen az ugyvédemmel!

A tiltott 'szerencsejatékra’ sem lehetett épitkezni:

— Aha, tiltott Malls 'n’ Muggers jaték! Azonnal leélinak, és kovetnek!

— Nézze, itt az engedély tovabbi kilenc évre — huzzak el6 a papirt.
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A villanyora lekapcsolasa sem segitett, csakugy, mint a fistbomba bedobasa:

— Tlz! Fussatok az életetekért!

Erre a jatékosok vizes zsebkenddvel a szajuk eldtt, de folytattak a jatszmat:

- — Remeéljuk, valaki értesitette azokat a mocsarimalyva-piros tuzoltokat!

Keményebb eszk&z6ktdl sem akad ki a majomsziget. Amikor egy kézigranat landol
az asztalon:

— Talan nem éles... (és az idé6 Oket igazolta...)

Bandavezérként sem vettek réla tudomast, hiaba fogott rajuk egy félautomata kara-
bélyt:

— A Barfton Szabadsagaért Fronttol vagyok! A tuszaim vagytok!

— Ha tetd foglyokat fogsz, azt senki sem szabaditja ki...

A sarkanyképzé spellekkel is melléfog Sid: a rémet szeretettel fogadjak a jatékosok,
és becsmeérlik a képességeit:

— Nem latszik tdzokado valtozatnak...

20:55-kor vegleg feladja Sid:

— Eszméletlen drgék vagytok... Kbészoénet néktek, hamarosan kirignak a koleszbdl. ..
— Van ilyen, nehéz sors...

— De éppen most lattam a boltban a legujabb Player's Handbook-ot...

Es erre ki is uruft a szoba!

PENTEK

E napon feitétlenul szikségink lesz az alabbiakra:

BEDSHEET (a szobankban lehet felszedni), SIMPLEBUSH (ha el6z6 nap nem rej-
tettUk el a kiruccanas elétt, akar tolthetjuk is vissza az el6z6 nap elejét), a csavarhu-
z0; meg nem art a 2. szimulaciét is magunk mogoétt tudni.

A feladat: most mar pass nélkul kell kijutnunk az egyetemrél. A varosban a kiraly-
nét pedig, j6 szatirosan, meg kell 'moon’-olnunk; amikor megjelenik agy 13 koril a
k6zbnseg eldit.

Mivel se a Simplebush-razasos lathatatlansaggal, se a csatornarendszeren at, se
mashogy nem juthatunk ki az egyetemrdl, probalkozzunk eldészér az Appliance-
szel:

>Turn power dial to five

You turn the dial to 5. The control panel transforms like .

A megjelend két teker6t addig allitgassuk, mig a képernyén egy arc nem jelenik
meg; lehetdleg ne golya legyen, hogy siman ki is engedjék. Ez a program legfanta-
ziatlanabb ‘fejtoréje’, mindenesetre itt a megoldas:

>Turn right dial to 7; >Turn left dial to G; >Push silver lever

Most maradjunk bent (> Wait), és... atvaltozunk szakaccsal!

>Qut, irany a fébejarat! (NE VIGYUK A SIMPLEBUSH-OT!)

Mint hivatalos embert, siman kiengednek a kapun.

>West; >West;, >West; >West; >West

Elerkeztink Balmoral eldvarosaba. Itt felesleges maszkalni: pl. prébaljunk csak be-
menni az egyik viskébal! )

>West; >North — a varos f6 piacterén vagyunk. Eszakra a szimulaciokbdl ismert
sirhelyet latjuk: gyerunk is oda! (>North)
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Csakhogy mar semmiféle lejarat nem lathatd, és pl. a tavacskaban sem halaszha-
tunk az érmékre: de a tarsolyunkban van egy-két spell! Megfelelé lesz a DEPLUMIT
(ez egy spéci spell: ha pl. nem tudunk lejutni valahova, ezzel minket vagy akarkit
lejjebb tudunk varazsolni).

>Cast DEPLUMIT spell (Treasury)

Itt mar az ismert teenddink vannak, a freskoéra valé KWELP-elés kivételével.

>Take the pile of gold; >Open the KWELP box; >Take the pile of gold; >Up;
>South (Market); >Go to the Tavern

Itt ratalalunk régi szerelminkre, Lola-ra! Kérdezgessuk: pl. ha az aranyrdl kérdez-
zUk, se sz0, se beszéd, elszedi téltnk, és cserébe ad egy belépdt a kiralyi diszbe-
mutatora: végre! Kapunk egy szerencsepénzt is.

>Qut ‘

Igy mar mehetink is keletre, a palotakertbe:

>Give ticket to palace guard

Varjuk meg az Unnepség kezdetét: >Wait until 1:00

Ha az innepség elkezdddik, varjuk meg a kiralyné megjelenését (kb. 13:30-kor jon).
Es maris akcidba léphetink:

>Moon Queen Libido

Persze a megduhodott nézékdzonség es oOrség rogtdéin meglincsel és lecsuk a
folyoparti borténbe. ]

A cellaban a legérdekesebb dolog a falicsap. Eppen tele van hideg vizzel: pl.
probaljuk a Lola-féle szerencsepénzt lepucolni benne!

