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Veége a n\/érnak, agyhogy Gjult erével vethetitek magatokat @ moni-
tor €s @ billentylzet elé. Raadasul most mar itt a COOL is, melyrd!
szerénysed nelkil allithatjuk, hogy €z @z els olyan magyar maga-
zin, mely kizarolad, ismétlem K\ZAROLAG csak PC-s 1étéko\<kal
fog\a‘.kozik.

El6re megigérhetmk, ahhoz, hogy ezt a lapot glvezni tudjatok,
mindossze elég annyi, ha szerettek 1é1tszan'\ (is) a géppe\. Nincs

’ s

mellé a CcOOL-, no &s a jo kis jogtiszta szoftvereteket, és maris el-
repu\hettek egy arazslatos, valtozo vilagba, 3 mesek es kalandok
birodalmaba.

O\vas'nattok maijd hasabjainkon mindenféle sziporkéz@an Qj es
régi, méltényta\anu\ agyonha'.\gatott '1étékokré'u, melyeket @ mérle-
gunkre tettunk, hogy ezzel 1S konnyebben tudjatok donteni, ha
bsszekuporgatott zsebpénzetek e'.k'c')\tésérél lenne Sz0-

Ha csak mod van ra, vegyetek meg @ ]étékokat, ne kalozkodja-
tok= ugyanakkor gzonban csak az arré érdemeseket tiszte'.]étek
meg azzal, hogy @ polcotokra rakjatok! Akik egy kicsit régebben is-
merkedtek pssze a pC-vel, szamtalan olyan }étékka‘. talé\kozhattak
mar, melyek péduletes, pergd. izgalmas, hangorkénban fardé be-
yezetd utan lapos, meg a 64 szintiet is alig megltd fertelem-
me” vedlettek at, aminek meg a nevét is jobb volt elfelejtent. A
cOOL pedig eppen abban gzereine nektek segitséget nyﬂ]tani,
hogy mely jatékok azok, melyek k&szitol megérdem\ik a ,,kbz'énség
tapsat’, illetve hogy hogyan lehet sikeresen elnavigaini az ékes
klfoldial cserfeskedc’i programok kozott.

A késc’ibb'\ekben tervezzﬂk leve\ezés’m rovat beinditését is, ahol
mindenki felteheti @ lelkét \eginkabb nyomaszté kérdéseket gs ha
a Matév nem sujt minket atokkal, akkor hamarosan megnyitjuk a
CODL BBS-t is, ahol e'.mond'nat]étok, \eirhat}étok Véleményeteket,
eg\/méssa\ es termeszetesen veliink is \evelezhettek, és persze
kérdezhettek pbarmit, amit a monitor elbir. E\kepzeléseink szerint a
BBS-en megta\élhaték lesznek maijd a legujabb sharewaré }étékok,
a freeware ]atekfnssitések &s egyéb hasznos kityuk is.

Ennyit bevezetében magunkré\ gs az elképzelése-

inkrol, reményeink gzerint UQY'S ta\élkozunk egymas-

sal minden honap elején, 1esz még idénk dumecsiznt.
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| INFOKARTYA

i A program neve: FIFA Soccer

| | Kibocsats: EA Sports (Electronic Arts) & The Creative Assembly
i Megjelenés éve: 1994

|| Ajéték tipusa: sport - akcid

B

Igy olvass minket!

A COOL-ban szerepl6 jatékleirdsok azzal a céllal
szliletnek, hogy lehet6leg minden hasznos in-
formacidval ellassanak titeket, akik hasznélni,
jatszani szeretnétek a fenti programokkal. A le-
frésaink segitségével barki atlépheti az esetle-
ges nyelvi korlatokat, a tapasztalat, jartasséag hi-
anyat, és maximaélisan élvezheti az ,0j szerze-
ményét”.

Ugyanakkor nem szeretnénk elrontani az onal-
|6 felfedezés oromét, ezért az ismertetd rovat-
ban csak a legfontosabb, irdnyado tippek kaptak
helyet. Persze ha valaki elakad, akkor altaldban —
ha a |aték tipusa megengedi — az Ujsadg végén
teljes megoldast vagy részletes tipphalmazt is
talalhat a jatékhoz.

Tesztgépeink altaldban 486-osak, és SB-n (v.
klénon), illetve GUS-on prébéljuk meg élvezni a
hangokat.

Egy jaték leirdsa, ismertetése mindig az info-
kartyaval kezdddik, ami nevéhez méltdéan a leg-
fontosabb adatokat tartalmazza az adott prog-
ramrol. Egy képzeletbeli példan tekintsik is vé-
gig egyes elemeit:

Hang: Adlib, az sszes Sound Blaster, Roland
Szilkséges memdria: 4MB

Specialis igény: joystick ajanlott

Helyigény: 10 MB

Sziikséges géptipus: 386SX, VGA monitor, egér

,,,,,,,,,,, U U J § L ]M ﬂ * MJ’

A program neve:

Cool Ill. (mondjuk) — Return of The Fighter (az-
az A harcos visszatérte). — Ahol lehet és értelme
van, ott a jaték cimének magyar forditdsa is
megjelenik.

Kibocséaté:

The Cool Design (Itt altaldban a forgalmazoét
fogjuk megadni, mint példaul Sierra, LucasArts,
SS| és a tobbiek.)

Megijelenés éve:

1994 (vagy amit akartok...)

A jaték tipusa:

Akcio, 3d (a kategdridk arnyalt felallitasa érde-
kében a szokasosnal tobb tipussal dolgozunk, er-
rél kilon lasd a tabldzatot az 5. oldalon).

Hang:

Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound
Blaster 16, Sound Blaster AWE 32, Sound Blas-
ter AVE Cézar 64... (Azon hangkartyak felsorola-

sa, amelyet az adott jaték a zene, illetve a digita-
lis effektek szempontjabdl tamogat.)

Szikséges memodria:

2 MB (Ez azt jelenti, hogy az 1 MB-osok ennél
a jatéknal nem sok jéra szamithatnak.)

Specidlis igény:

Olyasmi, hogy CD-s jatéknal CD-ROM meg-
hajtd, Windowsos jatéeknal Windows, idénként
EMS-memdadria meg hasonlok.

Helyigény:

15 MB (RAM helyett a merevlemezen, avagy
winchesteren ennyit zabal le az adott jatek)

Szikséges géptipus:

386SX, VGA (lItt nem a marka a lényeg, ha-
nem leginkabb a processzor és a video mindse-
ge a meghatarozo, fenti példéban ez azt jelenti,
hogy a jatékhoz 386-os és VGA monitor szlkse-
ges.)

Ennyit az infokartyarol. A kovetkezd rész a tor-
ténet, ahol a jaték elkezdése elétti elézmények-
rél tajékozoédhatunk. Ez kalandjatékoknal terje-
delmesebb lehet, egy Forma-1-szimulacional
mar vélhetéen kevesebb helyet igényel. Ez az a
rész, amelyet a jatékok egy része ékes angol
nyelven, de a jatékot megel6z8, képes-hangos-
latvanyos részben, szaknyelven introban (az int-
roduction vagy introductory — bemutatas, bemu-
tatd szd szlengje) szokott ismertetni, illetve ha-
sonld ékes kllfoldill a kézikdnyv is ecsetel.

Az ismerked6 rovat a jaték kezdésével kap-
csolatos problémakat igyekszik megszlntetni,
gyakorlatilag annak a megértésében segit, mi is
a jaték lényege, hogyan kell jatszani vele, mik az
elsé teenddink az adott jatékban, milyen lehets-
segek kozul valaszthatunk.

A mankd rovat a viszonylag objektiv ismerkedd
utan a tippek, trikkék, fortélyok és egyéb hason-
6 dolgok ismertetésével foglalkozik, segitséget
nyUjtva a jatekban tébbé-kevesbe mar elmelyedt
jatékosnak a legjobb eredmeny eléresehez.

Az ujjgyakorlat a jaték sorén hasznalhato ve-
zérlé billentylk bemutatasat célozza, az egyeér-
telmiektdl a rejtettekig (termeészetesen ha nem
a billenty(i az egyeduli vezérlé lehetéség, akkor
az egér vagy a botkorméany sem maradhat ki in-
nen).

Az eddig vazolt struktira lényege, hogy ez
alapjan barmelyik, a jatékban kezddé jatékos el-
boldoguljon a programmal, el legyen latva kelld
informacidval, de mégse egy lépésrdl |épésre ti-
pusu megoldast kapjon, hanem megmaradjon a
jaték élvezete, 6rome. Ha megis elakadna, és
egyaltalan nem tudna tovabblépni, nos ebben az
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esetben fellapozhaté a COOL Total rovat a lap
vegen, ahol az adott résszel kapcsolatos gond
megoldasa megkereshetd. A szerkesztéség vé-
leménye szerint célszer( magaban az alapleirds-
ban elmélyllni (bugy-bugy), s csak tényleg alka-
lomadtan, végsé menstvarként hasznalni az utol-
so oldalakat (ellenkezé esetben egy kalandjaték
mondjuk max. 1 6ra alatt végigjatszhato...)

Végul a mérleg rovatrol. Nem kell megijedni,
semmilyen kdnyvelés nem lesz itt, csupan a ja-
tek meérettetik meg, és elddl, hogy konnylinek
talaltatik-e, vagy sem — természetesen mindig
szigorlan csak a sajat kasztjgdban. Maga a jaték
maximum 100 pontot vagy szazalékot — kinek
hogy tetszik — kaphat, amely azonban ot alkoto-
elembdl all, mindegyik 20-20-szal jarulhat hozza
maximum a végeredmeényhez.

Egy szemléletes példa a fenti jatékra:

12/20
14/20
15/20
14/20
1720
L H !

2100

R

12/20

Torténet, hangulat:

Itt egyrészt a torténet rovat témajaba tartozo
dolgokrol alkot a tesztelé véleményt, masrészt
az egesz jatek hangulatat probalja ertekelni, amit
az alaptorténet erésen meghatarozhat.

Jatékélmeény: 14/20

Itt azt probaljuk szemléltetni, hogy a jatéek min-
den egyébtdl fliggetlenll mekkora 6romet okoz,
mennyire j6 vele jatszani, mennyire jaték a jaték
— az adott tipuson belll természetesen.

Grafika, animacio: 15/20

Manapsag igen fontos a jaték képi megjeleni-
tése. A VGA grafika altaldban alapkovetelmeény,
lassan az SVGA szabvany is terjed. A grafika az
allokepek mindsegere utal, az animacio a moz-
goképekre, térbeli alakzatok mozgataséra stb.
Altaldban ez a pontszam magara a jatékra vonat-
kozo itélet, a szines, amde gyorsan kihunyo fan-
tasztikus introkat — mivel nem részei a jatéknak
eés nem azzal a kornyezettel kell farkasszemet
neéznlink napokon at — csak kis meértekben
vesszlik figyelembe ennek a pontnak a megha-
tarozasanal.

Zene, hang: 14/20
A két fogalom kozott — az elézé kategoriahoz
hasonléan — itt is eleg nagy a hasonldsag elsé la-
tasra, a szétvalasztas alapja az, hogy zene alatt
mi a hangkartya szintizenéjét értjuk, mig hang

alatt a digitalis effekteket. Ez is nagyot tud javita-
ni a jaték egészeén. Elényben részesil, ha egy ja-
ték ismer valamilyen general MIDI hangkartyat
(lasd GUS vagy az uj SB AWE 32, de lehet akar
sima Sound Blasteres is a zene, illetve a hang,
ha az egyrészt j6, maszrészt klappol az adott ja-
tékhoz).

Jéatszhatdsag, vezérlés: 17/20

A paros elsé tagja azt hivatott képviselni, hogy
a jaték mennyire logikusan felépitett, hibamen-
tes, illetve a vezerlés kategodriaval egyltt meny-
nyire esszerlen, egyéertelmdlen, lehetéség sze-
rint egyszerlien, hatékonyan iranyithaté. Lehet,
hogy sokak szamara meglepd, de a kategodria él-
harcosai a Apogee-, ill. 2d jatékok, amelyek tény-
leg nagyon kezhez alldak — nyilvan mas kategori-
akban idénként lemaradnak.

COOL-pontszam: 7121100

Tatam! A COOL-pontszam megmutatja, hogy
a lehetséges 100 pontbdl — szazalékbdl — az
adott jatek mennyit ért el a mérlegre allitas so-
ran. lgazandibol ezen belll nem akarunk olyat
mondani, hogy példaul a best jaték a 90 folotti
pontszamu, mert egy 88-as pontszamu jatek is
elég j6 lehet. Az egyetlen stabil pont az 50, mert
ez jelzi a kozepest, ami a mai jatékvilagban mar
szokszor a gyengébb jatékok kozé tartozik.

Reméljik, e rovid hasznélati utasfitds alapjan
kénnyebb lesz a leirdsokon eligazodni. J6 szbéra-
kozast!

Talalkozhatsz
veliink

a COMPFAIR '94.en!

yy

113-as stand!
1994, oktdber { 1=15-0g




A jatékok minél pontosabb csoportba sorolasa érdekében
a szokasosnal tobb kategoriat hasznalunk.
A konnyebb atlathatésag végett tablazatba is foglaltuk dket:

Meghatarozas

illetve az azokbdl kifejl6détt grafikus
kalandjatékok, ahol altaldban egyenes
vonal vezet a megoldashoz

Kategoria Referencia

e Akcid, 2d e Azok az akcidjatékok tartoznak ide, e Commander Keen,
amelyekben a figura gyakorlatilag egy Hocus Pocus, Magic Pockets,
kétdimenzios strukturaban mozog, Zool
|6voldoz, pontot gydijt

e Akcid, 3d e A figura térben mozog, sokszor nem is e Doom, Wolfenstein 3D,
lathatd, azonban cselekedeteit itt is az Rebel Assault, Blake Stone
akcidelemek jellemzik

e Kaland e |de tartoznak a szdveges jatekok, e Az dsszes Sierra-quest,

Day of the Tentacle,
Sam & Max, Kyrandia I-Il.

e Szerepjaték — egyszereplGs

e Angolul role-playing game (RPG),
azokbdl is az, amelyik alapjaban egy
szereplékdzpontld

e Ultima Underworld I-Il,
Dunegon Hack, Lands of Lore,
Ravenloft

e Szerepjaték — csoportos

e Az olyan RPG tartozik ide, ahol altalaban
egy tébbfés csoport komplex irdnyitasa a
feladatunk

e Eye of Beholder I, I1., 1.,
Krondor, Das Schwarze Auge,
Bard’s Tale

e | ogikai — gondolkodd

e |de azok a tébb gondolkodast igyenylé
jatékok tartoznak, ahol az Ugyesség, az idé
nem meghatarozo tényezd

e Az Osszes sakk-, bridzsprog-
ram, The 7th Guest, Hoyle

e | ogikai — Ugyességi

e |[tt az agymunka mellett dltalaban jo
reflexre is szlkség van

e Tetris és tarsai, Lemmings,
Origamo

e Szimulator
(foldi, vizi, 1&égi, dr)

e Valamilyen valds vagy kitalalt jarmua
realisztikus iranyitdsat célzo jatékok
tartoznak ide

e Strike Commander, X-Wing,
Falcon 5.0, Silent Service

e Stratégiai — populéacié

e Azok a stratégiai, azaz atfogo tervezést,
gondolkodéast és reflexet igénylé jatékok
tartoznak ide, ahol az alapvet6 cél az em-
berek, lakossag stb. |1étszamanak és jolé-
tének emelése

e SimCity, SimCity 2000,
Civilization, Outpost

e Stratégiai — harc

e A fenti jatékok olyan tipusa, ahol a harc,
az ellenség legy6zése a meghatarozébb

e Dune Il., Syndicate, az Osszes
Il. vildghaborus stratégiai jaték

e Sport — akcié

e Az olyan sportjatékok tartoznak ide, ahol
konkrétan neklnk kell valamilyen sportba
beszélinunk és eredményesnek lennink

e FIFA Soccer, Jimmy Connors
Tennis, Formula One GP, Links
386 Golf, NHL Hockey,

e Menedzser
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® |de azok a sport és egyéb témaju
programok tartoznak, ahol neklink kell
fénék maodjara vezetni, irdnyitani és
koordinalni a dolgokat

® Anstoss, Bundesliga
Manager, Eishockey Manager,
Mad TV
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Grafikus értékelo

A kis értékelS képet minden jaték az elért COOL-pontszadm alapjan kapja, az alabbiak szerint:

0-25% Ejnye, uraim!
Gyenge kivitel, silany grafika és hang, unalom — egyszdval,
ha ingyen adnak sem kéne.

26-50% Hat-hat.
Valamiben ez a jaték nagyon gyenge. Vagy a kivitel csapnivalo,
vagy az a bizonyos o6tlet hianyzik beldle.

51-75% Atlagos.
Semmi Ujdonsag, semmi merészség, stabil kdzepes.
Etté6l még nagyon jOkat lehet jatszani vele.

76-87% Innen kezd&édnek az igazan érdekesek.

Kellemes kivitelezésuU, otletes, tobbnyire j6 hanggal

és grafikdval megaldott jaték. Sokszor kerillnek ide azok
a jatékok is, akik valamelyik megmérettetési szemponton
.CsUsztak el”, pedig egyébként kiemelkeddek.

88-100% Hat ez... COOL!

Ez az igazi kllénlegességek, dragakdvek tarhaza.

Csak kevesen képesek idaig eljutni, de reméljik ez hamarosan
valtozni fog, és tobzdédhatunk majd ilyen jatékokban.
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Az idei nyar uborkaszezonjanak kellemes feluidulést jelentd meglepetésekent

Urposir

Bemutatja: Kelon és Saber

hosszas

igérgetés utan végre a boltokba kerdlt az Outpost — Build Mankind's Future in Space, ahol
nem kisebb feladattal, mint az egész emberiség jovGjének megalapozasaval kell

megbirkdéznunk a végtelen (r tengeren.

Torténet

A jové szazad elején jarunk. Az Grkutatas meg-
lehetdsen visszavetett allapotban leledzik, s ez
komoly probléemanak igérkezik az elkovetkezen-
dékben. A Fold felé tart ugyanis egy hatalmas
aszteroida, és igen nagy esélye van annak a
nem igazan oromteli eseménynek, hogy dssze-
csokolozasuk eredmenyeképpen hatalmas rob-
banas kovetkezzen be, ami a pusztulast jelenti.

Csupan egy, azaz egy darab multinacionalis
cég rendelkezik olyan, a Fold korll keringé Grha-
joval, amely alkalmas telepesek szallitasara. Az
anyabolygon eluralkodd panikhangulat mar nem
teszi lehetéve Ujabb (rhajok megépitéset.

A Fold sem tétlenkedik, és kil6 egy nuklearis
rakétat, amelyet egyenest a meteornak céloz-
nak, celja a betolakodd felrobbantasa eés a ka-
tasztrofa elkerllése. A kettébdl az elsd be is jon,
de a meteor szetrobbanasa utani darabokbol ket
nagyobbacska igy is telibe kapja a Foldet, s a
robbanas hatasa végzetes.

A Fold pusztulasa utan a 200 telepesen kiviil
nincs mas tulélé. Az Grhajot a Jupiter energidja
azonban ellatja kellé Gzemanyaggal. Feladatunk
ezek utén Uj lakdbolygd keresése és a civilizacio
Ujjaépitése valahol a galaktikaban.

Arra azonban szamitanunk kell, hogy leszélla-
sunk soran a vezetéssel elégedetlenek kilon
fognak szakadni, ez az emberek és az eréforra-

sok felét is jelenti, akik egy lazadd koléniat fog-
nak alkotni. Ezzel majd foglalkoznunk kell, de az
elsé célunk a tulélés lesz.

Ismerkedo

A jaték kezdeten egy fekete alapon zdld me-
nibe Utkdzunk. Miel6tt a New game-mel U] ja-
tekba fognank, bemehetink a Preferences pont-
ba, ahol lekapcsolhatjuk az animaciok mutatasat
(ez kulondsen lassabb gépeknel, illetve tlirelmet-
lenebb jatekosoknal fontos), a zenet és a digi
hangot is.

A jatékban el&szor egy haromdimenzios
gdmbbel talalkozunk, ez A. |.-t szimbolizalja. Az
A. |. az Artifical Intelligence, avagy a mester-
séges intelligencia roviditése. A. |. lesz a tana-
csadonk a jaték soran — egyelére azonban csak
sejtelmes ndéi hangon informal minket errdl-
arrél. Hamarosan megkérdezi a nevinket is,
majd ezutadn A. |. nevét is megvaltoztathatjuk.
(Hivhatjuk példaul HAL-nak is a la 2001 r-
odlsszeia...)