>Wash coin in cold water — csak részben sikerul.

Mi lenne, ha a meleg vizzel probalkoznank? Csak hat hibas a melegviz-csaptelep-
rész! Fantasztikus gyakorlatunkkal:

>Fix sink

Utana mar leereszthetjik a hideg vizet, és a helyébe meleget tolthetink:

>Open drain; >Close drain; >Turn on hot water;, >Wash coin in hot water

Es akkor az immar tiszta pénzdarabbal is megprébalhatjuk a spéci, életrekeltd/ be-
hivé hatasu (igy a kiralynét abrazolé pénzdarabnal automatikusan kovetkezd jelen-
téségli) KWELP-et!

>Cast KWELP spell on coin

Meg is jelenik Queen Libido, és a lakosztalyaba von benninket, mert azért mégsem
olyan szizi. A kezében latjuk a szintén Great Attachement Bubblewand-et.

> Take bubblewand

Még lefekhetiink a ndvel, de ez is az idénket rabolja: inkabb nyomas vissza az
egyetemre!

>Qut; >West; >South; >East; >East; >East; >East; >East; >East; >East; >In

Es irany az Appliance...

>Put bubblewand on The Appliance ('szellemidézés’-izemmaod)

Nyissuk is ki az ajtajat. Ekkor Hiddenmolar robban be a pincébe (akit kildbnben se
kedvelunk — mivel tulajdonképpen 6 a mostohaapank, és célja az egész egyetem
elpusztitasa), és az Appliance-ben f6 esélyesének, Moldybreadcrust-nak alakjat ve-
szi fel, hogy abban 'énként lemondjon’ az egyetem vezetésének lehetéségéerdol. Mel-
lékesen gondosan be is zarnak a pincébe (nincs baj, mert van FIREFLY (amit most
is castolnunk kell: >Cast PISEKS spell on larva), térképunk remélhetdleg szintugy
van a csatornarendszerrdl (bar a megoldast megadijuk), igy 'odalent’ siman mozog-
hatunk).
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Mihelyt eltdint Rottenwood és Cowpatty, szedjunk fel mindent (a legfontosabb most
a SIMPLEBUSH, a BEDSHEET és persze a SPELL BOOK), majd castoljunk egyet
a csatornarendszer attekinthetésége érdekében (hogy ne sodrédjunk el mindun-
talan, és azutan RESTORE-ozhassunk...):

>Cast UGUGOOWAH spell

Nem nehéz rajonni, hogy csak akkor tehetink barmit is, ha bejutunk a TRUSTEE
ROOM-ba: ez pedig sima masodévesként nem fog menni. Akkor mire valok az alak-
felvevd varazslatok?

>In

Nyugodtan felvehetjuk Moldybreadcrust alakjat is (amire jelenleg van allitva a gép,
de lehetink szakacsok is, mindegy: a varazslat hatasa akar igy, akar ugy egyenlé
ideig tart, ami alatt mindenképp be kell jutnunk a tanacskozok kdzé):

>Throw the silver lever; >Wait; >0ut (mehetunk is a Cafeteria-hoz!); >Cast FRIMP
spell on manhole cover; >Down; >Southeast (ha esetleg elsodorna az ar:
RESTORE, majd ujraelindulas elétt UGUGOOWAH)

>South; >Cast FRIMP spell on the manhole cover; >Up (a pincebar)

>Up,; >West (Yakbladder Quad); >Southwest (Batguano Court) (persze mehetink
a Donkeydung Hall-on at is, ugyanannyi idébe telik...)

>North; >Up,; >Push green button (mint mar medfigyelhettuk, ez hivja fel a teherlif-
tet a zsurkocsival)

>Push pastry cart North (ekkor kell meg tartania a varazslatnak)

>Again

Ha jobban megvizsgaljuk
Tickingclock tetemét, megtud-
juk, hogy ’csusztatni még tud-
juk, de emelni mar nem’. Es
mit is jelent az Appliance 6.
Uzemmodija, a szellemidézés?
Talan ha sikerilne eljuttatni a
tetemet az Appliance-be... Mi-
vel felemelni nem tudjuk,
csusztassuk a suteményes ko-
csira, majd takarjuk le az agy-
nemduvel, mert kaldnben kimé-
letlendl elkapnak:

>Slide body on cart

>Cover OQOtto’s corpse with
bedsheet

Hogy a 6. mddot hasznalhas-
suk, vissza kell szerezni a leg-
utols6 Great Attachement-et, Hiddenmolar-tol. Mivel 6 altalaban a Trustee Meeting
Room-ban van, kéznél is van az urge, de ha lathatéak maradunk, nem tudjuk téle
elhappolni a cuccaot, igy:

>Shake simplebush
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Es igy indulhatunk is:
>Push pastry cart South

Ha épp nincs bent Hiddenmolar, varjuk meg, és:

> Take bubblewand

>Push pastry cart South

>Cast DEPLUMIT spell on pastry cart (egy lépésben megoldjuk a kocsi lekuldését a
foldszintre...)

>Down

>Push pastry cart South (Bat-
guano Court)

>Push pastry cart Northeast
(Yakbladder Quad)

>Push pastry cart North (lvory-
tower Lobby)

Mivel az ajtbn nem juthatunk
be az Appliance-hez, egy pil-
lantas a MAP-Uzemmodba: a
lab pont az Ivorytower Audi-
torium alatt van...

>Push pastry cart East (lvory-
tower Auditorium)

>Cast DEPLUMIT spell on
pastry cart

>Cast DEPLUMIT spell on me (Ancient Lab)
Ujra rakjuk fel az Appliance-t:

>Put bubblewand on The Appliance

Es nyissunk ajtét:

>Drop all

>Push black button and white button
>Push pastry cart in The Appliance

>Turn power dial to six

>Throw the silver lever

>Qut

Megjelenik Tickingclock szelleme — vagy maga az élo Tickingclock? Amikor a ma-
gikus képernydén meglatja a Trustee Room-ban térténé eseményeket, odateleportal
bennunket, és keményen kdzbelép. Az Egyetem megmenekdl.

THE END

Végezetul a masik szimulaciés palya megoldasa (a harmadik sajnalatos boxlopas
miatt fejlesztés alatt):

>West

>North

>Q0pen stump

>Q0pen YUPHEE box (milyen fura neve van! Bar érthetd, mert a moralis elkOtelezett-
séget csOkkenti...)

213



Spellcasting 201

>North

>Down

> Take pile of gold

>0Open KWELP box

> Take pile of gold

>Cast KWELP on the fresco
>South

A pénzt nem akarja elfogadni az 6r... talan ha megdolgoznank kicsit...:
>Cast YUPHEE spell on guard

>Give pile of gold to guard

>Enter ship
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Halk, sokat sejtetd, izgalmakat
sugallé zene, az Univerzum so-
tétje, hangtalanul suhand ar-
hajo-maradvanyok, Urszemetek
tinnek a semmibe eldttunk...
Az egyetemes nyugalom azon-
ban nem tarthat sokaig. Ha-
rom, a semmibdl elétind
Kilrathi vadasz jelenik meg har-
ci alakzatot felvéve, egy nyu-
galmas mindennapjait t6lté ba-
zis kOzelében, mely személyze-
tének még meglepddni sincs
ideje. Abban a pillanatban,
amikor védelmi rendszerik fel- -
fedezte az alcazasbol kilépd b

alattomos ellenséget, sorsuk

mar meg volt pecsételve. A kovetkezd pillanatban ugyanis a nem vart latogatok
utjukra bocsajtottak tébb fényévrdl idaig cipelt sulyos terhiket.

Sajnos ezek jelen esetben a nemrég kifejlesztett Boday X-4-es nehéztorpedodk vol-
tak, amelybdl mar akar 6t-hat darab is eleg egy ilyen hatalmas, nehézpancélzattal
és a legmodernebb védelmi berendezésekkel felszerelt allomas elpusztitasara. Né-
hany masodperc mulva tdbb szazzal csbkkent az Univerzum értelmes lényeinek
szama, s a par millié apro fémdarabka ténykedése — amelyek eddig egysegeket al-
kotva rengeteg hasznos funkciot toltdéttek be —, most egyetlen dologra korlatozodik.
Suhanni a végtelen Urben az érokkévalosagig...

A soétét, tavoli kozmoszban, a
foldi ellendrzés alatt lévd szek-
torok és a Kilrathi birodalom
hataran allunk. Sajnos a szena-
tusnak sem sikerult szot érteni
az ellenséges szandékot muta-
t6 Tiger's Claw tagjaival, akik-
nek célja egyre egyértelmuibb:
legdragabb  kincsunket, a
Foldet szeretnék a magukénak
tudni. A rengeteg vadsaghoz,
barbarsaghoz, kegyetlenseg-
hez szokott foldi vezetésnek, s
az urflotta-parancsnoksagnak
ugyanaz a véleménye: ameny-
nyiben az ellenséges haderdk-
nek nem sikerdl elfoglalni boly-
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goénkat, ugy mindent megtesznek annak elpusztitasaért. Sajnos ismereteink, s az
eddig vivott harcok azt mutatjak, hogy sem technikaban, sem felkészultségben nem
maradnak el flottank adottsagaitdl — hacsak az emberek intelligencidjat nem sza-
mitjuk annak. Az ellenséges vezetés tagjai, s a flotta pilétai ugyanis NEM HUMANO-
IDOK! Ok — ,oroszlan-emberek”. Ennél sokkal talalébb nevet nemigen lehet rajuk
kitalalni, mivel arcberendezésik teljesen ,oroszlanos”, két labon jarnak, s termé-
szetesen a torzsfejlédées soran naluk is kialakult a beszéd készsége. Nagyon nehéz
csatanak nézunk elébe e szdrnyszuldttek ellen, ugyanis a gazsag, alattomossag és
a rossz szandék igen megsokszorozza a gonosz erejét. Mivel nem is olyan régen
mar folytattunk ellenuk kisebb-nagyobb csatarozasokat (Wing Commander 1.), tisz-
taban vagyunk lehetéségeinkkel, kidolgozhattuk taktikankat, s begyakorolhattuk a
leggyakoribb, eldére kiszamithaté harci mozzanatokat. A sorok megritkuitak, de
mindkét oldalon Ujabb és uUjabb utanpétlas érkezik, egy pillanatra sem hagyva,
hogy létszamhiany miatt forduljon valsagosra a hosszunak igérkezé kuzdelem kime-
netele.