Ezt kovetden a nehézségi szintek kodzott va-
laszthatunk. Fantaziadus elnevezésik van: easy,
medium, hard — azonban nem art tudni, hogy a
kénnyl, kézepes, nehéz fokozatok mit is takar-
nak ebben a jatékban. Olyan jelentéktelen aproé-
sagok fliggenek csak ettél a dontestdl, hogy pél-
daul milyen gyakran varhatok katasztrofak, a ka-

' INFOKARTYA

A program neve:
Kibocsato:
Megjelenés éve:
A jaték tipusa:
Hang:

|

1994
stratégiai

témogat
4 MB

~ Sziikséges memdria:
Specialis igény:
256 szinnel

'Helyigény:
~Sziikséges géptipus:

Outpost - Hidfdallas
Sierra On-Line

gyakorlatilag a Windows-meghajték révén minden hangkartyat

Windows 3.1, SVGA 640x480 felbontas

minimalis installalasnal 2 MB, teljesnél 35 MIB
386 SX, SVGA monitor és videovezérlg,CD-meghajto,
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Outpost

tasztrofak mekkora karokat okoznak a koldnia-
ban, milyenek lesznek a kereskedelmi csereara-
nyok, mennyi segitséget kapunk A. |.-t6l, milyen
meérték( lesz az ellenségeskedés, hanyan fog-
nak lazadoként elszokni télunk, valamint milyen
meértékben lesznek kritikusak embereink egy-
egy hibas hatarozatunk kovetkeztében. Ennyi.
Eppen ezért javasolt az easy fokozat, amelyet
persze tapasztalataink novekedésével a késdbbi
jatékaink soran emelhetlink. (Gondolom, az eddi-
giekbdl mar mindenki kezdi sejteni, hogy szeren-
csére nem egy kétnapos jatekkal allunk szem-
ben.)

A kovetkezd lepésben ki kell valasztanunk azt
a tavoli csillagrendszert, amelyet alkalmasnak
itélink a megtelepedésre. Négy csillagrendszert
valaszthatunk ki, mivel negy felderité mthold all
rendelkezéslinkre a cél érdekében. A képernyd
bal oldalan levé csillagtérképen mozogva a jobb
oldali, a rendszerek neveit tartalmazo ablakban is
valtozik a kijelodlés (a csillagtérkép haromdimen-
zids, azaz a bal-jobb nyilakra klikkelve fordithato
is). Kulén tetszik viszont az, ahogy kiejti a gep a
rendszerek neveit. A launch gomb valasztasaval
a muholdak utra kelnek.

A becsomagolas mar egy néhany napos nya-
ralas esetén is oriasi gondot tud jelenteni — hat
meg ha az ember egy tavoli csillagvilagba igyek-
szik —, igy hat alaposan meg kell fontolnunk, mit
viszUnk magunkkal. Legfeljebb 78 egyséegnyi
sulyt, terhet vihetlnk, s minddsszesen 172 egy-
ségnyi penziunk van. Vannak alapjaban kotelezd
dolgok is, példaul legalabb 100 telepest kell vin-
nink — azonban ez a kevesebb, és hamar belelt-
kézhetink abba, hogy nem vihetlink mindent
magunkkal, valamint anyagilag sem végtelenek
a lehetéseégeink. (Ldasd a tdbldzatot a kovetkezd
oldalon.)

A Launch valasztasa itt is a lezarast jelenti (ha
nem koltottik el minden vagyonunkat, a gép ra-
kérdez, veszni hagyjuk-e a fennmaraddé pénzt).

A rendszeren belll a megfelelé bolygd kiva-
lasztasa azért igen lényeges, mert nincs lehetd-
segunk arra, hogy meggondoljuk magunkat, ha
késébb kiderll, hogy rosszul dontottink. Ha a
becsomagolasnal ULBI miholdat is beraktunk,
részletes adatokat tudunk kapni az adott rend-
szerrél. (Az ULBI betliszé egyebként az ultra
long baseline interferometer roviditése.)

A konkrét bolygovélasztas soran az egyes
bolygokat szépen egymas mellett sorban lathat-
juk, alattuk pedig az épp aktualisrdél latunk adato-
kat, mint példaul az egyenlité atmérdje (diame-
ter), a bolygd tdmege (mass), napok szama az
evben, ill. egy nap hany érabdl all (days/hrs), gra-
vitacio (gravity). Amelyik adat mellett csillag lat-
hato, az arra utal, hogy az adott szam a Fold ha-
sonld adatat egynek szamolva vett relativ adat.
A bolygok megtekintése kozti valasztas a keplik-
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Igy lehet a nagy bajbél ériasit csinalni

re klikkelve véltoztathatd (amelyik totalisan nem
alkalmas, annal a gép jelzi, hogy talan mégsem
kellene, és nem is engedi meg a kivalasztast).

Dontésunket a Select (valasztas) gombra kat-
tintassal tehetjik meg. '

Ezutan kovetkezhet mindazon mulholdak és
szondak Utjara bocsatasa, amiket gondosan be-
csomagoltunk utravalonak (id6jarasi, kommuni-
kacios, geologiai sth.). Ezek az Urhajo elhagyasa
utan is mlkodésben maradnak, és tartds funkci-
oOkat latnak el, mar csak ezért sem |0 elfeledkez-
ni réluk, nem beszélve arrdl, mit fognak gondolni
az embereink rolunk, ha megvettik és elcipeltik
ezeket a kltylket, és aztan nem hasznalva ket
Lkidobjuk a pénzt az ablakon”.

A vélemeényem szerint kicsit gyengébb beve-
zetd képsorok (szaknyelven intro) utan itt végre
nagyszerl animacioknak lehetlink tanui (az ani-
maciok egyébként 3D Studidval készlltek). Miu-
tan kigyonyorkodtik magunkat a latvanyban, a
képernyé bal felsé sarkaban meglathatjuk a va-
lasztott bolygot, koloniank leendé lakhelyet. Ha
nem tetszik a neve, a jobb egérgombbal az abla-
kon belllre klikkelve mod van () név megadasa-
ra, pl. New Earth, Happyland, vagy ami az
eszlnkbe jut.

Az ablak aljan levé nyilakkal forgatjuk a , fold-
gombot”, amikor pedig a kdzépsd gombra klik-
kellink, kis négyzetek jelzik a lehetséges leszal-
I6bhelyeket, melyek szama adott bolygoétdl fliggs-
en lehet akar huszonot, de lehet egy is. Ezek a
leszalldhelyek rendelkeznek ugyanis a kolonia
szamara megfeleld geografiai, banyaszati és kor-
nyezeti adottsagokkal. Ha a bolygotérképen a kis
négyzetek valamelyikére raklikkelink, megte-
kinthetjuk a kerdéses leszallohelyet.

Ezzel a valasztassal maris Ujabb kettével tud-
tuk szaporitani a képernydén lévé ablakok szamat.
A koOzépsd, kisebb ablak a Tile Picker, azaz az
elemvalasztd, jelenleg éppen egy Seed Factory
nevl alkalmatossagot tartalmaz, amely egyéb-
ként egy ércfeldolgozo és robot-eléallitd gyar —
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ez a kotelezd legelsé épitménylnk. A jobb felsé
ablak pedig a Site Map, a zénatérkép, ami a lesz-
allohely térképe, tele piros pottydkkel, amelyek
a banyaszati helyeket jelzik. A jobb oldali egér-
gomb segitségevel a bolygénévhez hasonldan itt
is moéd van az atnevezésre. Egyszerre maximum
négy nyitott zénatérképpel dolgozhatunk, de a
nem kivanatosak becsukasaval (jobb klikk — me-
nl, system, close) Ujabb és Ujabb lehetséges
leszallopalyakat vehetlink szemugyre kozelebb-
rél.

Ha megtalaltuk a szamunkra legszimpatiku-
sabb leszallohelyet, a zonatérkép egyes pontjaira
klikkelve a kdzépsd, legnagyobb felbontasu Tile
Mapen, azaz helyi térképen is végigbdngészhet-
juk az adott terlletet (pl. milyenek a felszini vi-
szonyai stb.). A helyi térképen a nyilakkal mo-
zoghatunk, a nagyobb léptékl elmozdulasokhoz
azonban célszerll inkédbb a zdénatérképet igénybe
venni.

A féképernydén jobb egérgombbal
egy menUt kapunk, melynek pontjai:

— File: jatékallas megnyitdsa (Open), mentés
(Save), mentés mas néven (Save as), kilépés
(Exit — Alt—X);

klikkelve

Outpost

— Control: fordulé vége (Run a Turn — Ctrl-T), a
racsozat ki, ill. bekapcsolasa (Tile Grid), egyéb
beallitasok, mint animacio, hang ki-be (Preferen-
ces);

— Level (foldrajzi értelemben vett szint): felszin
(Surface — Alt-0), fold alatti szint 1, 2, 3, 4 (Un-
derground 1, 2, 3, 4 — Alt—1, Alt-2, Alt-3, Alt—-4);

— Help (F1-re is bejon): Document (maga a se-
gité file), About (altaldnos informaciok a prog-
ramrol).

Szerintem fantasztikus, hogy a Windows help
nemcsak nagyszerl és interaktiv, hanem beszél
is, a help minden szavat elmondja az A. |. ndi
hangja, kristalytiszta, értheté mddon — angol
nyelvleckének sem utolso.

A felsd harom ablakon jobbal klikkelve ennél
lenyegesen szlkebb menlt kapunk, gyakorlati-
lag csak a help funkcio es az atnevezes a jelen-
t6s haszna.

Visszatérve kedvenc térképeinkre: ha kivalasz-
tottuk a szamunkra legszimpatikusabb helyet,
amirél ugy gondoljuk, hogy az épitkezéseink
szempontjabol megfelelé a fekvese, klikkeljiink
a Seed Factoryra a kdzépsé ablakban. Ekkor a
nyil alakd kurzor &t fog valtozni rombusz alakuva,

Rakomany megnevezése Saly Ar  Jelent6sége, feladata

Colonist (50) telepes (50) 1 1 Megérkezés utan 6k fognak dolgozni a
gyarakban stb.

Food élelmiszer 1 1 1 egyseég 10 telepest képes élelemmel
ellatni, amig a mezdégazdasagi kupola meg
nem épdul.

Life Support életfenntartd egység 1 3 Vészhelyzetben életben tartja a telepeseket.

Colonist Lander telepesek leszéllbegysége 9 16 50 telepes leszallitasara képes az Uj bolygora
(vissza nem hozhato).

Cargo Lander Rakomany leszélloegysége 10 17 20 sulyegységnyi rakomany leszallitasat végzi
az uj bolygéra (vissza nem hozhatd).

Seed Factory maggyar 10 18 Kezdd energiat, robotokat, ideiglenes
lakdhelyeket és egyéb forrdsokat allit elé a
kolénia szamaéra.

Tokamak Reactor Tokamak reaktor 10 20 A legtdbb bolygdn képes a leginkabb
szlikséges energiafajtak eldallitaséara.

Solar Power Satellite  napenergia-termelé mdhold 8 15 Neéhany specidlis bolygon tiszta, biztonségos,
kérnyezetkimélé energiat allit els.

Solar Receiver Array napenergia-fogadd dlloméds 5 10 Kettd szikséges a napmiihold funkcidhoz.

Geological Probe geoldgiai szonda 4 14 Adatgyljté a legjobb leszéllohely

) meghatarozasahoz.

Weather Satellite idéjarasi muahold 4 12 Adatgyl(ijté a helyi id6jarasrél. Ez figyelmeztet
a hirtelen meteorologiai eseményekre is.

Interstellar Probe csillagkozi szonda 0 15 A bolygokozi teret kutatva adatokat szolgaltat
az esetleges Uj megfeleld bolygokrol.

Comunication Satellite kommunikaciés mthold 4 11 Lehetdvé teszi — elsésorban a felfedezé
robotok szamara — a bolygon vald navigaciot.

Orbital Observer orbitdlis megfigyelé - 6 13 Folyamatos megfigyelés alatt tartja a bolygot
egy orbitalis palyardl.

ULBI Probe ULBI-szonda 0 14 Szuper adatokat szolgéltat a célba vett

naprendszerrél.




jelezve, hogy lefelé kivankozik a nagy ablakra.
[ranyitsuk a kurzort a kivant poziciora a helyi tér-
képen, és klikkeljink vele — mire a gyarunk vég-
re megjelenik.

Ezzel egy idében négy robot fog kigurulni és
automatikusan munkahoz latni: egy banyaszro-
bot (robominer), egy asoérobot (robodigger), egy
talajegyengetd robot (robodozer) eés egy felderitd
(explorer — ez utdbbi vezényléesérdl maga a prog-
ram, majd késdbb a robotiranyito kézpont gon-
doskodik, tehat nekink nem nagyon lesz vele
dolgunk).

A fordulokrél: ezek idében nem kotott jatekré-
szeket jeldlnek, melyek soran kilénbdzdé kolénia-
fejlesziési probalkozasokat tehetlink. A felhasz-
nalhatd targyak listaja a felsé kdzépsd ablakban
jelenik meg, klikkelessel valaszthatunk kozullk.
Amennyiben minden targyat felhasznaltunk, a
none available (egyik sem elérhetd) lzenet jele-
nik meg. Ekkor, illetve barmikor, ha az adott for-
dulot be kivanjuk fejezni, a képernyd jobb alsod
sarkanal levé ikonra kell klikkelnink (a két boly-

gora).
A képernyé aljan észrevehetlink a bal oldalon
is egy ezustszinl gombot. Igen, ez A. |., hi

tarsunk, akin bal egergombbal klikkelve kapha-
tunk téle segitséget. A segitség megszerzése-
nek masik modja a mar emlitett moédon, a 6
jatékképernydn jobb egérgombbal vald klikke-
léssel torténhet, ekkor raadasul interaktiv segit-
séget kapunk, magyaran a képernyd adott re-
szehez leginkabb illeszkedd dologrol kapunk in-
formaciot.

Az elkdvetkezendd idében nem is lehet mas a
ceélunk, csak a tulélés. Ehhez rengeteg kulonbo-
z6 épitmeényt kell megépitentnk. Nagyon fonto-
sak az épitéshez, illetve az épitmények fenntar-
tasahoz szlkseéges banyaszati nyersanyagok, a
levegét eldallité an. CHAP, az élelem szempont-
jabdl a mezdgazdasagi kupola (Agricultural
Dome). Az elsé épitményeknek a kdvetkezéknek
kell lennitk, ebben a sorrendben: mezégazdasa-
gi kupola (Agricultural Dome), CHAP, valamely
energiaellatd, taroldék (Storage Tanks), lakéhe-
lyek (Residental Units), ez utdbbiak csak a fel-
szin alatt helyezkedhetnek el. Nem art majd egy
SPEW (szennyviz- stb. feldolgozd) és egy DIRT
sem, azaz egy Disaster Instant Response Team
(folyamatos katasztrofaelharité csapat). Késébb
persze a kolonia lakéi szamos egyeb otlettel is
elé fognak allni. A lehetseges épitmeények sza-
ma sem csekely, vegyuk éket sorra:

1. Felszini épitmények

Agricultural Dome (mezdégazdasagi kupola)

Ez az épitmény az élelmiszer forrasa. Fontos,
hogy a kupolaink mindig elegendé élelmiszert al-
litsanak elé az adott Iélekszamu lakossag szama-
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ra. A kupola megléte egyebként +1 egységgel
emeli is a moralt, mivel a koldnia lakoi biztonsag-
ban érzik magukat abbdél a szempontbodl, hogy
nem fognak éhen halni.

Az épitmeény 5 fordulo alatt épdl fel, mikodte-
tésehez 1 ember szlkséges.

CHAP Facility (CHAP lehetéség)

A CHAP, azaz Closed Habibat Atmospheric
Production (zart helyl légkor-eléallitd) a koldnia
lakoi szamara az alapvetd, az élethez szlkséges
gazokat allitja eld, illetve vizzel is ellatja &ket.
Mindezek a CHAP-bdIl az épitmények felé a csé-
rendszeren keresztll jutnak el.

Az épitmeény 6 forduld alatt épul fel, mdkodte-
téséhez 4 ember szlikséges.

Command Center (kbzponti vezérls)

Ez az épllet a kolonia kdzpontja, melynek el-
sé példanyat a Seed Factory fogja el&allitani sza-
munkra. Amennyiben fuggetlen U koldniat aka-
runk majd letrehozni, mar neklnk kell majd épi-
tenunk egyet. A kdzponti vezérlék nem fedhetik
le egymas terlletét, ezért (j létrehozasakor erre
is tekintettel kell lenntnk (altalaban 30 kocka a
minimalis tavolsag). Habar a kozponti vezérld-
nek kllon energiaforrasa is van, célszerl elébb
banyaszkodni egy kicsit, aztan ledéngdlni a he-
lyet a szamara. Ekkor egy CHAP-re is szlksé-
gunk lesz a vezérlé és az egyeb épitmények el-
latasahoz. A vezérld ad otthont a mérndkok
teamjének is, akik a lerobbant vagy a lerobba-
nas eldétt allo épitmények megjavitasaban tud-
nak jeleskedni.

Az épitmeény 3 forduld alatt épul fel, mlkodte-
téseéhez 1 ember szikseges.

Communications Tower (kommunikaciés torony)

A robotokkal, illetve a mas koléniakkal valo
kapcsolattartas eszkoze. Hatokore korlatozott,
ezert ha peéldaul megszakadna a kapcsolat a ro-
botokkal, Uj tornyokat kell épitenlnk, a koléniatol
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tavolabb. Ha van kommunikaciéos muiholdunk, a
szlikségessége értelemszerlien lecsokken.

Az epitmeny 2 fordulo alatt epul fel, mikodte-
téséhez 1 ember sziikséges.

DIRT Facility (DIRT lehetéség) ,

A Disaster Instant Response Team, azaz folya-
matos katasztrofaelharitd csapat segitséglnkre
lesz abban, hogy a leheté legkisebbre csokkent-
slk a varatlan események (meteorbecsapoda-
sok, robbanasok stb.) okozta karokat. A DIRT ha-
tasa is csak korlatozott, altalaban egy 5 kockas
koron belll véd igazan, s minél kdzelebb van egy
adott epitmeny, annal jobbak az eselyei a vede-
lemre, azaz a minimalis karokra.

Az épitmény b forduld alatt épll fel, mikodte-
téséhez 2 ember szlikseéges.

Factory (gyar)

A felszini gyarak képesek robotok, robotalkat-
reszek es egyeb toxikus anyagok eléallitasara,
amelyek a felszin alatt mar nem lehetségesek.
Maga a gyar erdsen vedett, de a dolgozdk biz-
tonsaga eérdekében — napkitorések esetében — ki
kell driteni.

Az épitmeény 6 forduld alatt épul fel, mikodte-
téséhez 1 ember szlkséges.

Hot Laboratory (veszélyes laboratérium)

Ez a labor veszélyes kisérletek szinhelye.
Idénként robbanasok is kisérhetik tevékenysé-
get, eppen ezert maga az épitmény viszonylag
sok kockat lefoglal a felszinbdl a térképen.

Az epitmény 5 forduld alatt épll fel, mikodte-
tésehez 2 ember szlkséges.

Mass Driver (tdmeghajto)

Ez egy elektromagnetikus, sinrendszeres, pus-
kahoz hasonlo valami, amelynek a f&é célja, hogy
segitsegevel az Grbe tudjunk juttatni nagy tome-
gl alapanyagot, s ezzel leginkabb azt érhetjuk el,
hogy bolygodkdzi palyan tudunk Grhajét épiteni.

Hérom... ketté... egy... START

Az épitmény 9 forduld alatt épul fel szegmen-
senkeént, mikodtetésehez 4 ember szikséges.

Mine (banya)

Na, ez egy igen fontos dolog, elvégre ércet is
kell szereznlink valahonnan. A jobb felsé térkeé-
pen piros négyzettel jelzett helyekre banyaszro-
botot kildve (robominer), az elkezd asni lefelé.
Amint egy szintet elért, megjelenik a banya ké-
pe. Maga a robotbanyasz ovatosan kezelendd,
mivel képes magat a koldnia alsd rétegeibe is
beasni, ami elég kellemetlen mellékhatdsokkal
jarhat. Maga a kibanyaszott érc a banyanal a fel-
szinen marad mindaddig, amig alkalmas szallité-
eszkoOzzel, azaz univerzalis teherkocsival (truck)
el nem szallitjuk az olvasztoba (smelter).