Eddig mutatott teljesitményldnk
miatt a flotta vezetésének
kitinteté figyelmét élvezhetjuk,
igy elnézik nekunk allando be-
leszdlasainkat, mellyel a pa-
rancsnoksag atltal kidolgozott
taktikakat vetjuk keresztkérdé-
sek ala. Szinte egy megbeszé-
Iés sem mulik el anélkdl, hogy
az eligazitast vezeté6 személy-
nek ne lenne egy-két kulén
mondata hozzank. Erre busz-
kék lehetink még akkor is, ha
kdzvetlen parancsnokunk orrol
is rank. Ennek oka a multban
keresendd. El6z6 akcidink har-
ci magatartasa — melyek tdbb évvel ezelbtt zajlottak —, enyhén szélva nem nyerték
el telies egészében megelégedését. Ez sajatos gondolkodasmoédunknak, szerinte
fafejdséginknek, és az éppen aktualis veszélyhelyzetben valé fantasztikus
megoldasainknak — melyeket O egyszerlen esztelenségnek, fegyelmezetlenség-
nek nevez — koszdnhetjuk. Eppen ugy, mint azt a par év irodakukacként eltoltott
idot, melyet szives k6zbenjarasara kaptunk. Mivel buntetésunk letelt, s a fenyegeté
vészhelyzet oly nagyfoku, hogy mar-mar elviselhetetlen, a flotta minden épkézlab
embert 6sszeszed, hogy megvéedje a fold lakossagat a Kilrathi nemzetség tamada-
satol.

Ebben a rézsasnak semmiképp sem mondhat6é helyzetben kapcsolédunk a jaték-
ba. Amennyiben eldszér probalkozunk meg a kizdelemmel, s fel vagyunk szerelve
egy Thunder Board-dal, Sound Blaster-rel, Adlib-bel vagy egy Roland MT 32-vel,
akkor csodalatos hangzast csal a ftlunkbe a ,nem teljesen ismeretlen” ORIGIN
csapat. Eddigi maveik utan valészindleg senki nem var keveset, de amit itt produ-
kaltak, az valészinuleg a PC-k jelenlegi tudashataranak mezsgyéjén jar. Legalabbis
ami 0sszességében jellemzi a jatékot. Kalon-kulon hallottunk mar szebb zenet, lat-
tunk mar jobb grafikat, ismerink gyorsabb szimulatort, érdekesebb kalandjatékot,
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de egyben ilyet még sohasem produkaltak. Ez az dsszhang képes arra, hogy akar
tobb hétre is odaszdgezze a pildtajeldltet a masinaja elé, s megfeledkezve evésrol,
ivasrol, alvasrol, csak a gazok kiitdsanak gondolata jarjon az eszében. Ezek melett
nagy az esélye arra is, hogy maga mellé véve egy angol szoétart, talan a legszora-
koztatobb mddon prébaljon par szét megtanulni ezen az idegen nyelven. A Wing
Commander 2. valoszinlleg az egyik legjobb kaland-akcié-szimulator, melyet eddig
készitettek.

Amikor befejezte a gép a digi-
talizalt széveggel alafestett tor-
téneti bemutatoét, s a gép kere-
sére megadtuk vezeték-, utod-,
majd feddnevunket is, vessuk
magunkat az események suru-
jébe. A hangarban allva beszél-
getink baratndnkkel, Liz-zel,
ahol is megvitatjuk jelenlegi
helyzetinket, s a szokott ndi
aggodalomal int minket egész-
ségunk megovasara, abbéli
aggalyat is emlegetve, hogy ,a
fene se tudja, mi lesz velem, ha
egyszer valami bajod esik”.
Miutan megigértuk, hogy mi
fogjuk elnyerni az MLVP (Ma-
gara Legjobban Vigyazo Pildta) elismerd cimet, elindulhatunk az eligazitasra. Itt
Angel — egy szintén igen szemrevald holgy, mellesleg a parancsnokunk — kozli a
teenddket. Ez a legtdbb esetben abbdl all, hogy bizonyos navigacios pontok (Nav)
erintésével kell kdrberepulnink az ellendrzésink alatt tartott tertleteket, s az esetle-
ges betolakodokkal szemben lépjunk fel. Ezt megtehetjuk radion is, azaz felszolit-
hatjuk Sket tekintélyt parancsold rettenetesen ijeszté hangon a ,felségterilet meg-
sértesének azonnali megszuntetésére”, de ez a legtdbb esetben annyira hatasos,
mintha mutatoujjunk hajlitgatasaval sard Nana — ezt nem szabad! kialtasokkal pro-
balkoznank. Sokkal nagyobb sikereket érhetunk el azzal, ha ujjainkat az egér bal
gombijara helyezzuk, s I6tavolsagon belllre csempésszik magunkat. Legtobbszor
a nagy csempeészgetésnek hatalmas tlzparbaj a vége, ugyanis mindketten tiszta-
ban vagyunk vele, hogy élve nem sokan tavozhatunk errél az drcsatamezdrél. Az
elsé kuldetések alkalmaval még lazan veszik a dolgukat a Kilrathi-pilotak, s nem
okoznak komolyabb fejfajast sem nekink, sem az éppen aktualis tarsainknak.

A muszaki adatokat ugyan altalaban vagy legelol, vagy leghatul szoktak feltintetni,
azért mi hadd legylunk egy kicsit formabontok. Ezt azért is tesszuk, mert lehet, hogy
sokan a kovetkezd sorok utan mar nem is akarjak tudni a tovabbi részleteket. A ha-
romféle valaszthaté grafikai felbontas — MCGA-VGA 320x200 256 szin, EGA
320x200 16 szin, vagy TANDY 320x200 16 szin — mellett olyan sebesen mozogha-
tunk, hogy az dobbenetes. CGA kiesett... A sebességhez azért hozzatartozik, hogy
erésen ajanlott a 386-0s gép, s egy gyors winchester sem nagyon nélkalézhetd. A
kdvetkezd probléma a méretekbdl adodhat. A WC2. ARJ-vel tomoritve 9 lemezt —
plusz 1, a digitalizalt széveg — foglal el, ami kicsomagolva kdzel 20(!) Megabyte-ot
eredményez. Az altalanosan hasznalt 40 MByte-os winchestereket tehat alaposan
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meg kell pucolnunk a jaték latvanya utan mar csak egyszerden ,sallang”-nak
mindsitett byte-halmazoktol.

Térjunk vissza a jatekhoz. Kul-
detéseink szamanak gyarapita-
saval tobbféle drhajoban is
megfordulunk, ahol nagyszeru
képességeinket kamatoztathat-
juk. Elsé alkalommal egy ege-
szen kis gépen — legjobban
talan a Csillagok Haborujabol
megismert X-szarnyu vadasz-
hoz hasonloval — repulink. A
gép forduldéképessége csoda-
latos, szinte minden mellettink
elsuhand drhajét azonnal hat-
ba tamadhatjuk. Ez annyira
nem tulzas, hogy sokszor mar
az egeret is tul erzekenynek
talaljuk, s az iranyitas lassitasa
miatt atallunk a billentyldzeten valo nyilak hasznalatara. Természetesen nemsokara
rajévank, hogy nem véletlentl épitették be az egér funkciot, majd 10-15 perc mulva
kezdddik minden eldIrdl. Valoszinldleg ezen a gondunkon probal segiteni az Grflotta
parancsnoksaga, amikor a 4-5 kuldetés tajékan egy nagyteljesitményl Grhajoval lat
el minket. Amig a kisebbekkel kiséret és védelem, vagy egyszeri jarérézés a dol-
gunk, addig e nagyobb monstrumokkal inkabb rombolasra klldenek benniinket.
Ekkor haromszoros tdzerd, jelzérakéta — Chaff Pad, Pilum FF nevl( rakéta, Tor-
pedot kildni képes l6allas, er6sebb pajzs és lassabb végsebesség jellemez minket.
Talan nem sok mindenkit érdekel, de azért elaruljuk, hogy mi ezzel a tipussal repul-
tink a legszivesebben. Az el6bb ugyanis nem emlitettilk, hogy ez mar legalabb 4
szemeélyes hajo, ugyanis a mellsé lézeragyukon kival egy-egy talalhaté még a bal, a
jobb és a hatodalon is. Ezek kisebb tlzerejlek, de gyorsasagukkal ellensulyozni
tudjak eme hibajukat. Orém nézni, ahogy a mégénk bevagodo Urhajok egyre-masra
porladnak a semmibe néhany jol sikerlt sorozatunk hatasara. Ebbdl az euférikus
hangulatbdl csak egy keét erésebb talalat zokkenthet ki minket, de az a sz6 szoros
ertelmében. Ekkor ugyanis fejvesztve kapkodhatunk a lézer markolata utan, s lazas
tempoban prébalhatjuk ismét a célt befogni s tliz ala venni, ami mar csak azért is
ajanlott, mert a Kilrathi pilétaknak meglepd moédon teljesen hasonlé a céljuk. 8-10 ta-
lalat a hatso fertalyunkra, s bucsiut mondhatunk a vidam katonaéletnek... Repulhe-
tink meég hasonlé nagysagu, de gyengébb adottsagu — balra, jobbra, hatra
tizelés nuku, (bar eldre tdbb fegyver) —, vagy az X-szarnyuhoz hasonlé, de még
fordulékonyabb, s tobb fegyverrel felszerelt hajoval. Ezek tipusa mindig a
kuldetésektdl fugg.