Egy &tlagos banya 100 és 400 forduld kozti
id&tartamot bir ki, ez elsésorban az asasi mely-
ség fuggvénye. Legfeljebb 500 egységnyi ércet
képes tarolni, ha ezt elérte, ideiglenesen be-
csukja kapuit, egyebkent folyamatosan mudkaodik.
Minden banyahoz szériatartozék egy teherkocsi
is, igy amig az el nem Oregszik, az anyagok el-
szallitasa biztositott (nem kell truckot szereltet-
nunk a gyéarban).

Az épitmeény 7 forduld alatt épll fel, mikodte-
téséhez 1 ember szukséges.

Nanotechnology Facility (nanotechnoldgia)

A hosszu kutatasok soran felfedezett nano-
technoldgia tulajdonképpen egy attord jelentéseé-
gu, olcsd madéd az anyagszerkezet molekula szin-
td manipulalasara, illetve ennek felhasznalasara
a gyakorlatban. Ez lényegében annyit tesz, hogy
amint ez a lehetéség rendelkezésre all, az erd-
forrasok nem fogjék korlatozni a kolonia fejléde-
sét. Eppen ezért minden egyes koldénia szamara
célszerl legalabb egy ilyen megépitése. '

Az épitmény 5 forduld alatt épul fel, mikodte-
tésehez 2 ember sziikséges. .

Police (rendérség)

Minden tarsadalom igényli ezt a szervezetet,
azonban a hozzaallasa a lakossaghoz valtoztatha-
16, ez igen pozitiv. A ,Benevolent” (joakaraty,
szivélyes) politika segitségével a renddrérs 5
kockanyi korzetében felére csokkenti a blno-
zést, mikézben forduldnként egy ponttal ndveli a
moralt. A ,Hostile” (rosszindulatd, ellenséges)
politika nullara csokkenti a blindzést, viszont a
moral is csdkken, fordulonként egy ponttal.

Az epitmeny 4 forduld alatt épul fel (a felszin
alatt csak 3 forduld szikségeltetik), mikodteté-
séhez 2 ember szlkséges.

Robot Command (robotvezérlé kdzpont)

A robotainkat kozpontilag vezérlé épitmény
segitségevel a terepen kint levé géptarsainknak
tudunk utasitasokat adni, illetve a kapcsolatot
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tartani vellk. Ha egy felderité, banyasz vagy bar-
mely mas egyseg energigja lemerul, a vezérls-
kdzpont figyelmeztetd jelzést kap, ekkor javitéro-
botot tudunk a helyszinre kuldeni. A kapcsolat-
tartéas szempontjabdl a kommmunikaciéos tornyok
(vagy a muhold) igen fontosak. Egy Robot Com-
mand 10 robot munkajat képes iranyitani.

A dolgok jelenlegi allasa szerint kilencféle ro-
bot Ugykodhet a kolénia szolgalataban:

Robodozer (talajegyengetd robot), melyek az
eépuletek alapjat teremtik meg, ennek forduldban
mert iddigénye a tereptdl valtozik.

Robominer (banyaszrobot), melyek banyaak-
nat asnak, felderitik az érc leléhelyét, elevatoro-
kat epitenek, és ideiglenes tarolast tesznek te-
hetdve.

Robodigger (asérobot), melyek a fold alatti
asomunkalatokat végzik, fliggdlegesen és hori-
zontalisan (az égtajak iranyaban) is.

Roboexplorer (felderitd robot), mely 4] banya-
kat hajkuraszik a felszinen, hogy hany forduld
alatt sikeredik ez neki, az erésen bolygofiggé.

Repairbot (javitd robot), amely megkeresi a
tropara ment robotokat, és igyekszik helyrepo-
fozni 6ket, ehhez persze nem art némi robotal-
katrész-ellatottsag. Az Uzemanyagelem-cserét is
veégre tudja hajtani. Maguk a javitérobotok a ro-
botika téemakdrben végrehajtott kutatasok ered-
menyeképpen szulethetnek meg.

Airbot (légi robot), amely képes az orbitélis
mUholdak avagy egy felederitdé robot altal felfe-
dezett lazado kolonia egyszeri felderitésére.
Szintén a robotika témaban valé elmélyllés
szUksegeltetik létrehozasukhoz.

Microbots (mikrobotok), melyek a lerobbana-
sok, gyarledllasok szamanak csokkentésére hiva-
tottak. A robotika mellett a rovartanban is jartas-
sag szukseges.

Lawbot (renddrségi robot), amely egyenesen
a blinozes helyszinére siet és intézkedik. Tiz for-
duld alatt fel képes szamolni a voros lampas ne-
gyedet, utana maga is elpusztul.

A vezérl6kdzpont,
ahol életlink hatralevé részét toltjik
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Humanoid Worker (ember formaju dolgozod),
amely a robotikai kutatasok eredmeényeképpen
képes atvenni az emberi manualis munkat, mi-
kézben annak korabbi ember végzdje atiranyitha-
16 a tudomanyos kutatas teruletére.

Visszatérve a robotvezérld kozponthoz, az
épitmény 3 fordulo alatt épul fel, mikodtetésé-
hez 1 ember szlikséges.

Seed Factory (alapgyér)

Automata gyar, fé funkcidja, hogy az emberek
erkezése eldtt a bolygdra érve megkisérli azt a
kolonizacié szaméara alkalmassa tenni. Kérulbelll
szaztonnanyi cuccot hurcol magaval, ugyhogy
korlatozott képességei is vannak, mint példaul
robotok gyartasa, illetve érc feldolgozdsa. Az
eredeti vezérldstruktlrat is ez a gyar biztositja.

Az épitmeény 2 forduld alatt épul fel, mikodte-
téséhez ember nem szlkséges.

Smelter, Ore Processing Facility (olvaszto, érc-
feldolgozo)

Ez az a hely, ahova a kibanyaszott érccel meg-
rakott kocsik begordulnek, és ahol az ércet hasz-
nos eré&forrassa alakitjgdk. Vigyazat, ez nem rak-
tar, tarolasi célokra tessék a tarolokat (storage
tanks) hasznalni, mivel a feldolgozd kapacitasa
ilyen szempontbdl nem tul nagy.

Az épitmény 7 forduld alatt épull fel, mikodte-
téséhez 3 ember szlikséges.

Solar Powersat Receiver Array

Egyszerlbb néven rectenna, egy energia-elé-
allitoé kozpont, amely a Powersat altal koncentral-
tan lesugarzott mikrohullamu energiara alapul.
Ha nincs Powersat az égbolton, akkor totalisan
felesleges. Ha van, maximum ketté legyen be-
I6le Powersatonként, mert ennyi jelenti a teljes
kihasznaltsagot.

Az épitmeény 4 fordulo alatt épll fel, mikodte-
téséhez 1 ember szUkséges.

Spaceport (lirkikotd)

Amint a kutatok kifejlesztették az UGrprogramot
es a nehez targyakat megmozgato lehetdseget,
epithetlnk kikotét, amely olyan dolgokra lehet
j©, mint muUholdak bolygd koruli palyara allitasa,
szallitmany (cargo) kildvése vagy eljuttatasa orbi-
talis szallitokkal mas koléniak iranyaba, a bolygod
felszinén. A kikotének felszin alatti raktarrésze is
van, ahol aprdsagokat tarolhatunk, mdholdakat,
neheéz targyak mozgatogeépeit, teherszallitokat,
amig nincs ismet szikseéglnk rajuk.

Az épitmeény 7 forduld alatt épul fel, mikodte-
tésehez 4 ember szlkséges.

SPEW Facility (SPEW)
A szennyvizfeldolgozé és kornyezetihulladék-
kezeld lehetéseg (Sewage Processing and En-
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vironmental Waste Facility) a koldnia Ujrafeldol-
gozo kozpontja. A szennyviz és a visszaforgat-
hatd anyagok a SPEW segitségével atalakitha-
tok egy igen fontos eréforrassa, a tobbceéld
Goova (Multi-Purpose Goo, MPG). A leddngdlt
épitmények is ide szallitdbdnak az ertekes anyag
kinyerése céljabol. Ugyhogy nem egy rossz ot-
let minél hamarabb épiteni egy ilyen épitmeényt,
mar csak a kezdeti szlkos eréforrasok szem-
pontjabdl is. A koldnia lakdi is j6 szemmel néz-
nek a SPEW-re (biztos dket is megdumalta a to-
megkommunikacid), ugyhogy a moral is né egy
pontocskat.

Az épitmény 8 fordulo alatt épul fel, mikodte-
téséhez 2 ember szilkséges.

Storage Tanks (tarolok)

Szintén mar a kezdetekkor fontos, mivel a ba-
nyakbol szarmazd erdforrasokat valahova el is
kell helyezni. Amig a taroloban dekkolnak, az
eréforrdasok nem igazan hasznalhatok fel. A szo-
kdsos teherkocsikkal tudjuk szallitani a cuccot
ide (ez egyebként automatikusan megy), mind-
egyik 1000 egység eréforrast tud tarolni, tipustol
flggetlendl.

Az épitmény 2 fordulo alatt épul fel, mikodte-
téséhez ember nem szikséges (semmi bizton-
sagi 6r, még egy robotkutya sem...).

Terraforming Facility (Foldhoz hasonlové alakitas)

Ez egy fantasztikus épitmény, és csak hosszuy,
megfontolt kutatdmunka eredmeényeképpen va-
lik elérhetévé. Segitségével az egész bolygo sza-
mara belélegezhetd levegdt tudunk eléallitani (ki-
csit jobb, mint egy CHAP). A moral is ugrik 5 ke-
meny ponttal, ami érthetd is.

Az épitmény 9 forduld alatt épll fel, mikodte-
téséhez 4 ember szlkséges.

Tokamak Fusion Reactor (tokamak flziés reaktor)

A koldnia elsédleges energia-eléallitoja, kiilo-
ndsen a rendszer napjatol tavoli bolygok eseté-
ben. Maga a tokamak szd egy orosz akronim,
magyarul kb. toroidalis magneses kamra, a
nuklearis fuzidos energia generéalasanak kozked-
velt modja. A tokamak alaplu elsé eszkoz
egyébként mar 1968-ban bejelentésre kerllt
Moszkvaban. Ez a koldnia szamara egyaltalan
nem lényeges informacid, az mar inkabb, hogy
a reaktor felszin alatti része, amely a felszini
résszel egyltt egyszerre épul fel, a nagy szalli-
téhajo része. Ugyhogy ha példaul kezdésnél
bepakoltunk reaktort is, jobb a helyzetink,
mert akkor csak le kell hozni a hajérdl, egyéeb-
ként némi késedelemmel Ujat is épithetlink —
miutan technolégiai és kutatasi szintUnk ezt
megengedi.

Az épitmény 2 forduld alatt épul fel, ha az Ur-
hajorél hozzuk le a reaktort, 9 alatt, ha most
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Na, hova is menjink?

kezdjik el megepiteni, mikodtetésehez 1 em-
ber szlikséges.

Warehouse (raktér)

A raktar a gyarak szamara fenntartott tarolo-
kon kivul plusz helyet biztosit, meghozza 100
egyseégnyi suly szamara, az aldbbi targyakbdl:

Targy Egységnyi suly
gyogyszer 1
uzemanyagcellak (robotnak isteni) 2
luxustargyak 3
ruhazat 3
robotok Gzemanyagcella nélkdl 3
robotok komplett 5

(3+2 véletlendl)
teherkocsik 6

Lehetéséglink lenne utak épitésehez hasznal-
hatd elemek tarolasara is, de mivel a program
készitéi idéhiany miatt kihagytak az utakat a ja-
tékbol, na nem baj, majd a szokasos upgrade ta-
lan orvosolja ezt.

Az Urkikotd kozelében lévé raktar drhajot vagy
mUholdat is tarolhat. Fontos tudnunk, hogy az al-
talunk elkészitett robotokat csak akkor tudjuk
,hasznalatba venni”, ha a Robot Command mel-
lett ilyen épitménnyel is rendelkezunk.

Az epitmeny 2 fordulo alatt épll fel, mikodte-
tésehez 1 ember szlkseéges.

2. Felszin alatti épitmények

Administration (kozigazgatas)

Elsésorban vezetési, szervezési funkcidkkal
megaldott intézmeny, klldnosen a kutatas és
az ipar szamara fontos. Azoknal a konnydipari
epitmeényeknél, amelyek kockaja kozvetlendl
egy igazgatasi épllet mellett van, a termelési
szint egy pontot javul fordulénként. Hasonldan,
a fent emlitett médon elhelyezkedd laboratoériu-
moknal a kutatasi fazis javul egy ponttal fordu-
lonként.
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Az épitmeény 3 forduld alatt epll fel, mikodte-
tesehez 1 ember szikseges.

Commercial (kereskedelmi éplilet)

A nagyaruhaz szerepét t0lti be a lakok életé-
ben. Amint a konnylipar eldallitotta a luxuscikke-
ket, a keresked&éhéazakon keresztll jut el az a fo-
gyasztokhoz. A program igen realista: amennyi-
ben nincsen kereskedelmi egységlnk, a luxus-
cikkek csak gyllnek, halmozédnak a raktarban,
amig egy idé utan a kedves alkalmazottak a hat-
so ajton keresztul fusiban el nem kezdik lopni. A
lopott cucc aztan veégul a vorés lampéas negyed
lakoihoz kerll. Ugyhogy inkabb épitsiink néhany
aruhazat.

Az epitmeny 3 fordulo alatt epul fel, mikédte-
tésehez 2 ember szukseéges.

Geothermal Power Plant (geotermikus erémi)

Nagyon tiszta energiaforras, de persze megfe-
lelé adottsaglu bolygd kell hozzad, na meg az,
hogy elég szerencsések legylink, és a felszin
alatt j0 g6zhasadekot leljiink. A bolygok felszi-
nén nulla a vulkanikus aktivitas, Ugyhogy muszaj
leasni, ha efféle erémire acsingozunk.

Az épitmeény 9 forduld alatt épll fel, mikodte-
téseéhez 1 ember szlikséges.

Laboratory (laboratérium)

A tudomanyos kutatdsok tobbsége itt zajlik (a
kivételek csak a mar emlitett felszini, kockazatos
kisérletek). A laboratériumok az oktatas szintjére
is j6 hatassal vannak, bar arra az egyetemek
még jobbak. A laboratériumon keresztll elérhetd
az un. kutatasi fa, amelynél meghatarozhatjuk,
hogy milyen természetl kutatas folyjon.

Az épitmeény 4 forduld alatt épul fel, mdkodte-
téséhez 2 ember sziukséges.

Light Industry (kénnytipar)

Itt olyan termekeket allitanak elé, amelyek gyar-
tdsa nem jar toxikus melléktermékekkel (azok
ugyanis fent a felszinen allitédnak elé — lasd robo-
tok). A kénnylipar produktumai a luxuscikkek, a
ruhazati cikkek és a gyogyszer. A gyartasi folya-
mat soran keletkezd, visszaforgathatd anyagok
automatikusan a SPEW felé kerllnek elklldésre.

Az épitmeny 4 forduld alatt epul fel, mikodte-
téséhez 2 ember szikséges.

Medical Facility (gyogyaszat)

A katasztrofak kovetkeztében eléfordulo, a la-
kossagon esett sérliléseket orvosolja, ezenkivdl
az elettartamra van j6 hatassal. Mivel egy ide-
gen, Uj, szokatlan és baratsagtalan bolygéon az
ember elég sok mindennek van kitéve, igen cél-
szer( ezt a lehet&séget igénybe venni.

Az épitmeény 4 forduld alatt épll fel, mlikodte-
téséhez 2 ember szukséges.
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Az els6 |épések az Uj bolygbn

Mine Shaft (banyaszati akna)

Ezt az elemet nem mi, hanem a banyéaszrobot
allitja eld, amikor a felszinen banyat kezd épiteni.
Nyilvan egyeb epitkezéseink soran kerllends.
Az épitmény felépllése a féldrajzi adottsagoktol
figgden valtozo, mikdodtetésehez ember nem
szlikséges.

Park — Reservoir (park)

Mivel a szulék egy jo ideig nem mondhatjak
gyerekeiknek, hogy menjenek ki az udvarra vagy
a jatszotérre jatszani, ezért a felszin alatt kell ezt
is megoldani. A parkok biztonsagosak a gyere-
kek és persze a felnéttek szamara is, a moral is
novekszik, ha van park.

Az épitmény 3 forduld alatt épul fel, mikodte-
téséhez ember nem szlkséeges (parkdr se).

Recreational Facility (kikapcsolédasi lehetdség)
Ennek az épitménynek csak egy célja van,
hogy a koldnia lakdinak némi szdrakozéast nyujt-
son. A morél egy ponttal névekszik is.
Az épitmény 4 forduld alatt épul fel, mikodte-
téséhez 1 ember szikséges.

Red Light District (voros lampés negyed)

Hat ez fantasztikus, mar az Ujvilagban is... A
tréfat félretéve, egyszerre elényds és hatranyos
lehetéségrdl van szo. Kissé szokatlan maga az
épitmeény, mert két modon is létrejohet: egy-
részt létrehozhatjuk a tobbihez hasonldéan mi
magunk is, masrészt viszont, ha magas a blno-
zési arany, spontan maodon is kialakulhat. A vo-
ros lampas negyed kedvezd hatassal van a mo-
ralra (+2 pont!) és a szuletésszamra, a raktar-
készletet viszont dézsmalja, fixen két egysegnyi
luxuscikkel lesz kevesebb forduléonkent, akar van
kereskedéhaz, akar nincs. Ha a blindzés tartdésan
magas szinten marad, egyre tobb lakéépllet is
atalakul vorés lampas negyeddé. Az egyetlen
mod a folyamat megfékezésére a luxuscikkek
el6allitasanak csokkentése wvagy a blnézés
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visszafogasa. Ez utébbinak kicsit unfair, de hata-
s0s modja egy-egy renddrérs telepitése a voros
lampés negyed kdzvetlen szomszédséagaba...

Az épitmeény 4 forduld alatt épll fel, mikodte-
tésehez 2 ember szlikséges.

Residential (lakohazak)

Megérkezéskor a koldnia lakdi meglehetés ké-
nyelmetlenségben és zsufoltsdgban kerllnek el-
szallasolasra (egész pontosan a Seed Factory al-
tal epitett vezerlében). Hogy néemikepp kultural-
tabb elhelyezést nyerhessenek, lakdhazakat kell
épitenunk, mar csak azért is, mivel a felszinen
élni nem egy életbiztositds, és a moral a leszal-
las utan hamarosan zuhanni kezd. A lakéhazak-
ban valé elhelyezésnél is legylnk tekintettel ar-
ra, hogy 25-nél tébben ne lakjanak egy épllet-
ben. Ha 25-nél kevesebb a laké hazanként, a
morél egy ponttal javul, ellenkezé esetben azon-
ban egy ponttal esik, és ezzel egy idében a bU-
nozési szint ndvekedésnek indul — nem poén.

Az épitmény 3 forduld alatt épul fel, mikddte-
téséhez 1 ember (hdzmester?) szlikséges.

Tokamak Containment Vessel (a tokamak reak-
tor alapja)

A reaktor alsd része, amely a felszinen kiva-
lasztott reaktorépitéssel egy idében zajlik, ezért
felszin alatti épitése automatikus ebben az eset-
ben. Amire Ugyelni illik: ne nagyon épitsink
semmit a reaktor kdzelébe, mert a kolénia lakdi
kicsit idegesek lesznek (hatasa a moralra -1
vagy 0, ha mézlink van).

Az épitmény felépulése a foldrajzi adottsagok-
t6l flggden valtozd, mikodtetéséhez ember
nem szlkséges.

University (egyetem)

F& célja a lakosséag iskolazottsagi szintjének ja-
vitdsa. 100 forduld utan a szint novekedése
megall, de a moralra gyakorolt hatas (forduldn-
ként 1 pont) szerencsére nem. A szint ndveke-
dése akkor is megall, ha a maximalis 100 pontos
plafont elértik, ez 100 fcrdulénal hamarabb is
bekovetkezhet. Ne lepédjink meg, ha a 100
pontos szint csokkenni kezdene, ez csupan az if-
joncok oktatasi rendszerbe vald belépésére utal.

Az epitmeény 4 forduld alatt épll fel, mikodte-
téseéhez 2 ember szlikséges.