Nézzik meg, milyen is lehet, egy teljes, sikeres akci6:

Parancs: Indulas Caernavon bazis

Cél: 1. — 2. navigacios pont érintése utan ugras a Kilrathi szektorba, elpusztitani az
ott talalhato kisebb Kilrathi flottat, majd visszatérni a 3. navigacios pont érintéseével.
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Indulas a 3. dokkbdl

A felszallas utan altalaban mi
vesszUk at a parancsnoksagot,
s a tobbiek utanunk repulnek.
Ez nem vonatkozik a kisérendd
szallitohajokra, 6k ugyanis ko-
vetik a megadott iranyt. A se-
bességet a '+’ és a '—’ billen-
tydvel tudjuk szabalyozni. Alta-
laban ajanlatos a maximalis se-
besség kb. 2/3-aval repulni, ta-
madas soran ugyanis ez vi-
szonylag j0 sebesség mind a
tamadashoz, mind a védeke-
zéshez. Amennyiben nincs a
kdzelben ellenség, ki fog gyul-
ladni egy kis ,AUTO” feliratu
lampa, ami a robotpilétat, vagy jaték-szemszogbdl nézve az iddégyorsitast adja. Az
'A’ billenty(t megnyomva ugyanis ,szélesvasznura” valt a gép, s kivalrdl latjuk ma-
gunkat, amint elhuzunk a cél iranyaba. Igy kb. 5-6 masodperc alatt ugyanott va-
gyunk, mint esetleg egy 3-4 perces repuléssel. Ellenséges lrhajé utunkba akada-
sakor mindjart visszakapjuk az iranyitast, s tarsunk altalaban széveggel is figyel-
meztet a veszélyre. Ettdl fuggetlendl a nagyszerd radarunkon pontosan betgjolhat-
juk magunkat. Az idegen gépek mindig piros, a baratsagosak kek szaggatott keret-
ben jelennek meg (a radaron pontok). Ekkor az 'L’ (Lock) billentyt megnyomva,
befoghatjuk az ellenséget. Nem mintha ez olyan sokat jelentene mondjuk az elsé X-
szarnyunal, de legalabb az adatait megismerhetjik. Ekkor akar el is kuldhetjiuk, azt
a mar korabban emlitett ominozus felszoélitast, de ez csak idépocsékolas. Noveljik a
sebességet, ugyanis az Auto Pilot allanddan leveszi azt. Figyeljink arra, hogy csak
akkor kezdjunk el tuzelni, ha mar megfeleldé kbézelségbe ért az ellenség, ugyanis
egy rovidebb sorozat is hamar elhervasztja lézerink energiabankjat, ami csak a
Ibvés szlineteltetésével regeneralodik. Addig meg ugye nem sok kart tehetink a
tdbbiekben... Ahogy elsuhant mellettink egy, mindjart forduljunk utana, s ne is
nagyon engedjuk ki a latomezdnkbdl. Ahogy telve vagyunk energiaval, rogtén
eresszink el ra egy-két sorozatot. Id6kdzben néha az ellenséges pilota is kozli
velink a szomoru tényt, miszerint rovid életink utolsdé perceihez érkeztunk,
ugyhogy ne is taplaljunk visszatérési reményeket se a Caernavon-ra, se
Concordia-ra. Természetesen ez a legtdobb esetben csak gyakorlott kartyas mivoltat
arulja el. S bar bloffolni mi is tudnank, inkabb 16jjunk. Ha nagyobb hajéval vagyunk,
hasznaljuk a Pilum FF nevu rakétat. Amint befogtuk a célt — L+L, s a gép piros kis
keretében villogni kezd a masik kis négyzet, csapjunk az 'ENTER’ (rakétaindito)
billentydre, maradjunk I6tavolon belldl és maradjon lathaté helyen a cél. Ellenkezd
esetben a talalat kizarva. Amint elértik a kijeldlt navigaciés pontot, ismet
megnyomhatjuk az °'A’ billentydt, hogy mielébb teljesithessik feljebbvaldink
parancsat. Mivel jelen esetben egy ,Ugras” is szerepelt a programban, a Jump
pontot elérve, hasznaljuk a ’'J’ billenty(Gt. Ekkor térvaltas koévetkezik, s a masik
szektorban elétinve maris kiderul, hogy szerencsénk volt-e. Ha igen, akkor semmi
érdekes nem térténik, s mi nyugodtan elmehetink a galaktikus hatarunkon allo
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drhajonak alcazott kihelyezett Shell kuthoz, s megtankolhatunk. Ez annyibdl all,

hogy a képernydn lévo fehér szalkereszt felé haladva, mely — ha nem hasznalnank

a robotpilétat — mindig a valasztott célobjektumot jelzi, egyszer csak elérjik a

stankhajot”. Fogjuk be az 'L’ billentydvel, majd kérjink tankolasi engedélyt. Innen a

cselekmeény automatikus. Beparkolunk a tdltdnyilashoz, fizikai kapcsolatot

teremtink az energiatarolonkkal, majd egy par masodperces villamtankolas utan
folytathatjuk is utunkat. (Ettdl figgetlendl senki ne lep6édjon meg, ha nem talalkozik

ezzel a feladattal, ugyanis csak a kivételesen nagy térvaltasoknal adédik alkalom a

menetkdzbeni Gzemanyag felvételre. A tObbi esetben kisfogyasztasu hajdink nem

igényelnek utanpotlast.

Két negativ esemeény torténhet

velunk a ,hiperbdl visszakap-

csolva”. Megtodrténhet, hogy

meteoritzaporba kerulunk, s

ugyancsak kapkodnunk kell,

hogy ne legyunk a kdézuhatag
martaléka. A masik gondot az
jelentheti, hogy azonnal erds
tdz ala vesznek bennunket az
ellenséges cirkalok, s maris
belemélyedhetink a nemrég
taglalt ,Viselkedés az ellense-
ges szandékot mutatd azonosi-
tott, vagy azonositatlan replé
targyakkal szemben” cimd
részben ajanlott magatartas-
hoz. Egyszdval, ismét a lézeré

a fdszerep. Amennyiben elsdre sikerilt megusznunk ezeket a csatarozasokat kb. a

17-18. kuldetés tajékan is, elsé dolgunk legyen a halaima elrebegése. Ugyanis itt

mar olyan komoly ellenfelekkel kertlink o6ssze, akikkel szemben alul maradni

egyaltalan nem szamit tudatlansagnak. (Ettél fuggetlenul életiink elvesztése ebben
az esetben is ugyanolyan halalos, mint mondjuk a masodik, még ,mazsola” kulde-
tesben.)

Erhet minket néha egy ,kis” meglepetés. Az ellenséges hajoraj sorait ritkitva néha

feltdnik, hogy az egyik érdekes formaju cirkald nemcsak, hogy nem menekul, de ra-

adasul érdekes téerbombakat hasznal el'cntink. Ez ugy muikoédik, mint a tengeralatt-
jardk ellen hasznalatos vizibomba, azaz nem csak telitalalatkor tesz kart az ellen-
ségben, hanem annak kozelében valo felrobbanasakor is. Tehat, amikor kisebb-na-

gyobb felvillanasokat latunk magunk korul, s raadasul nem akar megfutamodni a

célba vett halalraitélt sem, akkor tegytk az alabbiakat (nagy Grhajé és torpedoval

valo felszereltség esetén):

1. Vizsgaljuk meg energiabankunk allapotat. Ha kézel félig, vagy az alatt van a mell-
sO pajzs védelmi szintje, akkor vonuljunk félre — I6tavolon kivilre —, s varjuk
meg annak feltéltédeését.

. Forduljunk a hajo felé, s alljunk meg 2 I6tavolsaga hataran.

. Kapcsoljuk be a nyomkovetét. ('L)

. Aktivizaljuk a torpedoét ('W’-vel valtogathatunk a fegyverek kdzott).

. Varjuk meg, amig a szalkereszt kdzépre érve nem kezd el figyelmeztetni a cél be-
fogasara.

(S 1 NV V)

220



Wing Commander 2.

6. Kapcsoljuk maximalis sebességre, es folyamatosan szorjuk az ellenségre léze-
reinket. Ne toérédjink az energia fogyasaval, az a lényeg, hogy valamennyire
gyengitstk a védelmeét.

7. Akkor engedjuk csak el a raketat, amikor ugy erezzuik, hogy féktavolsagon belul-
re éntink. Ezutan ha van annyi lélekjelenlétiink, akkor megvarhatjuk a becsapo-
dast. Ha nincs, akkor is van 90% esélyunk a talalatra, ugyanis a rakéta vedelmi
rendszerének mar nincs ideje a palyamodositasra, illetve megzavarasra.

8. Keruljuk ki a hajot.

9. Ha ennek ellenére sem adta at magat az enyészetnek, akkor pattanjunk a hatso
lézerhez, és szorjuk meg kis lézergolydinkkal. Ez mar szinte mindig beteszi neki
a kaput. Vagy nem, de a masodik vagy harmadik ilyen kamikaze akcié mar biz-
tos.