No, ezek lennének azok az épulletek, amikkel
gazdalkodhatunk. Fontos figyelnink arra, hogy
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egyes eplletek csak bizonyos kutatasi sikerek
utan valnak elérhetdve, azaz a jaték elejen meg
nem allnak a rendelkezésunkre.

MANKO

A Seed Factory elhelyezésénél nagyon fontos
figyelnink az alabbiakra:

— Legyen a kozelben lehetdleg tobb banya is
(az eréforrasok gyorsabb bevonasa erdekeben).

— A kivalasztott terllet lehetéleg sik(abb) le-
gyen. Ott ugyanis gyorsabban lehet dézerolni, igy
épitkezni is. (A zdnatérképen jobb klikk, Tools,
Elevation Map kivalasztasaval megtekinthetjik a
magassagi zonak eloszlasat. Az eredeti térképet
az el6bbiek megismétlésével kaphatjuk vissza.)

Az egyes épitmények elhelyezésénél vegylk
figyelembe, hogy a legtdobb épitményt nem tud-
juk kozvetlenll egymassal Osszekdtni, hanem
kozbe kell iktatnunk a csérendszer egy-egy da-
rabjat is. Azaz a legjobban akkor jarunk, ha eleve
sakktablaszerlen helyezzik el az épitmenyein-
ket és az &ket 0sszekdtd csoveket. Egyebként
ha nincs az elébbieknek megfeleld, lesimitott te-
raletlink, akkor az elemek kozdtt nem is jelen-
nek meg az egyébként rendelkezéslnkre alld
epitmeénytipusok. -

A foldfelszin alatt is kell dozerolni.

A robodiggerrel csak olyan felszini poziciéban
tudunk lefelé asni, ami csdérendszerrel van
Osszekdtve a tobbiekkel, és a szomszédos teru-
leteken nincs még épitmeény.

Ha a foldfelszin alatt asatunk a robodiggerrel,
akkor maodunk van valasztani a vizszintes ira-
nyokban torténd terllettagitas, illetve a mélyebb
szintek felé &séas kozott.

Az egyik legjobb teszt a jatéek soran a kataszi-
réfak sordn jon elé. Nem elég, hogy gyors don-
téseket kell hoznunk és megfeleléen cseleked-
nunk a karok merseklese érdekében, de raada-
sul a kolonia feszulten figyeli a mi tenykedesun-
ket, €s a moral is a vezetdi képességeinknek
megfeleléen valtozik.

Célszerld a mar emlitett DIRT hasznalata, illet-
ve szUkség esetén a haladéktalan evakulacio
veégrehajtasa.
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A katasztrofak egyik fajtaja a jarvany. Megfé-
kezésere 20 forduldnyi idénk van (a Medical Fa-
cility segitségével ez 40-re novelhetd), ez idd
alatt kell a jarvanyt izolalni, vagy a kutatokkal az
ellenszert kifejlesztetni.

A katasztréfak masik fajtaja az idgjarassal kap-
csolatos veszélyek, ezek egy része muiholdakkal
elére jelezhetd.

A Merkur tipusu bolygékon éllanddak a napki-
torések okozta karok, de gyakoriak a meteorbe-
csapodasok és a foldrengések is. A Vénusz tipu-
staknal gyakoriak a napkitorések okozta karok, a
foldrengések, és jelentds a vulkankitorések sza-
ma is. A Mars tipusu bolygok ilyen szempontbdl
kedvezdek, kdozepes eséllyel fordul eld idénként
mindenféle meteorbecsapodas, foldrengeés, szél-
vihar, homokvihar. A Hold tipusuak, illetve a Pho-
bos tipuslak a meteorbecsapddasoktdl vesz-
élyeztetettek leginkdbb. Az aszteroidak a napkito-
rések okozta karoktdl és a meteoritoktol szen-
vednek; végll a csillagrendszerek peremén talél-
hato, PIuto tipusu paranyok gyakorlatilag a mete-
orokon kivul teljesen védettek — sajnos egyéb
adottsagaik miatt mégsem igazan idealisak.

A morélrél: ha a moral jelentésen emelkedik,
az emberek elégedettek vellink, a szliletésszam
emelkedik, a halalozasi rata csokken, a termelés
né. A moral csdkkenese eépp az ellentétes hata-
sokat valtja ki, illetve ezen felll az elégedetlen-
seg kifejezéseképpen az emberek elkezdenek
atszivarogni a lazadod koldonidhoz. Ha a moralunk
nagyon gyenge, a lazado kolénia le fog gyd&zni
minket. A moral emelésének j6 maddja a luxus-
cikkek eléallitasa, a technikai fejlédés, a régi fo-
lyamatos frissitése (pl. régi gyarak lerombolasa,
helyettesitése ujabbakkal). A kolénia lakdi na-
gyon figyelik minden Iépéslnket.

Ujjgyakorlat

— a helyi térkép mozgatasa a
megfeleld iranyba,;

nyilak

: Sierra'On-Line

F1 - segitségq;
F5, Ctrl+T — tobb forduld egyidejl lejatszasa;

Alt+0 — foldfelszin térképére valtas;

Alt+1 — a felszin alatti elsé szint térképé-
re valtas;

Alt+2 — a felszin alatti masodik szint tér-
kepeéere valtas;

Alt+3 — a felszin alatti harmadik szint

térképére valtas;
Alt+X, Alt+F4 — kilépés;

Alt+M -, Fénok billentyl”, ikonna kicsi-
nyiti a jatékablakot;

Ctrl+T — fordulo vége;

Ctrl+F9 — Mass Driverhez vaéltas, ha van
ilyentnk;

Ctrl+F11 — beépitett ,csalds” — végtelenre
allitja az eréforrasainkat;

Ctrl+12 — beépitett ,csalas” — maximum-
ra, ill. minimumra allithatjuk a mo-
ralt, a képzettsegi szintet és a bU-
nozést.

Meérleg

Persze izlese valogatja, de az ilyen stratégiai
tipusu jatékok kézil engem a Civilization ota
nem ragadott meg semmi annyira, mint az Out-
post, ugyhogy szivem és kardom az ové. Sok |6
vonasa mellett azonban szamtalan , szeplével”
is rendelkezett a program, amit nem akarok el-
hallgatni.

— Ezt a jatékot, azt hiszem, nem az ,atlag ma-
gyar PC-re” irtak, talan 486DX2/66-os a leg-
passzolébb hozzéd — bar a teszt kedvéért azon is
kiprébaltuk, és a terképgorgetés ott is csigalas-
su volt.

— Kicsit kidbranditd, hogy egy CD-s jaték koz-
ben csak a nagy fulzugéas hallhatd (meg néha A.
. beszoélasai), semmi zene, igazi hangeffekt,
amit a Sim City csaladdnal azért mar megszokha-
tott az ember.

— Neéhany épitmeény (pl. az utak) egyszerlen ki-
maradtak a jatekbol, idéhiany miatt, Ugyhogy cél-
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Bemutatja: Kelon

A focirajongdk 6romuinnepe volt az idei észak amerikai labdarugd VB. Elmultak a foci-fiesta
napjai, de ti visszavarazsolhatjatok kedvenceiteket a sajat képernydtokre, és azt hozzatok

ki gyéztesnek, akit akartok...

Torténet

A nagy esemeény végére a szamitogepes jatekok
piacan is megjelent egy felettébb érdekes szoftver,
a FIFA Soccer, amely az elsé igazan 3 dimenzios,
realisztikus hatasu, egyszoval COOL focijaték. Cé-
lunk kettds: egyrészt mindig az adott mérkézésen
valo gyézelem, hiszen nyerni j6, masreszt valami-
lyen nemzetkdzi cim elnyerése (bajnokség, kupa
stb., vagy maga a vilagbajnoki cim). Kllondsebb
elétérténete nincs is, hiszen nem kifejezetten csak
vb-orientalt, hanem szamos jateklehetdseget kinal,
ugyhogy lassuk is egybdl a lényeget.

Ismerkedo

Ha magunk mellé készitettik a géphez a hoz-
zavalokat (kaja, pia...) — és ha rendelkezlnk ilyes-
mivel, akkor a botkormanyunkat —, a jaték kezde-
tén, a bevezetd (enterrel, illetve a botkormany B
tlizgombjaval atléephetd) kepek, illetve stablista
utan egy elég érdekes menibe botlunk. Azért
poénos, mert ez gyakorlatilag egy olyan listasze-
rd beallitokepernyd, amelynél a felsé sorok meg-
valtoztatdsa az alsdbbak automatikus megvalto-
zasat is elSidezheti. Maga a menu tullég a képer-
nyén, ugyhogy a fel-le gombokkal (vagy joyjal) le-
het a teljes valasztékot latni. A menlben vald va-
lasztas pedig ugy torténik, hogy amelyik menu-
ponton éppen rajta allunk, a bal, illetve jobb nyi-
lakkal (vagy a joy bal-jobb iranyl mozgatasaval)
tudunk a lehetdsegek kozt tallozni.

Az elsé sorban a jaték soran hasznalt nyelvet
valaszthatjuk ki, az alabbiak kozul: angol, nemet,
francia, spanyol, olasz. A valasztas a mar emli-
tett modon torténhet, s lam, a menl nyelvezete
is egybdl valtozik.

A masodik sorban -beallithatjuk, milyen tipusu
jatékot kivanunk jatszani. Ez lehet Exhibition
(azaz csak egy mérkdzés, bemutatd), Tourna-
ment (torna, azaz egy vilagbajnoksag selejtezdék-
kel és rajatszassal), Play off (rajatszas, masné-
ven kupa), League (liga, mas szoval bajnoksag),
Load game (no ez nem fajta, hanem igy lehet a
mar lementett jatékallast visszatolteni), illetve
Demo.

A kodvetkezd sor tartalma mar a masodik sor-
ban megejtett valasztastol fiugg. Ha bemutatot
kértink, akkor a Team 1, illetve alatta a Team 2
cimekkel a két jatszd csapatot valaszthatjuk ki.
Ha viszont a tornat, a rajatszast vagy a bajnoksa-
got szurtuk ki magunknak, akkor itt az allithato
be, hogy hany csapattal akarunk jatszani (maxi-
mum 8 lehet, az alapértelmezése egy, de ha
egymagunk jatszunk a géppel, akkor célszer(
ezen is hagyni). Load game opcio eseten pedig
egy nem valtoztathatd kiirds jelenik meg itt
(teams from disks — csapatok a lemezrdl), ami
utébbi legtdbbszér a hard diskre, azaz a win-
chesterre utal.

Az ezt kdvetd sorok mar nem valtoznak. A
Half time pontban a felidé hosszat allithatjuk be,
a gép 4 percet lat jonak (@ minimum 2, a maxi-
mum 45 lehet).

INFOKARTYA

A program neve:
Kibocsaté:
Megjelenés éve:

A jaték tipusa:
Hang:

Sziikséges memdria:
Specialis igény:
Helyigény:
Sziikséges géptipus:

FIFA Soccer
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sport - akcio
Adlib, az osszes Sound Blaster, Roland

joystick ajanlott

386 SX, VGA monitor, egér
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FIFA Soccer

A Goal keepers (kapusok) pontban az allithato
be, hogy a kapust a szamitdgep vezérelje (com-
puter), vagy mi akarunk utgyeskedni vele (manu-
al). A gep iranyitasa erésen ajanlott, lesz eleg
dolgunk a mezdnyjatékosok koordinalasaval.

A Fouls (szabalytalansagok) pontban a nem
tiszta jaték harom fokozata valaszthatd, neveze-
tesen a none (semmi szabalytalansag), interme-
diate (kozepes), illetve full (teljes korl). Az alap-
beallitas a none, azaz a fair play.

A Game type {a jaték tipusa) pontban az akcid
(action) eés a szimulacid (simulation) modok ko-
zott valaszthatunk.

Off-sides (les): az alapertelmezés az off, azaz
nincs les, ez valtoztathatd on-ra, ami a valoédi
szabalyokhoz hi. En személy szerint nem kiilo-
nosen kedvelem a lest, ugyhogy ezt off-on szok-
tam hagyni.

A Weather (iddjaras) pontban négyfajta idé ko-
zUl valaszthatunk, ezek a dry (szaraz), damp (vi-
zes, nedves), drenched (totalisan atazott), hot
(ttzforro). Egyértelm, hogy a dry a legszimpati-
kusabb.

A pélya (Field type) lehet flves (Grass), vagy
mdflves (Artifical grass).

Az ora (Clock) mehet folyamatosan (contino-
us), vagy a jegkoronghoz hasonldan csak a tiszta
jatékidét mérve (out of play).

Az utolsé pont a Sound (hang), ahol lehetdség
van arra, hogy zenenk és digi effektjeink is le-
gyenek (Music and SFX on), egyik se legyen
(off), csak digi effekt legyen (SFX only), vagy
csak zene legyen (Music only). Az effektek mini-
mum legyenek felkapcsolva.

A beallitasok végeziével a B botkormany-tliz-
gombbal, illetve enterrel mehetink tovébb. Ez
késébb is igaz lesz, ugyhogy erre mar csak mint
.menjlink tovabb"” hivatkoznék.

Tetelezzik fel, hogy a torna, rajatszas, liga har-
mas valamelyikét valasztottuk. Ekkor megjelenik
egy négyzetben Algéria csapatanak neve. Nem
kell megijednunk, a bal-jobb nyilakkal valasztha-
tunk magunknak csapatot.. Késdbbiekben, ha
mar jatszottunk a jatékkal és valahogy ide keri-
link ismét, elképzelhetd, hogy Algéria helyett
mondjuk Dania lesz itt: ez akkor fordulhat eld, ha
elétte a nevezett csapattal, azaz Daniaval jatszot-
tunk, a gép ezt hajlamos megjegyezni. Va-
lasszunk csapatot, és menjunk tovabb.

Egybdl lathato is lesz egy ablak, benne az
elsé ellenféel, illetve egy Osszevetés, amely
egytdl kilencig értékeli az ellenfeleket (a
nagyobb a jobb) néhany szempont szerint:
shooting  (l6vések), running (gyorsasag),
passing (passzolads), defence (védekezés),
tackling (szerelés), goal keeping (kapus), végul
over all (mindosszesen).

Ha varunk egy kicsit, feltinik egy kommenta-
tor is az EA Sportstdl, és elmondja a véleményét
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Kapusunk kirtigni készil a labdéat a kézépen
acsing6z6 jatékosunknak

a csapatokrol. Sajnos mindig ugyanazt mondja,
ezért nem igazan lényeges. Menjunk tovabb.

Most johet a vezerlés beallitasa. Kapunk egy
képernydt, mely felsé részén ott lathatd a két,
erejét hamarosan o0sszemerd csapat neve, koze-
pen pedig egy botkormany és egy billentylizet
képe diszeleg, mindketté mellett ferde kis nyil
talalhato. Ez az elrendezés arra utal, hogy alap-
ként egyik csapat sincs kivélasztva iranyitasra,
ugyhogy jo kis tv-focit lehet nézni, de vezérelni
nem. A botkormany baira, illetve jobbra huzasa-
val valaszthatjuk ki, hogy melyik csapatot akarjuk
a joyjal vezérelni, a bal, ill. jobb nyil lenyomasa &
billentylizeten a hasonld maédon torténd kivalasz-
tasra szolgal. Mindkét esetben az iranyitast jelzé
kis abra az adott csapat neve ald ugrik. Vigyaz-
zunk, nehogy hén szeretett és kivalasztott Brazi-
liank helyett mondjuk az ellenfel Kamerunt va-
lasszuk, mert érhet meglepetés. Amelyik iranyi-
tast nem akarjuk igénybe venni, az persze ma-
radhat kozepen.

Az adott iranyitasnal talalhato ferde nyil azt je-
lenti, hogy a fel-le mozgas a térbeli palyan igy ér-
heté el. Ez atvéalthatd botkorméany esetén az A
tlizgombbal vagy billenty(inél a space-szel, ekkor
egyenes nyilat kapunk, ami a tényleges, képer-
nyd szerinti mozgatasra utal. Visszavaltani ha-
sonld modon lehet. Még egy fontos dolog a bil-
lentylizettel jatszok szamara: ha a fel, illetve le
nyilakat hasznaljuk, beallithatjuk, mely billentytk-
kel akarjuk a jatékot vezérelni, ezt a billentylzet
stilizalt kis képén lévé piros jelek mutatjak (alap-
értelmezés a négy kurzorgomb, a space és az
enter, lehetséges még a kisgépeknél ismert
QA-OP-s leosztas, illetve a négy kurzorgomb,
plusz 1-es ill. 2-es billenty(, ez utdébbi nem iga-
zan esik kézre. Ha mindezzel megvolnank, men-
junk ki (B tlizgomb vagy enter).

Ujabb ment kapunk, amely a FIFA Soccer |6
szokasahoz hiven ismet valtozd terjedelmd, és
az adott helyzetben aktualis variansokat tartal-
mazza. Jelenleg, azaz igy jaték eldtt az alabbi ki-
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csi listaval birkézhatunk meg, amibdl persze ér-
telemszerien nem kell mindegyik pontba bele-
menni:

— Start game (kezdddjon a jaték) — errdl be-
széltem az elébb...

— Control setup (vezérlés): itt a botkormany,
illetve billentylvalasztas az eldbb részletezett
maodon torténd ismeételt beallitasa lehetséges,
azaz ha meggondolnank magunkat, itt lehet
maodositani, még meérkézeés kdzben is; mindez
leggyakrabban a ferde nyilak allitgatasara szol-
galhat.

— Team coverage (lefedés): itt allithaté, hogy a
csapat egyes reszei a palyanak mely teruleteit
prébaéljak meg uralni. A harom vizszintes vonal a
defence (védelem), midfield (kozéppalya) és az
attack (tamadas) jelzésére utal. A fel-le irany a
koztuk vald valasztas eszkdze, a bal-jobb pedig a
tol—-ig hatar belovésére szolgal.

— Team strategy (a csapat stratégiaja): az alab-
bi taktikak kozul vélaszthatunk: none (semmi-
lyen, na ezt inkabb ne...), long ball (hosszu lab-
dak mdveészete), all out defend (foggal-koérom-
mel védekezés), attack (tamadas, ez egyébként
az alapértelmezés is), defend (védekezés), illet-
ve all out attack (teljes erével tamadas, az adidas
tamogatéasaval, na ez is egy erdekes dolog, és a
reklamnak itt nincs is vége...). Egyébirant fenti
szep nevl strategiakat a masinank grafikusan is
abrazolja egy focipalyan.

— Team formation (a csapat felélldsa): napjaink
nemzetkdzi szabvanyainak hozzavetdleg megfe-
lelé felallasi modok véalaszthatok ki, ezek a 3-5-2
(értsd: a kapuson kivlul fennmaradé 10 jatekos-
bol 3 vedd, b kozeppalyas és 2 csatar), 4-4-2, az
un. soprogetds (sweeper) jatékmaod, amit a gép
1-1-3-4-2-vel jeldl (itt a kapus az elsd egyes, a
masodik a soprogetd, azaz gyakorlatilag az
Lutolsd ember”, a tobbiekre mar érvényesek az
elébb elmondottak), a 4-2-4 (ilyet nem igazan
jatszanak) és a 4-3-3.

Szoglet van készilSben

FIFA Soccer

— Starting lineup (a kezdd tizenegy): itt rakhat-
juk Ossze csapatunkat. Szerencsére a gép auto-
matikusan a legjobbakat Osszegyljti, és egy
alapbeallitast ad, amit csak valtoztatnunk kell, ha
akarjuk. A fel-le irany a jatekosok kozti valasztast
jelzi. Ha az adott jatékos szerepel a kezdd 11-
ben, akkor a nevek listaja folott a focipalyan az
&t szimbolizald X jel is életre kel. A jatékosok ne-
ve elétt a G, D, M, F betlk rendre a goalkeeper,
defender, midfielder, forward, azaz a kapus, vé-
dé, kozéppalyas, csatar funkcidok roviditései. A
bal-jobb iranyba valé mozgas az adott jatékosrol
ad részletesebb adatokat, tehat az alap skillen,
azaz képességen kivul a billentylivel vagy a joyjal
navigalva megtudhatjuk az adott jatékosrdol, mi-
lyen értéken is all a sebessége (speed), reakcio-
ideje (reaction), hogyan kezeli a labdat (ball cont-
rol), milyen erével l6vi meg a labdat (shot po-
wer), milyen gyorsan |6 (shot acc), milyenek a
becsuszasai (slides), a flrgesége (agility), a bicik-
lije (bicycles), a fejesei (headers), az altalanos
ereje (stamina), a labdatovabbitasa (passing) és
az aggresszivitasa (aggress). Well, aki ezt a sok-
féle szempontot mind atlatja, annak le a kalap-
pal, egyébként a skill j6 kiindulopont. Ha egy ja-
tékost fel akarunk valtani egy masikkal, az A tlz-
gombbal vagy szokdzzel cserelhetjuk ki. A meg-
sem céljara a B tlizgomb vagy az enter szolgal.