Abban az esetben, ha semmiképpen sem sikeril még a harmadik nekifutasra sem
végezni vele, akkor inkabb hagyjunk neki békét. Annal is inkabb, mert eddigre a
pajzsaink altalaban csak disznek vannak fenn, hasznukat mar nemigen latjuk. Ek-
kor, ha radion utasitjuk tarsunkat, hogy térjink vissza a bazisra, O negativ parancs-
nak titulalja azt, €s a télunk tanul tisztelettelies magatartast tanusitva, inkabb a sok-
kal szorakoztatobb variaciot valasztja: tovabb irtja az ellenfelet. Ne is torédjunk vele.
Egyszerden valtsunk at a navigacios térképre ('N’), és adjuk meg az uj, altalunk jo-
nak tartott iranyt, s ekkor mar kdvetkezetlen baratunk is kévetni fog benninket.

Visszatéréskor fogjuk latomezénkbe a bazist, kérjunk radion leszallasi engedéiyt, s
csak utana kozelitsink. (Egyébként nem tudunk dokkolni.)

Ez ugyan igy egy félig sikertelen kuldetés volt, de legalabb az életinket megmentet-
tuk. Egyébként is biztosak lehetiink abban, hogy igy is-ugy is vissza kell még ter-
nunk a tett (nem tett) szinhelyére, és a kdzakaratnak eleget téve egy raadassal kell
megpecsételnink oly vitézul védekezé haragosunk sorsat.

A bazisra érve minden alkalommal megszemilélhetjuk leszalld urhajonkat, amint el-
foglalja parkirozohelyét. Ekkor, mint minden visszatéréskor, folytatodik a jaték
kaland része, ugyanis a cselekvések a mi reagalasunktol, csataink kimenetelétdl
fuggnek. Szerelem szovodik, majd mulik el kedvenc baratnénk urhajo-karambola
miatt, megbaratkozunk el6szor csak egy pikans gondolattal, majd elmélkedésuink
targyaval — Angel nevl igen szemrevald parancsnokunkkal, ra kell dobbennutnk
egy csata kdzben, hogy az emberi gyarlosag miatt sajat pildtatarsunk is kbnnyen
ellenséginkké valhat, egyszoval sok minden torténik, ami csak egy kalandjatékban
fordulhat el6. Allandoak a kisebb animaciok, amelyek VGA uGzemmaodban
csodalatosak, nagyszerl a torténettel végig 6sszhangban lévé zenei alafestés, sok
apro effektus, robbanas, digitalizalt széveg, mellyel feléenk kommunikalnak tarsaink;
ez a jatéek minden szemszo6gbdl megérdemli a csupa nagybetis SZUPER jelzét.
Akar a mi oldalunkon hangzik el valami széveg, akar az ellenségtdl, teljesen ,mozi-
film”-szerd kérnyezetet varazsolnak korénk. (It eredetileg felsoroltunk egy-két nagy-
szerl benyodgést, de aztan rajottunk, hogy ezek igazan csak hallgatva érnek vala-
mit, igy végul kimaradtak.) Ha sdrin mentegetjiuk az allast (ezekre csak sikeres kul-
detés utan van lehetdség), nem kell idegeskednink az allando ismetlések miatt,
ebben az esetben ugyanis folyamatosan koévethetjik az esemeényeket. Egy-egy
rosszul — halallal — végz6doétt kildetés utan mindjart felkinalkozik a szemnek oly
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kellemes ,REPLAY?” opcio. Errdl lemondva ugyan vegignézhetjuk temetésinket, de
erre semmi szikség. Vagjunk bele ismeét a kbzepébe!

Igyekeztink inkabb kedvcsinaldt, mint szaraz, technikai leirast késziteni a Wing
Commander 2-r6l. Véleményunk szerint az ilyen hangulatkelték tdbbet érnek, mint
a jaték I|épésrdl lépésre valé leirasa, a 30 témondatban megfogalmazott
lényegretdrd ismerteték; és e billentylzetkiosztassal minden esélyink megvan a
WING COMMANDER kituntetd cimre.

'A’: robotpiléta (ha vilagit az AUTO felirat)
'L’: ellenség befogasa (Lock)

'+’,’—’: sebesség novelése, csOkkentése
'F2’, 'F3’, 'F4’: nézet, illetve lézeragyu valtasa
'F5’, 'F6’, 'F7’: kulsé nézet valtasa

'F8’: rakéta kamera be/ki

'F9’: klls6 nézet

'T’: ellenség adatai

'C’: radio

'V’: videokamera

'N’: navigacios terkep

'P’: szunet

'R’: ismétles (Escape-ig)
'CTRL+ALT+E’: katapult

'Jd’: ugras (Jump pontnal)

'W’: fegyvervaltas

'D’: sérulések
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