— View replay (visszajatszas megnézése): van
nehany szép gol elmentve, ezeket nézhetjik
meg ebben a pontban. Elébb-utdbb mi is fogunk
tudni ezekhez hasonl¢ talalatokat elérni.

— Quit game (kilépés a jatékbodl): megerdsités
(Yes — No) utan az adott jatéktipus (kupa, liga
stb.) féképernydjét kaphatjuk meg.

— Quit to DOS (kilépés a jatékbol, de DOS-ba,
azaz vegleg): megerdsités (Yes — No) utan az
operacios rendszer szintjére kerllink vissza, ez
az igazi kilepes.

Mindezek attekintése utan kezddédjon maga a
jatek — Start game. Egybdl feltlinik a palya, illet-
ve kozepen kinagyitva egy érme ket oldala. Igen,
az élethez hasonldan itt is pénzfeldobassal don-
tik el a kozépkezdés jogat. Valasszuk ki a szim-
patikusabb érmeoldalt, aztan A tlzgomb (space).
Ha nyertunk, valaszthatunk terfelet, vagy magat
a kezdeés, az elsd rugas jogat, ha vesztettunk, ak-
kor az ellenfél teszi ugyanezt. Ha ellenfelink a
riugast valasztotta, mi meg térfelet valasztha-
tunk, ha térfelet, akkor persze miénk a kezdés
joga.

A kozépkezdés utan csapatunk célja, hogy az
ellenfél haldjaba (véletlenll se a sajatunkba) mi-
neél tébbszor betaldljon. Ha az ESC billenty(t le-
nyomijuk, feljon a jaték kezdetekor mar megis-
mert menu, néhany Uj ponttal, ezek:

— Resume game (vissza a jatékba) a Start ga-

me helyett;
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Huh, ez éppen csak a kapus ujjhegyén mult

Gdlragéas két l1épésben. Jend nekiveselkedik...

— Instant replay (a legutdbbi gol visszajatsza-
sa): alloképpel kezdddik, a space-szel lehet elin-
ditani. Menet kozben megallithato, sét valtoztat-
hatd, mit lassunk a palyabdl (a kis piros négyzet
segitségunkre lesz);

— Save replay (visszajatszas elmentése): ha a
I6tt g6l megnyeri tetszesunket, el is menthetjuk,
pontosabban ramenthetjik a mar emlitett bemu-
taté jellegl, beépitett golgyljteményre, igy az el6-
re beallitott golok helyére sajat kollekcidonk kerdl;

— Subtitutions (cserék): itt tudunk cserélni, a ko-
rabbi Starting lineup pontban megismert modon;

— Game stats (a mérkdzés statisztikaja): itt a
ket csapatra vonatkozdoan megnézhetjuk, hogy
hany golt |6ttek (score), hanyszor |6ttek kapura
(shots on goal), hanyszor sikerult a kapus harita-
sa (saves), hany szogletet rugtak (corner kicks),
valamint azt, hogy hany percet toltottek tama-
dassal, a kozéppalyan valo labdazassal, illetve
védekezéssel (minutes — attacking, in midfield,
defending); végll pedig a szabalytalansagokrol
(fouls) kapunk informaciot.

— Score summary (golok 6sszesitése): itt fordi-
tott idérendben — azaz a legfrissebb van legfelll —
megnézhetjlk, kik |6ttek a goélokat, illetve mikor.
A masodik félidét a jatéek az elsd vegetdl kezdi
szamolni, azaz ha példaul 4 perces félidéket va-
lasztva valaki a masodik felidé 1. perceben 16 golt,
akkor itt a neve mellett az 5:00 fog szerepelni.

— Foul summary (szabalytalansagok listdja): a
szabalytalankododk, illetve blntetéseik, azaz fi-
gyelmeztetés (sarga lap) vagy kiéllitas (piros lap)
talalhatok itt.

A merkézés vegeztevel ez a menu meg a
Save game, azaz a jatékallas elmentése menu-
ponttal bévul, amit hosszabb jaték esetén cel-
szerl igenybe is venni.

Manko

— Amennyiben neklnk vagy ellenfelinknek si-
kerll golt elérni, szemkapraztatd kiirasban lesz
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reszink, amely a keépernyé kozepét lefoglald
csikban pattogd mosolygé fejet, vagy ollézd
szurkoldk szimbolikus képét, esetleg egy, az
erés labdatdl szétszakadd halét mutat. Erdekes-
ség, hogy jocskan talalhato adidas-, Panasonic-,
avagy FIFA-hirdetés, végul is ez a jatéek keészitdi-
tél jo felismerés arra, hogy a szoftver bizony
klassz reklamhordozo.

— A jatékéllast kozépkezdéskor (igy gol utan
is), valamint a félidék végén a gép megmutatja,
a lobogd zaszlok melletti szamok formajaban
(egyebként ha elfelejtenénk az aktualis allast, a
menl Score summaryja segit).

— Ha a jatékidd letelte utan sikerll a haloba
talalnunk, akkor az sajnos nem gol. Raadasul a
biré6 nem hive a rendes jatékidd tullépéseének,
ugyhogy pontosan van mindig vége a félidék-
nek.

— Kapuskirugasnal, bedobasnal, illetve szoglet-
nel, ha a megjelend teglalapot nem mozgatjuk
el, hanem gyorsan elvégezzUlk az adott lépést,
altalaban elég rosszul sllnek el a dolgok (példaul -
szogletnél holtbiztos, hogy az ellenfél kapusa el-
horgassza a beivelt labdat a t6bbiek eldl). Ezert
célszerl a téglalap elmozgatasa, lehetdleg ugy,
hogy a kozepén egy, a mi csapatunkba tartozo
jatékos legyen, ekkor nagyobb valészinliséggel 6
kapja majd meg.

— Turné, azaz a vb valasztasanal elészor hat
darab, egyenként négy csapatot szamlalé cso-
portot kapunk, ide minket is besorolnak. Ennek
megfeleléen harom ellenfelink lesz, akikkel
azonban szerencsére csak egyszer kell jatszani
(tehat nincs otthoni és idegenbeli mérkdzés).
Amennyiben tovabbjutunk a selejtezékbdl, ko-
vetkezik a tizenhat csapatos rajatszas, ahol mar
parosaval folytatodik a rosta, ugyhogy elészor
nyolcan, utana négyen, végul pedig ketten ma-
radnak — remeélhetéleg ebben mi is benne va-
gyunk —, s ekkor kovetkezik a final, a donté,
amelynek megnyeresekor a World Champions,
azaz a vilagbajnok titulust érhetjuk el.
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Majd johet a juppie, cigdnykerék...

— Liga, azaz bajnoksag valasztasanal minden
mérkézeés utan megtekinthetjik az aktualis ta-
bellat. A felsd sorban az alabbiak szerepelnek:
Team name (a csapat neve, kivilagitva a mienk,
illetve a kovetkezd ellenfelinké), G (game, azaz
eddig hany mérkdzést jatszott az adott csapat),
W (win, azaz héanyszor gydézott), L (lost, azaz
hanyszor hagyta el vesztesen a palyat), D
(draw, azaz hanyszor volt dontetlen az eredme-
nye), P (points, azaz hany pontot éert el, gyézele-
mert itt kettdé pont jar, dontetlenért a szokasos
egy).

— Rajatszas, avagy kupa esetén, ha a rendes
jatékidében, azaz mondjuk 2x4 perc alatt nem
szuletik dontés, azaz mindkét csapat azonos sza-
mu golt ért el, hosszabbitds kovetkezik, jelen
peldaban 2x1:20 perc, ezt kdvetéen azonban ne
tizenegyesrugasokra szamitsunk, hanem a meér-
kézés a jégkorongbdl mar ismerds hirtelen halél
(sudden death) szisztémaval folytatddik, azaz ad-
dig jatszanak most mar megszakitas nélkul a
csapatok, amig valamelyik be nem lovi a min-
dent elddntd golt. Ugyanezek természetesen a
turné rajatszas részére is ervenyesek.

— Mivel nincsenek nehézségi szintek, igy azt,
hogy a jaték milyen kihivast jelentsen, magunk
tudjuk szabalyozni, méghozza azaltal, hogy me-
lyik csapatot valasztjuk ki. Akik most kezdenek
ismerkedni vele, javasolt Németorszag (Ger-
many), Hollandia (Holland) vagy Brazilia (Brazil)
kivalasztasa, iddvel ra lehet térni kdzepes erds-
ségl csapatokra, mint Ausztria vagy Franciaor-
szag, mig a vegéen Kamerunt, de akar Magyaror-
szagot is valaszthatjuk. Aki végképp nem boldo-
gulna, vagy szeretne gyorsan sikereket elérni,
kivalaszthatja az EA All Stars csapatot, amely
egyfajta vilagvalogatottnak felel meg, s amely-
nek minden téren a maximalis kilences a képes-
sege.

— A jatekban szerepld nevek nem valodiak,
senki ne lepédjén meg, ha egy rakas ismeretlen
névvel talalkozik.

Ujjgyakorlat

Mivel a jaték viszonylag sok mozgasfajtat is-
mer, ezért a két tlzgomb tobbféle funkciot is
betolt. A kdnnyebb megériés kedveéert itt most
A-val jeloljik az A tlzgombot, ami a joyon é&ltala-
ban az also, fire 1-nek is hivott gomb, billentyU-
zeten pedig a space (szokoz), de ha atallitottuk,
akkor mas (pl. 1-es gomb) is lehet. Hasonlé mo-
don B-vel jeloljuk a B (fire 2) tlzgombot, ami a
joyon a felsd szokott lenni, billentylizeten ennek
megfelel az enter (ha atallitottuk, akkor a 2-es is
lehet.)

Mezényjatékosok esetén

— Ha a jatekosunknal van a labda:

A: kapura rugas — a tlizgomb elengedesekor,;
ha hosszabb ideig tartjuk lenyomva a gom-
bot, erésebben 16;

B: labda tovabbitésa, azaz passzolas egyik tar-
sunkhoz; ha hosszabb ideig tartjuk lenyom-
va a gombot, erésebben passzol,;

A+B: a labda atemelése, ivelése — a két gomb
egylttes lenyomasaval, majd az egyik
elengedésével érhetd el.

Valtas az egyes rugasfajtak kozt: lehetdseg
van menet kozben meggondolnunk magunkat,
tehat példaul, ha kapura akartunk rugni (1 le-
nyomva), de most inkédbb egy magas labdas ive-
leést gondolunk jonak, ne engedjlk el az 1-et, ha-
nem nyomjuk hozza a 2-6t, ezek utan az egyiket
elengedve megtorténik az emelés.

— Ha nincs a jatékosunknal a labda:

A: becsuszd szerelés, fejes, biciklirugas vagy
Utkozés, a helyzettdl fluggdéen — a jatékos
majd elddnti;

B: a vezérlés, s vele egyltt a sarga csillag a
labdéhoz legkdzelebb alld jdtékoshoz kerdl,
ha az ellenfél kdzvetlenll jatékosunk koze-
lében van, szerelni is probal;

A+B: |6kddsddes, kis szabalytalansag.
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Kapus esetén

— ha nala van a labda:

A: a labda kidobasa, illetve a vezérlé téglalap
kintléte esetén kirigas a meghatarozott
iranyba (maga a téglalap a négy égtaj ira-
nyaba mozgathato);

B: a vezerl6 teglalap kirakasa, illetve visszavo-
nasa.

— Ha nincs nédla a labda:

B: elvetddik a labdara (automata kapust hasz-
nald jatékosok ezt nem fogjdk megtapasz-
talni).

Esc: Irany a menl

Fel, le, balra, jobbra:

— a négy égta] iranyaban mozgas, a palva
adottsdgainak megfeleldéen ferdén, illetve egye-
nesen, ahogy a menu Control pontjadban bealli-
tottuk.

Mérleg

Azt hiszem, a valaha PC-re készllt legjobb gra-
fikai, féleg térbeli szempontbdl igen kidolgozott
jatékkal sikerllt megismerkednink. Egy-két ext-
rat meég el tudnék képzelni, példaul merkdzés

EA Sports & The Creative Assembly
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végen a jatékosokat értékeld sportlap (a la Bun-
desliga Manager) vagy gollovdlista, az egész vé-
gen pedig valamiféle high score, azaz pontsza-
mosdi, hiszen nem ugyanaz Braziliaval kupat
nyerni, mint Kamerunnal, de még Brazilia esetén
sem mindegy, kik az ellenfelek, hiszen kony-
nyebb elbanni a kicsikkel, mint Argentinaval.
Ezenkivul a hangzassal vannak meg komolyabb
gondok, a zenei részre lehetett volna néemi fi-
gyelmet forditani.

'Tiirténe_t, Hangulat
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Szeretnénk egy igazi ,,COOL-listat” 6sszeallitani azokrol a programokraol,
amikkel érdemes és lehet is jatszani (akar evek mulva is).
A 64. oldalon taladlhaté szelvényen leirhatod, hogy neked kik a kedvenceid.
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Bemutatja: Saber és Kelon

...6s az Ur egy aldott esztendejében csodas dalnok emelkedett ki a mindennapok kddébdl.
Meséi ezer és ezer ifju szivét dobogtattak meg és ragadtak magukkal éket a fantazia, az
izgalmas kalandok vildgaba, hol a gonosz szamtalan teremtmeénye ellen kellett a hésoknek
helytallniuk és megoltalmazniuk a j6t és az igazsag viragait. A dalnoknak késébb hire futott
az egeész vilagban, és ma mar nincs olyan billenty(ilovas, aki ne hallott volna a tindérvila-
gok és hdsi mitoszok teremtdjérdl, az SSI-rél. Es most Ujabb mese kelt szarnyra e dalnok
hurjairdl, a becsllet és a dicséség éneke, mely messzi, keleti videkek legendas torténetet
regéli el az arra odafigyel6knek, a dzsinnek és varazslok vilagaba ropitve hallgatosagat.

nn

Torténet

Bradhad Al-Hazrad enyhe szorongast érzett a
torkaban, ahogy idés mestere felé |épkedett a
hatalmas, fold alatti csarnokban. Par évvel ez-
elétt, amikor még lazadd, nyegle ifjoncként e szi-
getre érkezett, minden bizonnyal félelem toltot-
te volna el a ra vard prébatétel miatt, mostanra
azonban ez az érzés csendes feszlltsegge szeli-
dult, és sokkal inkabb az keseritette el, hogy mar
bucsuznia kell szeretett mesterétdl, Sinbartol.

Sinbar apjakeént viselte gondjat az elmult idé
alatt, amit talan annak is kdszonhetett, hogy csa-
ladja a Zsufolt-tenger minden szigetén tisztelet-
nek drvendett becsliletessége és lgyessége mi-
att. Es bar Bradhad mindvégig tirelmetlendil var-
ta a képzés végét, hiszen vart ra eljegyzett ked-
vese, a kalifa lanya, Kara, Sinbarral valo szakitas
hivos szélként lengte kordl a szivét.

O igen, a préba. Képzése vége, a tudas meg-
szerzésének bizonyitasa. Bradhad, szemben csa-
ladja tObbi tagjaval, nem varazstudoénak tanult,
hanem harcosnak, a becstlet 6rok orzéjének és
védelmezdjének — corsairnak. Most pedig itt volt
az ideje, hogy szamot adjon mindarrol, amit elsa-

Jamott Sinbar természetesen i itette erre
is, de mindent ¢ sem aluihatott Qi a probaroi hi-
szen egy corsairt éppen a varatlan és ismeretlen
helyzetekhez vald konnyl és gyors alkalmazko-
das kell hogy jellemezzen. , Gyors észjaras, hely-
zetfelismerés és flrge labak. Mindig ezek kiser-
jenek az utadon, nemes bardtom” — hallotta Sin-
bar hangjat, amint odakisérte a barlangrendszer
bejaratahoz, ahonnan csak egy Ut vezetett ki, a
folyosok szdvevényének masik oldalan levd tele-
port, mely ha megfelelt, egyenesen szeretett
szigetére, otthonaba, Zaratanra repiti. lgen, Zara-
tan... és Kara. Milyen régen latta kedvesét. Va-
jon még mindig olyan forrén szereti, mint amikor
elvaltak?

Bradhad alig figyel mar mesterére, aki arrdl
beszél neki, hogy szeretett lanya, Katharina —
akit a dzsinn lordok elvittek magukkal — egy al-
maban nemes és tisztelt Urnak latta Bradhadot,
aki igen nagy hirnévnek 6rvendett, és nevét éne-
kesek zengték minden szigeten. Bradhad indulni
akart, igy szeretettel elbucsuzott mesteretdl,
majd belépett a barlangfolyosdra.

Nem allhatott meg, a mogotte sikid erdtér ha
eléri, atomjaira porlasztja szét testét — ismetlés-
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re kényszeritve, mely szégyent nem szivesen vi-
selte volna el. Gyors iramban indult hat elére,
nem kimélve izmait. lgyekezett elsé pillantasra
felismerni a csapdakat és kivalasztani a megfele-
|6 utat. Az egész Ut Ujdonsag volt szamara, meg-
annyi oOtletes csapda és akadaly. Nem véletlen
hat, hogy ez a végsd proba. Minden képességét
igénybe kellett vennie, hogy nagyobb sérilések
nélkll jusson keresztll az akadalyokon. Az idé
szinte megallt szdmara, csak egy volt fontos, ha-
ladni elére, a célja felé. Es sikerdlt! Itt a lada né-
mi Utravaldval és ott a varazsszényeg, mely ha-
zarepiti szeretett otthonaba.

Zaratan. Kedves varoska a homokkal teritett
sziget kozepén. Es milyen kedves Aliyatdl, hogy
elé jott, szemeélyesen vezeti szulei hazahoz.
Bradhad j6lesd érzéssel szivia magaba a nap és
a csalad szeretetének melegét. Még a megszo-
kott civodas is elmaradt névérével — a csalad im-
mar felnétt tagjaként koszontotte visszatérd,
legifjabb tagjat.

Keleti misztikum, csodés téjak,
izgalom — ez az Al-Qadim

Apja a hazuk elétt varta 6ket, szavai meleg fu-
vallatkent burkoltak be szeretetlkkel. Bradhad
udvariasan viszonozta apja kedvesseéget, majd
sietve megnyugtatta, hogy megkapta az utana-
kuldott csaladi kardot, és most is nala van. Ez
lathatdéan megnyugtatta Zubin Al-Hazradot, és el-
meselte fianak, hogy &rizze nagy becsben e kar-
dot, mert csodas ereje van. A legendak szerint
ugyanis egy hatalmas, magikus erével biré hold-
ké zuhant valaha e vilagra, mely ezer darabra
tort, és aki megtaldlja a megfelelé varazserdvel
biré darabjat, az — egybeolvasztva ezzel a karddal
— megnovelheti fegyvere erejét. De a kard mas
erdvel is bir, csak az igazi ellenfél ellen hasznéal-
hatja tulajdonosa, aljas szandékkal senkire sem
tamadhat. Ezért nevezték el a Becsllet Kardja-
nak, mely mindig a becsllet és a tisztesség ut-
jan tartja viselgjét.

Bradhadot elkapraztatta apja torténete a kard-
rol, melyet most mar 6 viselt az oldalan, de tud-
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va az illend&séget, lenyelte tovabbi kérdéseit, és
besietett a hazukba, hogy anyjat is Udvdzolje.
Jessamin Al-Hazradon alig latszott meg kora,
meg mindig olyan szép volt, mint az oazisok
partjan nyilé édes, friss virdgok. Bradhad tdéle
tudta meg, hogy csaladjuk kapcsolata az elmult
idészakban sajnos csak romlott a varos masik
kereskeddécsaladjaval, a Wassabokkal, akik csak
nehezen tudtak elviselni, hogy az Al-Hazradokat
dzsinnjuk, Muliban is segiti tengeri Utjaikon, igy
hajoik gyorsabban futhatnak az 0sszes barkanal
— igy természetesen az oOvékénél is. A csalad
egyebkeént Tarikot is hazavarta, aki eppen Ban-
dar al-Sa‘adatban jart kereskedni hajojukkal, de
megigérte, hogy a Bradhad és Kara tervezett es-
kivdjére mindenképpen hazatér.

Bradhad orémmel tekintett szét otthonéban,
és bar észrevette a szllei szemeiben lappangd
feszlltséget, kozelgé eskivdje feletti dromeét
semmi sem tudta csokkenteni.

.Istenem, hat ismét itthon! Es Kara... Bizo-
nyara 6 is Uton van mar Zaratanba, hogy Ujra ka-
romba zarhassam. Milyen csodalatos az élet,
hogy ilyen édes dolgokkal ajandékozott meg.
Nemsokara boldog békessegben élhetek kedve-
semmel az oldalamon, egy bliszke es nemes
csalad sarjaként. Olyan szép az élet!” — gondolta
Bradhad a haz elétti viragok élénk szineiben gyo-
nyorkddve. Es nem tudta, hogy alig fél nap mul-
va a poklok poklat fogja megjarni egyeddl, maga-
ra hagyatva egy olyan sulyos teherrel a lelkén,
mely sokakat azonnal 6sszeroppantott volna.

Ismerkedo

A jaték az installalas utan automatikusan elin-
ditja a sound.batot, mellyel a zajforrasunk tipusat
tudjuk beallitani. Az Al-Qadim lényegeben min-
den gyakrabban és kevésbé gyakrabban el&for-
duldé hangkartyan képes szdolni hozzank, melyek
listajarol kétszer kell valasztanunk, egyszer a di-
gitalizalt hangeffektusokhoz, egyszer pedig a ze-
néhez.

A program az utébbi idében elterjedt
DOS4grv-t hasznalja (DOS extender), ami min-
den memodriankat — legyen az alsd vagy felsd,
fajtiszta vagy kevert — 0sszegyljt a jaték futasa-
hoz, s ez lehetévé teszi, hogy ne kelljen bajléd-
nunk az EMS- (expanded) memdriakezeldkkel.
Kllénbsen szep a jatekban, hogy valéban meg-
bizhatdéan kezeli a GUS-t, igy az avval rendelke-
z&k folyamatos es rendkivil élvezetes hang mel-
lett jatszhatjak végig a jatékot.

A jaték kerettorténete a Kozel-Keletre repit
minket, a kalifak és dzsinnek vilagaba.

A rovid ismertetd elolvasasa utan a jaték fé-
menujét kapjuk:

— Load game (kimentett jatékallas beolvasasa)
— New game (U] jaték kezdése)
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— View credits (a készitdk listdjanak megtekintése)
— Quit to DOS (kilépés DOS-ba)

Uj jaték kezdése esetén a gép megkérdezi t6-
link, milyen keresztnevet kivanunk adni jatéko-
sunknak (first name — mi Bradhadnak keresztel-
tik el), majd kivalaszthatjuk a jaték nehézségi fo-
kozatat — level: very easy (nagyon konnyl), easy
(konnyd), medium (kbzepesen nehéz — ez az
alapbeaéllitas), hard (nehéz), very hard (nagyon
nehez). Minél nehezebb fokozatot valasztunk,
annal hamarabb és gyakrabban talalkozunk veér-
mesebb szornyekkel. Ha a beallitasok veégén a
.Play game” sorra klikkelunk, elindul a jatek.

Akinek nagy pocakja van, az itt kénnyen pérul jarhat

A legnagyobb teret itt is a jatékterllet oleli fel,
mig az informacids' blokk a képernyd tetején,
legfelll kapott helyet, melynek a felépitése a ko-
vetkezd:

— Lampas (a jaték menUjének meghivasa);

— A kivélasztott méasodik fegyverilink képe (pl.
parittya, varazsvesszd);

— Harom kor (Ez kardvivo ismeretlnk jelképe.)

Amelyiknek a kozepen csillagot latunk, azt a
vivasformat maér elsajatitottuk. Vivas kozben ha
egyre hosszabb ideig tartjuk lenyomva pl. a bal

No végre, itt a lejarat a bérténbe
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egérgombot, annal technikdasabb és erésebb va-
gast tudunk ellenfeliinkre mérni. llyenkor az el-
ert fokozatot a kis korok kivildgosodasa jelzi.)

— Eleter6nk (Vizszintes, piros csik. Ennek
csokkenése jelzi sebeslléseinket, és figyelmez-
tet a kozelgs veégre.)

— Arany érme (A mellette levé szam azt jelzi,
hany van a birtokunkban.)

— Dragaké (A mellette levé szam azt jelzi, hany
van a birtokunkban.)

— Uvegcse (Ha megittunk valamilyen varazsi-
talt, az Uvegcse megtelik, és a benne levé folya-
dek szintjének csokkenése jelzi, hogy a varazslat
- pl. védelem a tlizelementalok ellen — meég
mennyi ideig fog tartani.)

A meniiben a kdvetkezé pontokkal taldlkozhatunk:

— Inventory

Itt a nalunk lévé targyakat tekinthetjik meg.
Egy-egy targy nevét raklikkeléssel tudhatjuk
meg, de vigyazzunk, mert ha egy mar kijeldlt
targyra klikkeltink, akkor hasznalni fogjuk, azaz
példaul megisszuk a varazsitalt stb. Ezt az
ablakot az , Exit” szd valasztasaval hagyhatjuk
el.

— Ready weapon

Ennél a pontnal a nalunk levé kllénleges fegy-
vereket, varazsvesszdket vehetjik szemulgyre.
Valaminek a nevét, illetve a toltet szamat itt is
ugy tudhatjuk meg, hogy réklikkelink. Az a fegy-
ver, ami az ablak elhagyasakor ki volt jeldlve,
masodlagos fegyverunkke valik (képe meg is je-
lenik a felsé informacids sor bal oldalan), és a
Space billenty(i lenyomasaval hasznalhatjuk harc
koézben. _

A jaték soran mindig nalunk van kifogyhatatlan
toltetl parittyank (ennek erejét a jaték soran ta-
lalt varazseszkdzokkel novelhetjik), valamint a
vandorlasaink soran taldlhatunk kilonb6zé va-
razseszlkozoket is, mint példaul tlznyil, jeges
golyo, vizhullam, napporkold stb.

— View stats

Ebben az ablakban jatekosunk aktualis pont-
szamait és tulajdonsagait tekinthetjuk meg. Ezek
az induld szint teljesitése utan korllbelll a ko-
vetkezéképpen fognak kinézni (az erénk jelzésé-
nél zardjelben mindig az aktudlis maximalis erd-
pontszamunk szerepel):

STR (erd): 18 (74)
EXP (tapasztalat pontjaink): 3900
DEX (Ugyesséq): 17
HP (egészség pontjaink): 22
CON (bizalom): 16
max. HP (max. egészség pont): 22
INT (intelligencia): 14

LEVEL (fejlettségi szintlnk): 2
WIS (bolcsesséq): 15
CHR (karizma): 14
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A jaték eldrehaladtaval és a magikus kddara-
bok begyljtésével megjelennek meég a kdvetke-
z6 sorok, melyek egyes eszkdzeink megnoveke-
dett erejét, hatasat jelzik:

Sword (kard) +2

Sling (parittya) +2

Ring (gydrd) +3

— Options

— Load game (lementett jatékallas betoltése)

— Save game (jatékallas lementése, 9 he-
lylink van)

— Setup (beéllitasok)

— Input (irényitasi eszkoz): keyboard, mouse

— Sound FX on/off (hangeffektek be/ki), vala-
mint hangerd-szabalyozas: low — halkabb,
high — hangosabb

— Music on/off (hattérzene be/ki), valamint
hangeré-szabalyozas: low — halkabb, high —
hangosabb

— Return to game (visszatérés a jatékba)
— Quit to DOS (kilépés DOS-ba)
— Return to game (visszatérés a jatékba)

— Return to game (visszatérés a jatekba)

A jatek alapjaiban a szokvanyos AD&D-re épl,
de a tényleges karaktereket, ellenfeleket, va-
razseszkozoket a kor jellemzdihez igazitottak.
Egy szereplével kell végigjatszanunk a jatékot,
akit a torténet szerint corsairnak (amolyan har-
cos tipus) tanitattak ki, igy az indulé képessége-
ink lényegében adottak, nincs szikséglnk karak-
tergeneralasra.

Karaktertink, feladataink:

Szereplénk elsésorban harcos tipus, s bar csa-
ladja minden tagja magus, ¢ csak a kardforgatéas-
hoz ért. Bar ebben a jatékban is sok ellenfelet
kell elpusztitanunk, tapasztalati pontjainkat mégis
inkdbb az emberekkel (NPC-kkel) elért kapcsola-
tainkkal, viselkedéslnkkel és a feladatul kitlzott,
elsésorban logikai tesztek megoldaséaval tudjuk
novelni. Minél inkabb bele tudunk illeszkedni a ja-
ték kellemesen misztikus, keleti vilagaba, annal
tobb sikert érhetlnk el. Bar karakterlnk jellege
harcos, az erdszakkal szinte semmire sem me-
gylnk ebben a jatékban. Fészereplénk legfonto-
sabb feladata az egész jaték soran becsuletessé-
genek, nemes lelkenek, tiszteletremeéltd viselke-
déseének és ugyanakkor rendithetetlen erejének
és kitartasanak bizonyitdsa. Ebben a jatékban
amolyan igazi (mind lélekben, mind pedig nevel-
tetesben es rangban) nemest kell alakitanunk ah-
hoz, hogy tisztelet és megbecslilés Ovezze sajat
es csaladunk nevet.

Harcmodorunk:

Els¢dleges fegyverink az apanktdl kapott

. SSI, Cyberlore Studios
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szablyank, kardforgatdi képességlinket azonban
— szintink novekedéséevel — tovabb tudjuk fej-
leszteni. Haromfajta vivasi technikat sajatitha-
tunk el, az elsét (,,vagj oda"” — rogtén a jaték ele-
jén) ismerjuk. A tovabbi kettét (,,suhints egy jo
nagyot” és ,szabdalj kdrbe”) a megfeld karak-
terszint elérése utan szuléfalunk harcmesterétdl
tanulhatjuk meg.

Elsédleges fegyverlink mellé valaszthatunk
egy masodikat (parittya, illetve valamelyik va-
razslat), amit altaldban sikerrel hasznalhatunk a
tavolabb allok ellen.

Vardzslas:

ElsGsorban magikus targyak és varazsitalok
segitsegevel torténik. Talalhatunk, illetve vehe-
tink is szamtalan igen hasznos holdk&darabot,
gyogyitd és védd varazsitalt, tamadd varazslato-
kat.

Ellenfeleink:

Alaptipusaik termeszetesen a hagyomanyos
szerepjatékokhoz nyulnak vissza, de mindegyik a
kozel-keleti helyszin jellemzéihez lett igazitva,
igy a jaték egy kis feluidulést jelenthet a megszo-
kott goblin, troll stb. ellenfelekkel flszerezett ja-
tékokhoz képest.

A megszokott, az adott helyszinen megjelend
ellenfelektdl eltekintve a jaték véletlen tamada-
sokkal is dolgozik, amit leginkabb a hajoutjaink
alkalmaval tapasztalhatunk meg, melyek soran
véletlenszerlien tamadhatnak meg minket kalo-
zok, élé holtak és vizelementalok.

Nem jétszo szereplék (NPC-k):

A jaték — megprobalva a valddi arab vilag érze-
tét teremteni — kiegyensulyozottan sok NPC-vel
dolgozik. Ezeknek a karaktereknek minden eset-
ben megvan a maga funkcidja és egyéni jellem-
vilaga, igy nem art, ha a vellk vald beszélgetés-
kor odafigyellUnk rajuk.




SSl, C_yberiofe Studios

Ujjhegyezo

Nyilak: haladas az adott iranyba
Enter: — vagas az elsddleges fegyverlnkkel (a
kardunk)
— hézajto, fiok, lada...
16 hasznalata
Bal Ctrl: ugyanaz, mint az Enter
Space: masodlagos fegyverlnk (pl.
hasznalata
Jobb egérgomb (lenyomva tartva):
haladas az adott iranyba
Bal egérgomb: — vagas az elsédleges fegyve-
rinkkel (a kardunk)
—ajto, fiok, lada...
kapcsold hasznalata
Alt: hatrafelé mozgas
Esc: a menil behivasa

Manko

Legyunk mindig udvariasak, onzetlenek és
szerények. Inkabb aldozzunk aranyaink kozil,
semmint hogy nyeglén véalaszoljunk vissza barki-
nek is.

kinyitasa, kapcso-

parittya)

kinyitasa,

Mindenkit hallgassunk végig, és tegylnk fel
(persze udvariasan) annyi kérdést, amennyit
csak lehet. Ez ugyanis nemcsak a pontszamain-
kat noveli, hanem sokszor igen hasznos informa-
ciokhoz lehet igy hozzéjutni.

Készuljink fel a logikai feladvanyokra (gyakran
mentslnk, és legyen kéznél papir, ceruza).

Amit csak lehet, zuzzunk 6ssze a kardunkkal
(pl. vazéak, butorok...). Sokszor varazsitalok, illet-
ve egyeb ertekes targyak rejtéznek bennuk, me-
lyekhez csak igy juthatunk hozza.

Akarhol is jarunk (ahol hasznalhatjuk a kardun-
kat), figyeljik a falakat is. Azok a falak, melyek-
nek a kdzepén a fal anyaga finoman orvénylik,
mozog, atjarhaté falak, melyeknek a masik olda-
lan rejtett folyosokat, kincseket, feladatunk telje-

sitéséhez nélkllozhetetlen kapcsolokat talélha-
tunk. Fontos még tudnunk, hogy az atjarhato fa-
lak 6rvénylése csak akkor lathatd, ha kozel allunk
hozzajuk.

Ne legyunk szégyenldsek, kukkantsunk bele
minden fidokba, ahol csak lehet, és olvassuk el az
ott talalhaté iromanyokat.

Ha csak lehet (az er6sebb fokozatokon), min-
dig extra healing potiondket vegyunk. Sokkal
jobbak, mint az egyszerl gyogyité varazsitalok.

Meérleg

Nekem tetszett az Al-Qadim, és azt hiszem,
hogy azok, akik nem vetik meg az egykarakte-
res, nem a szo szerinti, merev AD&D-re épuld
szerepjatekokat, osztani fogjak ezt a vélemeé-
nyemet. A dzsinn atkaban ugyanis bar a ,haz-
szabalyok” eredeti AD&D-re vallanak, a kornye-
zet, a szerepldk ,kasztjai” mar fantaziadusab-
bak. Kilonosen értékelendének tartom a jaték-
pban, hogy ezlttal a puszta ,vagdalkozassal”
rendszerint fejink elvesztését gyorsithatjuk
csak meg, elérehaladasunkat nem. A jatékos
vagy bele tudja élni magat a logikai, erkolcsi és
termeszetesen fizikai csapdakkal teli kor szel-
lemébe, és ,védve a csalad és jomaga nevét”,
a becsllet utjdn végighalad a torténet hely-
szinein egészen a gydzelemig, vagy fejest uarik
az egyes feladatokba, de akkor igen hamar elbu-
kik.

A jateknak egyetlen hibgjat talaltam, éspedig
hogy sikerilt olyannyira , élethien” megcsinalni
az utazdsokat (beszélgetés, Uj sziget, hajokazas,
targy megszerzése, vissza...), hogy egyes Kki-
emelten erre éplld részeknél (bebocséatés elnye-
rése a dzsinn lordokhoz) kicsit unalmasak és fa-
rasztéak ezek a ciklusok (az allandod hajéra be,
cél bemondasa, hajobdl ki, targy felvétele, hajo-
ba be, cél megadasa, vissza...).

Ettdl eltekintve a jaték izgalmas, szép kiviteld
és hangu, préobara teszi mind a logikai, mind pe-
dig a stratégiai képességeinket.
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Bemutatja: Saber J

Juppiel!ll Itt a legujabb Apogee hopp-slutty-placcs-puff akcidjaték, rdadasul az eddigiekhez
képest sokkal szebb kivitelben. Klassz grafika €s hang jellemzi a jatékot, mely igazan
kellemes szérakozast tud nydjtani mindenkinek, aki ezt a mifajt kedveli.

Torténet

Egyszer volt, hol nem volt, élt egyszer a Vég-
telen Racsok foldjén Hokusz Pokusz, az ifju és
boho varazslotanonc. Régdta és igen keményen
koptatta az iskolapadot (le is kellett cserélni
ezert néhany Ul6alkalmatossagot), mert szere-
tett volna annyi tudast dGsszegydUjteni, hogy 6
maga is bekerllhessen a népe életét igazgatd
Tanacsba, ami bizony nemcsak a legnagyobb
tisztességet jelentette béarki szamara ezen a fol-
don, de egyben igencsak j6 asztalokhoz is lehe-
tett jutni az éttermekben.

Hokusz Pokusz szorgalma azonban hidba volt
egbekialto, Terexin, a Tanacs feje, aki egyben
természetesen maga is igencsak magas varazs-
[6i ismeretekkel birt, nem hitt a képességeiben.
Vélemeénye szerint az az ember, aki makacs el-
szantsaggal rajzolgat mindenféele ostobasagot a
varazskonyve szélére, annak tanacstagi ambicio-
it csak igen korlatozottan lehet figyelembe ven-
ni. Eppen ezért kitaldlta, hogy a Tanacs allitsa
probak elé Hokusz Pdkuszt, igy bizonyitsa a fiu,
elég ratermett arra, hogy egy asztalhoz Uljén ve-
lUk.

A Tanacs természetesen elfogadta Terexin Ot-
letét, mar csak azert is, mert az ilyen probak ki-
tiné lehetéséget nyujtottak arra, hogy megsza-
baduljanak régi ellenfeleik elszaporodott képvi-
selditél. Ezek ugyanis minduntalan megakada-
lyoztak a Tanacs tagjait, hogy a Végtelen Racsok
foldjének (meég az Igen Nagy Razkddas alkalma-

val) mas térbe és iddbe szakadt darabjait (mint
peéldaul a csinos Amazonok toérzsét) haboritatla-
nul tanulmanyozni tudjak.

A Tanacsnak abban az idében negy nagy ellen-
fele volt a teret és id6t behaldzo, vildgokat
Osszekotd utak szoveveényében:

— Mellenwah &rult szerzetesei,

— a Fa déemonok,

— Higgendom rideg szurke sarkanyai és

— Trolodon, a varazslo, aki valaha a Tanacsot
alapitotta, de egy abbéli vita, hogy milyen minté-
ju etkészlet diszitene jobban a Tanacs etkezdjet,
végervenyesen szembeadllitotta egykori kollégai-
val.

Terexin armanykodasa révén Hokusz Pdokusz
azt a feladatot kapta a Tanacstdél, hogy induljon
el a nagy vildgok kozotti utak szovevényeén, és
szabaditsa meg azokat a rajtuk &léskodd, elsza-
porodott mutans és nem evilagi lenyektdl. Ter-
mészetesen arra is figyelmeztették, hogy egy-
egy ilyen Uutszdvevény végén — haborgatasa
eredmenyekeént — minden bizonnyal szembe kell
majd néznie az adott terlilet feletti uralom meg-
szerzésén mesterkedd ellenséges kaszt képvi-
seldjével, mely talalkozast eddig csak igen keve-
sen eltek tal. '

A proba szabdlyai rendkivil egyszertiek voltak:
Hokusz Pokusz semmi méast nem vihetett maga-
val, mint gyenge védelmet nyujté — amde igen-
csak jol szabott — varazskopdnyegét és végtelen
toltetl, hordozhato villamvarazslatat. Terexin —
hogy pontosabb képet kapjon Hékusz Poékusz
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Akkor hat vagjunk bele...

n— oo

Ugykddéserdl a proba alatt — engedélyt kapott
ra, hogy testetlen képét kivetithesse a proba
egyes helyszineire, eés sajat belatasa szerint
szbba elegyedhessen Hokusz Pdékusszal, (hasz-
nalhatod vagy éppen bosszantd) tanacsot adva az
ujoncnak.

Hokusz Pokusz — tudva, hogy ez a proba min-
dent jelenthet szamara, hiszen még szerelmét, a
szépséges Popoat is csak a bevalasztasa utan
vehette el — elfogadta a kihivast, és belépett a
nagy vilagok kozotti utak szovevényebe, hogy le-
szamoljon a Tanacs 6si ellenfeleivel, és bizonyit-
sa ratermetiségét. arra, hogy a tisztelettel ove-
zett Tanacs tagja lehessen.

Ismerkedo

A jaték az Apogeetdl megszokott mddon
elébb shareware-ként jelent meg (ebben csak az
elsé palya volt benne). A regisztralt, teljes verzid
— az igencsak nagy érdekl6désre szamot tartd
tovabbi harom szinten tul — mindenféle hasznos
(titkos kodok, bonusz jatek) és kevesbé hasznos
(szines kézikonyv) dologgal egeszult ki. A jaték
kezelésérél az alabbiakat célszerld magunkba
sulykolnunk.

Az install.bat futtatasaval pakolhatjuk fol a ja-
tekot a winchesterunkre (alapértelmezes szerint
a HOCUS konyvtarat foglalja le maganak), majd
inditsuk el a setup.exet, amivel a programot a
geplnkhoz igazithatjuk.

Itt az alabbi menuvel talalkozhatunk:

— Select music card (milyen hangkartyank van
a hattérzene lejatszasahoz)

— Select sound FX (milyen hangkértyank van a
hangeffektusok lejatszasahoz)

— Select controller (milyen eszkdzzel kivanjuk
vezérelni a jatékot)

— Save settings and exit (kilépés az U] beallita-
sok mentésével)

— Abort without saving (kilépés az Uj beéllita-
sok mentése nélkdl)
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A jaték elinditasakor a kovetkezé menu jelenik
meg a képernydn:
— Begin a new game
(Uj jaték kezdése)
— Restore an old game
(lementett jatekallas betdltése — ha van)
— Ordering informations
(informaciok a jaték megrendeleserdl)
— Instructions
(Utmutatéas)
— Legends and hints
(torténet és tippek)
— Change game options
(a jatékbeallitasok megvaltoztatasa)
Sound is now on/off
(a hangeffektek most be/ki vannak kapcsol-
va)
Music is now on/off
(a zene most be/ki van kapcsolva)
Volume control
(hangerdé-szabalyozas)
Joystick is now on/off
(a joystick most be/ki van kapcsolva)
Game playing speed — Slow, Medium, Fast
(jatéksebesseg — lassu, kozepes, gyors)
Define key controls
(a vezerldbillentylk beallitasa)
— High scores
(legmagasabb elért pontszamok)
— Quit — return to DOS
(kilepés DOS-ba)

Uj jaték kezdésénél mindig kivalaszthatjuk,
hogy ezuttal melyik kuldetést kivanjuk teljesite-
ni:

— Time Tripping — Kirandulas az id6ben

(Mellenwah &rllt szerzetesel),

— Shattered Worlds — Széttort vilagok

(Fa démonok),

— Warped and Weary — Beleunva és megfaradva

(Higgendom rideg szlrke sarkanyai),

— Destination Home Irany haza

(Trolodon),




Hopp-hopp, viddm az élet

Kivalaszthatjuk, hogy milyen erésségl fokoza-
ton kivanjuk jatszani a jatékot:

— Easy game

(konnyl — kezddknek)

— Moderate

(kbzepesen nehéz — elfogadhato kihivas)

— Hard '

(nagyon nehéz — a nagy kihivas)

Az egyes fokozatok kozott lényegében csak
az a kulonbség, hogy hany randa és meég ran-
débb szornyecske teleportal a nyakunkba. Is-
merkedéshez célszerli a leggyengébb fokozaton
koérilnézni, és csak aztan nyakunkba zuhintani a
tomeénytelen allatkat, muamiat stb.

A kepernyd also egydtodet foglalja el az infor-
macids sor, folotte pedig magat a jatékteret lat-
hatjuk. A jaték soran az alabbi dolgokat tudhatjuk
meg magunkrol:

— Score

(Ki a legény a gaton, azaz mindenkori pontsza-
munk.)

— Health

(Zold Uvegcse — életerénk allapota, szazalék-
ban kifejezve. 100 szazaleknal vagyunk makk-
egeszsegesek.)

— Crystals

(Kristalyok — az adott jatékszinten hany kristaly
talalhatod, és ebbdl mennyit szedtliink mar dssze.
Pl. a 2/6 azt jelenti, hogy ezen a szinten 6 kris-
taly van elrejtve, és ebbdl jelenleg mar ketté a
birtokunkban van.)

— Keys

(Hany és milyen kulcsot talaltunk. Altaldban
ezlist- és aranyszin( kulcsokat lelhetlink a jaték
soran, melyek kijelzése megszlnik, ha felhasz-
naljuk éket egy zar kinyitasahoz.)

—F1 =Help

(Az F1 billentyl megnyomasaval egy segitd
képernydt hivhatunk be, mely elmagyarazza,

Hocus Pocus

hogy hogyan iranyithatjuk a jatekot, és melyik
targy mit jelent.)

— Level...

(Itt lathatjuk, hogy a teljesités alatt allé kllde-
téslink hanyadik szintjén vagyunk.)

Mind a negy helyszinen kilenc szinten kell vé-
gigverekednlnk magunkat kilonbozd szérnyek
(skorpidk, mutansok, pokok, ordogok, kisérte-
tek...) és ellenséges lények (eszkimdk, pingvi-
nek...) kozott, a legkllonbozébb palyakon.

Ellenfeleink altaldban az adott szinhelyre érke-
zéslunkkor teleportalnak elénk, korénk, rank stb.,
amit néhany csillamld pont és egy jellegzetes
hang kisér. Célszer(i tehat a jaték soran ovato-
san, a fenti arulkodé jelekre figyelve kozleked-
nunk, mert sohasem tudhatjuk, hogy milyen és
hany ellenfeliink fog elébukkanni a semmibdl és
landol mindenféle egyéb figyelmeztetes nélkll a
nyakunkon.

A nagy ellenfeleinkkel mindig csak az utolso
palyan talalkozunk (ha lehet, ne tapizzuk meg
6ket, mert kipurcantanak), akiket — az egyszer(
szornyekkel ellentétben — csak hosszabb harc
aran tudunk legydézni.

Na, ki meri idedugni a képét?

Amikor egy ilyen specidlis ellenféllel harco-
lunk, az informacids sor folott, a jatékterllet al-
jan egy tobbszinl vizszintes csik jelenik meg a
képernydn, mely az ellenfellink életerejét abra-
zolja. Loveseinkkel folyamatosan csokkentjik a
csik hosszat, és amikor az eléri a nulldt — megol-
tik ellenfellinket.

Jatékallast (9 helylnk van) mindig az adott
szint kezddé pontjara menthetlink — még akkor is,
ha mar nem a legelejen vagyunk, vagyis egy
szint kdzbeni allast nem tudunk lementeni.

A jaték soran az a feladatunk, hogy minden
szinten szedjuk 6ssze a magusok erejét jelentd
kristalygdmboket. Ha ez sikerll, elteleportalunk
a kovetkezd szintre. A szint teljesitéséért jard
pontszamot a kulonbozd értékes targyak (rubin,
korona...) 6sszeszedésével ndvelhetjlik. Ha min-
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den ilyen targyat dsszegyljtottink, illetve ha k-
|6nosen gyorsak voltunk, még bdénuszpontokat
is kapunk.

Targyak:
Rubin, kehely, gyémant, korona: pontot érg,

gyUjtendd targyak

Zold lveg: gyogyitd varazsital (+10 szézalék)

Szlrke Uveg: extra harom tlizgolyo |6veg

Fehér Uveg: folyamatos tlizelés lehetévé té-
tele — egy ideig

Sérga Uveg: egy extra ugras lehetéve tétele

Kék tveg: teleport

Nyil: extra tlzerd

Kulcsok: mindig a megfeleld (ezlst, arany) za-
rat nyitjak

Kristalygdmbdk: kiemelten gydljtendd, amikor
az adott szinten valamennyit Osszegyljtottik,
akkor befejeztik azt a szintet.

Ha minden értékes targyat (pl. rubin, kehely,
korona...) 0sszegyljtottink egy szinten, akkor a
szintet jelzd piros szam a jobb alsd sarokban vil-
logni kezd. Ekkor, mivel minden targyat ossze-
gyUdjtottink, béonuszpontot is kapunk.

Egyes koveket — amiknek a szine, alakja, min-
tadzata eltér az adott szintet jellemzdktdl — szét
lehet 16ni, ezaltal U] folyosokhoz, atjarékhoz, kap-
csolokhoz, kincsekhez lehet jutni.

Manko

Mindig beszélgessink el Terexinnel. Sokszor
mond hasznos tanacsot vagy figyelmeztetést.

Egyszerl ellenfeleinket, klulontsen akik nem
tudnak rank [6ni, kdnnyedén megodlhetjik, ha
egy kockanyival alacsonyabbra allunk, mint ahol
6k mozognak, és onnan porkoljik &dket. llyenkor
6k nem tudnak elérni minket, mi viszont szépen,
sorban leszedhetjlik &¢ket.

Soha ne érjunk hozza a nagy ellenfeleinkhez
(szerzetesek, Fa démonok, sarkanyok és Trolo-

Mi az 6érddg, a k6korszakba kerliltem?
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Na, ez a rusnya magus meglenne...

don), mert azonnal meghalunk. Probaljuk meg
olyan tavolsagbdl 16ni 6ket, ahonnan még nem
indulnak utédnunk, vagy ugorjunk el eldluk, ha
megis rank rohannénak (pl. a Fa démonok).

Banjunk rendkivul korultekintéen az extra ug-
rast jelentd varazsitalokkal. Nem véletlenlul van-
nak ott, ahol vannak, sokszor csak a hasznalatuk-
kal tudunk befejezni egy szintet.

Az utolsd palya legelején nem fogunk talalni
gyogyitd varazsitalokat — vigyazzunk tehat a bé-
runkre.

Kulondsen figyeljink a tobbitdl eltéré mintaza-
tu, szinG kovekre (meg akkor is, ha csak egy
egyszer( lépcséfoknak latszik). Uj folyosdk, kin-
csek, kapcsoldk, teleportok rejtézhetnek mogot-
tik.

A teleportok hasznéalatakor figyeljink arra,
hogy ha elteleportalunk egy rejtett kincses szo-
baba (itt altalaban nincsenek szornyek), akkor
mindig a visszateleportald Gveg legyen az utol-
so, amit felveszink, mert még egyszer ugyanab-
ba a szobdba nem tudunk visszajutni, igy amit
otthagyunk, azt mar tébbe nem is vehetjlk fel.

Ujjgyakorlat

nyil fel

— kapcsolonal: a kapcsolod atkapcsolasa

— varazslonal: beszélgetés a varazsloval

— liftnel: a lift felfelé mozgatasa

- (lenyomva tartva) negyedképernydnyi felfelé
tekintés

nyil le

— liftnél: a lift lefelé mozgatasa

— (folyamatosan lenyomva tartva) negyedkép-
ernyényi lefelé tekintés

nyil jobbra — mozgas jobbra

nyil balra — mozgas balra
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_ Apogee | Hocus Pocus

Alt — tlzelés
Ctrl — ugras
nyil fel + Alt — felfelé tuzeles
Esc — jatékmenil behozéasa
F1 — Help (segitségkeépernyd)
F2 — jatekmentés
F3 — lementett jatékallas betoltése
F10 — kilépés a jatéekbol
m — zene ki/be kapcsolasa
s - hangeffektusok ki/be kapcsolasa
', — joystick beallitasa
v — hangeré beallitasa
Jo) — pause (varakozas)
Mér'eg O, vildgszép Popoa, végre egyméséi lehetiink!

En tutira élveztem, csak az keseritett el, hogy
hamar a végére eértem.

Torténet, Hangulat V " I ' l i 14/20
S
Grafikg,:Animécié: ! F. ; | ' ' -I ." 18/20
z§no. Hang: | : , k . |_  . 1 ,m .I 18,20_.
Jatszhatésag, Vezérlés: " 20/20
e s . g% | | jical iy |
86/100

Azt mar tudjuk,
hogy szeretsz jatszani,
de mit szeretnél meég?

ird le a gondolataidat, véleményedet, 6tleteidet a laprdl és arrol
hogy mirdl olvasnal szivesen — ehhez egyebkeént talalhatsz
egy szelvényt is a 64. oldalon,
de egyszerl leveleket is szivesen varunk.
Semmi elél nem zarkézunk el, ami kivitelezhetd
és Ti orommel fogadnatok!

Cim: HAAL Kiadé — COOL Magazin, 1065 Budapest, Révay u. 12.
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Amit az expanded memoriarol tudnunk kell...

Mezei PC-ink, hala DOS bacsi kicsit dohos felfogasanak, a memaoriakezeléslket te-
kintve meg mindig a j© dreg, docogd XT-k hagyomanyait kdvetik. Azaz — ki tudja,
miért — még mindig azt mondjak, hogy ,.én elsésorban 640 kByte-ot latok és keze-
lek, a tobbiek hasznalatarél gondoskodjatok ti, vagy azok a cstinya programok”. Es
innentdl kezdve aztan lehet szentségelni, mert persze mindenki masképp gondol-
ja, hogy 6 mit ért memoriakezelésen.

Egyes programjaink tokéletesen megelégednek a bedugdosott RAM-okkal ugy,
ahogy vannak (ekkor a felsé részt extended, azaz kibdvitett — XMS-memaorianak
nevezik), masok legalabb a himem.sys futtatasat kérik, megint masok pedig a spe-
cialisabb memodriakezeld programok kézbenjarasat igenylik, akik az extended me-
moriabol expanded (kibdvitett — EMS) memoariat varazsolnak.

Ahhoz, hogy a fenti varazslatot meg tudjuk csinalni, a kovetkezékre van szikse-
gunk:

— barmilyen, praktikusan min. 386-os szamitogep, min. 2 MB RAM-mal;
— valamilyen memdriakezeld program (pl. a DOS emm386-osa).

Ha a fentiek a rendelkezéslinkre allnak, akkor a kdvetkezé lépésliink az legyen,
hogy irjuk be a config.sys-be (a DEVICE=C:\DOS\himem.sys sor ald — amennyiben
ez hianyozna, most potoljuk) az alabbiakat:

DEVICE=C\DOS\emm386.exe nnnn RAM

ahol a ,nnnn"” az a szam, ahany kByte RAM-ot el akarunk kuléniteni expanded
memorianak. Praktikusan ha 2 MB RAM-unk van, az ,nnnn” legyen 1024, ha 4
MB-unk van, akkor pl. 2800 (az a fontos, hogy 4-gyel oszthato legyen a szam).

A fenti beiras egyebkeént azt is mutatja, hogy az emm386.exe program a DOS
konyvtarban szokott lenni. (Amennyiben ez hianyozna a gépunkrdél, akkor célsze-
rdelslattyogni a legkozelebbi szoftverarushoz, és beszerezni egy jogtiszta DOS-t,
mert eddig akkor nem azt hasznaltunk.)

Ha a késdbbiekben nem kivanjuk, hogy a géplink
ezzel a konfiguracidéval induljon, egyszerlen irjunk
.rem”-et a sor elejére, és onnantdl kezdve ez a sor
figyelmen kivll lesz hagyva. (Természetesen akik
mar 6-os DOS-szal rendelkeznek, azok irhatnak egy
kilébn memdoriamanageres config menlpontot is a
config.sys-be és az autoexec.bat-ba — felkészllve a ja-
tékok esetleges ilyetén igényeire.)




Dragon’s Eye for Windows

| Bemutatja: Saber |

Toredelmesen be kell vallanom, hogy annak idején, amikor megjelent ennek a jateknak az
eredeti, DOS-os ikertestvére, nem nagyon figyeltem fel r4a. Pedig — ahogy a most
megjelent Windows-valtozattal vald tesztjdték is bizonyitotta — megérdemelte volna a
figyelmet. Ami azonban késik, altalaban nem mulik, igy most, amikor uUjra talalkoztunk,
felfedezdé utra indultam benne, melynek tapasztalatait az alabbi oldalakon szeretnéem
veletek megosztani (a Windows-baratok remeélem nem kis éromeére).

Ismerkedo A jatek menurenquere (kerese_pdo a m”asod:’k
sorban, az ablak fejléce alatt) a kovetkezé ([] za-
A jaték teljesen automatikusan rakta fel magat rojelben a billenty(iutasitast tlintettem fel):

a géplnkre, és mint altalaban a Windows-kor- — File (fajlmaveletek):
nyezetben futd programoknal, semmiféle tovab- — New Game [Ctrl+N]
bi beéllitasra nem volt szikség a futtatasahoz. Uj jaték kezdeése. Ekkor vaélaszthatjuk ki,
Nekem kulondsen tetszett, hogy kivetelesen hogy Shanghait, vagy Dragon’s Eye-t — mert
nem a fékonyvtarba vagy a Windows ala akarta valdjaban két jatékot fed ez a két elnevezés
pakolni magat, mint tarsai, hanem intelligensen — akarunk jatszani, egyedul vagy péarosban,
a GAMES\SHANGHAI utat ajanlotta fel (amit solitarit vagy versenyzdét. Ugyancsak itt kér-
persze meg lehet valtoztatni), mert hat egy fan- hetjuk a ,Winnable layout” kocka beiksze-
taziadus PC-s ugyan hol tartanad a jatékait, ha lésével, hogy a solitariban a gép odafigyel-
nem a GAMES konyvtarban... (nélam legalébbis jen-e arra, hogy amilyen leosztést csinal, az
bejott). megnyerheté legyen, vagy ne.
— Load game [C1rl+Q]
Inditas utan egybdl megtekinthetjik a cimben Lementett jatékallas visszahozasa.
is jelzett sarkanyt, majd a megfelelé menlpont - Replay game
kivalasztasaval elkezdhetjlk vagy folytathatjuk az Ugyanazt a leosztast jatszhatjuk Ujra vele
éppen kivanatosnak tlindé jatékot. Egyszerlibb — Save game [Ctrl+S]
(nem midis) hangkartya-tulajdonosoknak ajan- Jatekallas mentese.
lom, ha nem akartok megérilni a plam-plam - Save game as...
alapmjuziktél, mar most kapcsoljatok le (F8), Jatékallas mentése Uj névre.
mert szét fogja reszelni a midis (al)zene a dob- — Exit
hartyatokat. Kilépés a jatékbol.
I INFOKARTYA
\l A program neve: Shanghai lI: Dragon’s Eye for Windows
I - Shanghai lI: A sarkany szeme (Windows-verzid)
! Kibocsata: Activision
| Megjelenés éve: 1994
|| A jaték tipusa: logikai
3 Hang: minden, amit a Windows ismer és kezel
Sziikséges memdria: 2 MiB RAM
Specialis igény: Windows
Helyigény: 2,5 VIB
Sziikséges géptipus: 386 SX, VGA, mouse
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Egy hagyomdnyos leosztas fantasy szereplSkkel

— Construction (szerkesztés)
Ebben a menupontban az (] leosztasi alaprajz
elkészitésénél hasznalt parancsokat talalhat-
juk.
— New layout
Uj leosztasi alaprajz készitése.
— Load layout
Egy meglevé leosztas beolvasasa.
— Save layout
A létrehozott leosztas lementése.
— Save layout as...
A letrehozott leosztas lementése mas név-
vel (igy kerllhetjlk el, hogy az eredetit vagy
az elézé verziot felulirjuk).
- Show grid
Ez egy kapcsold, bekapcsolt allapotat a sor
elétti kis pipa mutatja. Jelentése: mutassa-
e a szerkesztesnél a segédvonalakat, vagy
sem.
— Shift layout left [Ctrl+L]
A lerakott cserepek elmozgatasa balra.
— Shift layout up [Ctri+U]
A lerakott cserepek elmozgatasa felfelé.
— Shift layout right [Ctrl+R]
A lerakott cserepek elmozgatasa jobbra.
— Shift layout down [Ctrl+D]
A lerakott cserepek elmozgatasa lefelé.
— Options (beallitdsok)
— Load layout
Uj leosztasi alaprajz beolvasasa.
— Load tile set
Uj cserépmintazat beolvasasa.

— Music [F8]
Kapcsold, a hattérzenét lehet vele ki-be
kapcsolni.

— Sound effects [F9]

Kapcsold, az effekteket (ugatas,
ges...) lehet vele ki-be kapcsolni.

— Tile animations [F9]

Kapcsold. A cserepek levételének animalasat
lehet vele ki-be kapcsolni (pl. a cserép tete-
ién levé legyezd a levételnél becsukaodik...).

dobper-

Activision

— Preferences...
Alapértelmezések — mindenkinek az izlése
szerint. Az egyes jatéktipusok hattérsziné-
nek a beéllitasa, illetve hogy a zene végig
szdljon a jaték alatt (mar ha nem kapcsoljuk
ki), vagy csak a leosztas befejezésénél.
— Help (segitség)

— Contents
Tartalomjegyzék.
— Rules
Az aktualisan kivalasztott jaték szabalyainak
ismertetése.
— Strategy and hits
Javasolt stratégia és egyéb tippek a jaték-
hoz.
— Guide to construction set
Utmutatd a szerkesztéshez.
— Guide to tile
Utmutatd az egyes cseréptipusokhoz (rész-

letesebben lasd a jaték részletes ismertetéseé-

ben).
— Hall of fame
A legjobb pontszamok listaja.
— Find a match [F1]
Keres neklink egy leemelhetd cseréppa-
rost.
— Back up one move [F2]
A legutébbi lépéslinket vonhatjuk vissza ve-
le.
— Shuffle remaining tiles [F3]
Az asztalon levd cserepeket keveri Ossze.
— Pause [F4]
. Pillanat allj”, azaz szinet.
— Peek
Kapcsolo. Felkapcsolasaval képessé valunk
arra, hogy a kivalasztott egy darab (barme-
lyik, barhol, tehat zartan is elhelyezkedd)
cserepet eltlintesslk a jatékmezdérdl. Ter-
meészetesen ez bizonyos értelemben a jaték .
,feladasat” jelenti.
— About
Stablista és egyéb infok.

Shanghai

Ebben az elsdsorban egyeddl jatszhatd (solita-
ri) jatékban az a feladatunk, hogy az asztalra
elénk tett 144 cserép mindegyikét felvegylk.
Hogy ez meégse legyen olyan konnyd, az alabbi
szabalyokat kell betartanunk:

— Egyszerre mindig két cserepet kell leven-
nuk. A két cserépnek vagy azonos mintazatunak
kell lennie (pl. roka—roka, vagy treff 9—treff 9),
vagy azonos kasztba kell tartozniuk. Egymassal
parosithatdan mindig 4 cserepet talalunk a tab-
lan, azaz tetszdéleges két-két part alkothatunk be-
61Uk, A levenni kivant két cserepet Ugy valaszt-
hatjuk ki, hogy rajuk klikkelink az egérrel (ismé-
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telt klikkelés a kijelolés megszlintetéset ered-
menyezi).

— Minden cserépmintazatban van két kaszt (pl.
Jkiralyi csalad” és ,kincsek” a fantdzia minta-
ban), melyek mintazata nem azonos, hanem
egyedi, azaz mind a négy kulonbozdé. Ezek azon-
ban megis parba allithaték egymassal. Hogy fel-
ismerjuk, kik tartoznak ossze (pl. kiraly, kiralynd,
hercegnd, bohoc), figyeljik a cserepek széleit,
az Osszetartozo kasztba tartozd cserepeken a
képeket ugyanis azonos szinl keret fogja korbe.

— A kivalasztott cserépmintazatot a Help me-
nlpontban, a Guide to tile pont alatt tekinthetjik
meg (itt a page down billentylivel lapozhatunk
lefelé). Az elsé képernyboldalon mindig a kilénc
két kaszt cserépmintazatait tekinthetjik meg,
majd a tovabbi két oldalon a tobbi cserép szere-
pel, témak és egyéb jellemzdék alapjan csoporto-
sitva.

— Csak un. szabad cserepet lehet levenni. Az a
cserép tekinthetd szabadnak, melyen nincs ma-
sik cserep, és legalabb két egymas melletti éle
(azaz sarkosan), vagy a hosszabbik oldalai sza-
badok. A kdvetkezd képen — az egyszerlbb el-
igazodas végett — erre lathattok egy példat. A fe-
hér hatl cserepek vehetdk le a tablardol, és a
mintasak a mozdithatatlanok.

A jaték menete

A gép — a beallitott mintazattal eés alaprajz sze-
rint — leosztja a 144 cserepet a jatékmezdre,
ahonnan a fent emlitett szabalyok szerint vehet-
jUk le azokat (a menu jobb felsé sarokaban min-
dig ki van irva, hogy még hany darab van az asz-
talon). Ha olyan éllasba jutunk, ahonnan nincs to-
vabblépés, a gép szdl, és ezzel befejezettnek te-
kinthet6 az adott jaték (hacsak persze nem lehe-
link U] életet belé a lent levé kockak megkeve-
résével, de ez mar konnyités). Ha azonban le
tudtuk szedni mind a 71 part, akkor egy animalt
rész kovetkezik, melyben egy vagy bodlcs vagy
humoros mondas a jutalmunk.

Dragon’s Eye

Ezt a jatékot mar ketten, vagy mi és a geép
jatszhatjuk. Itt mindig fix leosztasi formaval dol-

Shanghai Il.

gozhatunk (lasd az abrat), ahol az egyik jatékos —
ez a sarkanymester — feladata az, hogy minél
tObb cserepet tegyen le a tablara, mig a masike
— ez a sarkanyolé — pedig az, hogy minel tébbet
vegyen le onnan. Az egyes jatékosok pontos fel-
adatait az alabbiakban részletezzuk:

Séarkdnymester:

Ebben a jatékban a leosztasi forma egy hasald
sarkanyt jelképez. A kdzepén, a soOtéetebb szinl
teruletek jelentik a bébisarkanyt (a vilagosabb
szlrke a vegtagokat, a sotétebb pedig a szivet
jelenti), €s a sarkanymesternek az a feladata,
hogy a cserepek atgondolt lerakasaval egyre
gyarapitsa, novelje sarkanyat. A cserepek elhe-
lyezésénél az alabbiakra kell Ugyelnie:

— Ha (a sarkanydlé tevdleges kozremlikddese
eredmeényeként) szabadda valna barmelyik beso-
tétitett kocka, akkor a mesternek eldszor ezeket
a helyeket kell lefednie (elébb a sotétebbeket,
aztan a vildgosabb szlrkéket), egyébként barho-
va tehet.

— Letevesneél a vegcel az, hogy teljesen lefed-
juk az osszes helyet, a kiindulasi, sotétebb szine-
zetl kockakra pedig még egy masodik sor cse-
repet is feltegylnk.

— A sarkanymester mindig egy cserepet tehet
a kezében levékbdl. Altalaban a kor elejen — au-
tomatikus huzéassal — mindig harom cserép van a
mester kezében, amibdl egyet le kell tennie.

Séarkanyolé

Neki az a feladata, hogy minél inkabb legyen-
gitse az asztalon levd sarkanyt, hogy a vegen
meég a kiemelten védett terliletek (a kis sarkany
szive és a végtagjai) is fedetlenek legyenek.

— A sarkanyolé egy fordulét mindig 6 cserép-
pel a kezében kezd, és nem fejezheti be addig a
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fordulot, amig a kezében levé cserepek szama
le nem csokkent b-re.

— A sarkanyolé a Shanghai 2-ben mar meg-
ismert szabalyok alapjan vehet le cserepet az
asztalrol, ugy, hogy vagy egy, a kezeben levd
cserepet parosit egy asztalon levével, vagy ket
asztalon levd, szabad cserepet allit parba. A
leveheté cserép felismerését itt az konnyiti,
hogy a nem mozdithatd, azaz blokkolt cserepek
megfordulnak, és nem lathatjuk azok mintaza-
tat.

— Mindig annyi cseréppart vehetunk le,
amennyit csak tudunk, tehat az egy forduldban
levehetd cserépszam itt nem kotott (mig a mes-
ter mindig csak egyet tehet le).

— Ha a forduld soran nem tudjuk parlevétellel
csOkkenteni a kezlinkben levd cserepek szamat
(mert vagy egyaltalan nem, vagy csak az asztal-
rol parositva tudtunk levenni), akkor egy csere-
pet le kell helyeznlnk az asztalra.

— Ha a mester blokkolt helyre (azaz ahonnan
nem lehet felvenni) helyez be cserepet, annak a
mintazatat nem lathatjuk a letevés sorén, mig a
tobbiéet termeészetesen igen.

— Ha lefogy a kezlnkben levé cserepek szama
ot ala, akkor — még ugyanebben a leosztasban —
Uj cserepeket hiuzhatunk (DRAW gombra klikkel-
ve), melyeket ugyanugy felhasznalhatunk, mint
amikkel a kort kezdtik.

A jaték menete

Ha a jatékot a szamitogéppel jatsszuk, akkor
a gep cserepei, ha pedig két ember jatssza, ak-
kor mindkét cserépkupac (ami a kezekben van)
fejjel lefelé jelenik meg a képernydn. Keét jate-
kos esetén az éppen l|épésre kovetkezd a

.FLIP" gombra klikkelve fordithatja meg csere-
peit — miutan persze a tarsat diszkréten eltusz-
kolta a géptdl. A mester mindig a képernyd te-
tején, a sarkanyolé pedig a képernyd aljan kap
helyet. Kozépen vannak a nyomogombok, bal
oldalon a jatéktabla, jobb oldalon pedig mindig

~ Activision
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Old meg a sarkanyt!

kiirasra kerdll, hogy éppen hany cserép van meég
,talonban”.

A jatékot mindig a sarkanyolé kezdi. Ha meg-
tette az Osszes lehetséges lépést, a ,,DONE”
gombra klikkelve fejezheti be a iépését, atadva
ezzel a palyat a sarkanymesternek.

A jaték soran mind a — Shanghai 2-ben megis-
mert — 144 cserepet leosztja a gép (méar ha a ja-
tek nem ér elébb véget, mert pl. a sarkanyolé le-
csupaszitotta kis sarkany mezdéit).

A jaték egyebként addig tart, amig valakinek
nem sikerul elérnie a céljat (a mesternek felépi-
tenie a sarkanyt, a sarkanyolének pedig megol-
nie), vagy amig a cserepek el nem fogynak.

Manko

Shanghai

— Legyunk tekintettel arra a levételnél, hogy
minden mintdzatbol 4 db van (valahol) az aszta- .
lon. Azaz ha pl. harom egyformat latunk, akkor
probaljuk meg azt a kettdt leszedni, amelyek a
legtobb cserepet szabaditjdk fel. Kombinaljunk a
meg nem leszedhetd, de mar lathatd parelemek-
kel is.

— Lehetéleg probéljuk meg elére megtervezni
nehany lépésinket. Mert bar a jatéeknak fontos
eleme a véletlen és a szerencse, minimalis straté-
giai megfontolasok nélkil hamar kudarcot vallunk.

— Az animacio és a hangeffekiusok lekapcsola-
saval felgyorsithatjuk a cserepek leszedését. De
ekkor egy kicsi elveszik a jaték szépségebdl.

Dragon’s Eve

Solitari majom maddra

— Persze izléstdl fligg, de altaladban a sarkanyo-
|6 szerepe a kénnyebb (no igen, a kdosz hatarta-
lan).
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- Ha mesterek vagyunk, proébaljuk meg egy-
massal blokkolni az azonos mintazatl cserepe-
ket. JO huzas az is, hogy egy par masik, még
nem lent levd tagjat blokkolt, azaz rejtett helyre
tesszuk le, igy azzal ellenfelink nem tud kombi-
nalni. '

— Ha sarkanyolék vagyunk, mindig szedjlnk le
annyit, amennyit csak tudunk. Ha a keziinkben
par lenne, az egyik felét tegylk le az asztalra, le-
hetdleg olyan helyre, mely mellé ha letesz vala-
mit a mester, az blokkolva lesz. (llyen példaul a
test melletti két csucs.) Ezekre a mester elésze-
retettel tesz majd olyan cserepet, amit szeretne
elrejteni, mi meg persze neéhany forduld utan
Jfelfedjik a titkot” a nalunk levé par bevetéseé-
vel. Azt se feledjik el, hogy a mesternek kotele-
z0 a kis sarkanyt jelenté kockéakat lefedni, ha fel-
szabadulnanak, ezzel egy kicsit iranyithatjuk a ja-
tékot.

Ujjhegyezo

A jaték iranyitasa teljes mertekben egerrel tor-
tenik — a Windowsnak megfelelé normak sze-
rint, azaz:

Pozicionadlds
Bal klikk

— mozgas az egérrel
— kivalasztas, vagy a kivalasz-
tas megsziuntetése

Ha egymas utan két azonos mintazatl cserép-
re klikkelink (jelolink ki), a gép automatikusan
leveszi a cserepeket.

1 — Segitség, keres neklnk egy
Osszeill part (csak a solitariban)

F2 — Segitség, az elézd lépésilinket
visszavonja (csak a solitariban)

F3 — Segitség, megkeveri az asztalon
levé cserepeket (csak a solitari-
ban)

A Dragon’s Eye el6rehaladottabb allapotban

F4 — Szlinet, azaz minden leall

F8 — Hattérzene ki-be kapcsolasa

F9 — Hangeffektusok ki-be kapcsola-
sa

Fi10 — Cserép animaciok ki-be kapcso-
lasa

Ctri+N — Uj jaték kezdése

Ctrl+S - Jaték lementése

Ctri+QO — Lementett j4tékallas betdltése

Ctri+L — Leosztastervezésnél a cserepek
balra mozgatasa

Ctrl+R — Leosztastervezesnel a cserepek
jobbra mozgatasa

Ctri+U — Leosztastervezésnél a cserepek
felfelé mozgatasa

Ctri+D — Leosztastervezésnél a cserepek
lefelé mozgatasa

Meérleg

Nekem tetszett ez a jaték, élvezheté maradt
Windows alatt is, csak a midis hattérzene siny-
lette meg a konverziot (legalabbis a Blaster-tulaj-
donosoknal).
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» PANTEX Keresked&iroda

ajanlja magat:

Cégunk a Flzf6i Papir Rt. markaképviselbjekent
nyomaopapirok,
irodai papirok,
flizetek, boritekok,
fenymasolopapirok
teljes valasztékat kinalja budafoki

nagykereskedelmi raktarabdl mérsekelt
(esetenkeént gyari!) aron;

— szamitogépes leporellot,
gyartéknak leporellé alappapirt is forgalmazunk;

— foglalkozunk hasznalt
leporellé begyljtésével,
felvasarlasaval is!

Kérje tajékoztatonkat!
Kivansagara részletes tajékoztatas celjabdl
munkatarsunk felkeresi cégét!

Telefon/fax: 268-0794
Telefon: 268-1450/132, 133, 140.

Cimunk: 1061 Budapest, E6tvos u. 12.
Postacim: 1387 Bp., Pf.: 13.




PIeKLE WARS

Bemutatja: Saber

Almodtal mér valaha rad tamadd, velejiikig gonosz, csalafinta érids ecetes uborkakkal? Ha
nem, akkor itt az alkalom, hogy megismerked] ezzel a kissé bizarr érzéssel, ha pedig igen,
akkor ezt a jatékot egyenesen neked talaltak kil Mert ugye aki a zoldséget szereti, rossz
ember nem lehet, és ha rdadasul még a salatakoépd forgatasahoz is ért, akkor igazi hés
valhat beléle Zoldségfoldjén. A COOL team ezuttal e kissé habdkos jaték shareware

verziojat tesztelte le.

Torténet

Tortent egyszer egy széep napon, hogy Arcadia
mindig napos, paradicsomot pirongatd egét ide-
gen drjarmlvek hada sotetitette el. Savanyu ar-
mada széllta meg e békés foldet és szodlitotta fel
megadasra lakosait, akik azonban elhataroztak,
hogy akkor is kitartanak a végsdkig. Bar fegyve-
rekkel nem rendelkeztek — évszazadok ota nem
volt szUkség a hasznalatukra —, a régi legendak
egy Osi fegyverraktarrol meseéltek, melyben utol-
so remenylket vélték felfedezni, mar persze ha
valaki megtaldlja ezt a raktart. igy aztan Zoldség
Sam elindul megkeresni a régi, elfeledett fegy-
vereket, hogy megmenthesse népét a megece-
tesedestdl.

Ismerkedo

E fantasztikus shareware jatékot harom DD-
rél kell felmasztatnunk a winchesterre az ins-
tall.bat futtatasaval. A telepités soran a program
a kovetkezdéket kérdezi meq:

— Lemezzel indul-e a géplnk?

Y —igen
N — nem, van winchesterlnk is

- Melyik meghajtéra szuszakolja fel?

pliG

— Mi legyen a kényvtar neve?

pl.: PICKWARS

Ezutan egy menut kapunk, ahol

C — a fenti beéllitdsok megvaltoztatasa,

| — az installalas elkezdése,

Q - kilépés.

Ha mar kell6kéeppen meguntuk az installalas
és setupolas oOromeit, akkor inditsuk el a
pwl.exe-t (minden inditasnal megkérdezi, hogy
akarunk-e valtoztatni a hangbeallitasokon, és ha
Y-t Utlnk, akkor behivja a pwsetup.exe-t). A be-
vezetd kepsorok megtekintése vagy ,leeszke-
pelése” utan a jaték megkerdezi télunk, milyen
nehézségi fokozaton szeretnénk Ugykodni. Is-
merkedéshez ajanlott az ,easy”, azaz konnyd
fokozatot valasztani, késdbb persze mar sikerrel
megprobalkozhatunk a ,medium” (kdzepes) és
a , hard” (nehéz) szintekkel is.

Ezek utan a fédmenl varazsolddik a képernydre:

— Play game (a jaték elinditasa)

— Instructions (Utbaigazitas, mit mivel és ho-

gyan...)

— Ordering (amit a megrendelésrdél tudni érde-

mes...)

— Game options (jatékbeallitasok)

— Back to game (vissza a jatékba)

— Save game (jatékallas mentése tetszéleges

9 helyre — csak a szint ELEJERE ment!)

-~  INFOKARTYA

A program neve:
Kibocsato:
Megjelenés éve:
A jaték tipusa:
Hang:

Specialis igény:
Helyigény:

Sziikséges memadria:

Sziikséges géptipus:

Pickle Wars, azaz Savanyiusaghaborik

MVP Software, Redwood Games

1994

akcio

PC speaker, Adlib, Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Covox,
Gravis Ultrasound, General Midi, Roland LAPC/MT32

556 kB normalis (alsé)

tiirelem

kb. 2,3 MB (az installalashoz 2,5 MB)

286, VGA

(WL

0




Pickle Wars

— Restore game (lementett jatékallas visszaal-
litdsa a 9 hely egyikerdl)
— Difficulty (a jaték nehézségi fokozatanak at-

allitasa)

— Keyboard redefine (a billentylizetvezérldk at-
allitasa)

—Joystick (akarunk-e joyt hasznalni, vagy
nem)

— Music and sound (a zene és hangeffektusok
ki/be kapcsolasa)

— Sound and music on (hangok és zene be)

— Music off (zene ki)

— All sound off (minden hang ki)

— Choose new soundcard (U] hangforras
megadasa — ha nem akarunk gyakran le-
fagyni, ezt inkabb a jaték inditasakor vagy
a pwsetup.exe futtatasaval allitsuk be)

— Demo (bemutatd mad)

— Story (torténet)

— High scores (legmagasabb elért pontsza-
mok)

— About (...)

— Read mail

— Quit (kilépés a jatéekbol)

Targvak:

(Savanyu Géza)
Ezeket az uborkakat kell irtani.

(répa)
Noveli az egészseg pontjainkat.

(enni és innivaldk)
Pontszamot novelnek.

MVP Software, Redwood Games

(salatavetd)
Toltet a salataveténkbe.

(level)
Elolvasandod!
(Elég, ha hozzaarlnk.)

(postas gep)
Ez adja a leveleinket.
NE LOJUK LE!

(idegen gépek)
Ezeket azonban célsze-
ré leléni.

(kulcsok)
Gyljtenddk.

(fali kapcsolo)
Altalaban mozgd platformokat mu-
kodtetnek.

J‘:’

Manko

Legyiink turelmesek, és vegylnk leckeket a
szocskektdl.

(gobmbok)
Kiléhetd utakadalyok.

Mentslnk gyakran, de ne feledjuk, hogy csak
a szint elejére tudunk menteni, szint kozbeni
helyzetunk elveszik!

Soha ne ugorjunk azonnal tovabb. A mozgd plat-
formok ritmusa kiismerhetd, de kapkodassal csak
azt érjuk el, hogy tizperces ugralasunk vesz karba
egy pillanat alatt, és kezdhetlink mindent eldlrél.

o e T

Hogy ezek a golyék minek vannak itt?

S,

J6 kis helyre kerliltem...
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MVP Software, Redwood Games Pickle Wars

™~

QOPS
I HIT A MAIL
MACHINE

Fickie MWars
©1993 KAREN CROWTHER

Kukucs! . Ennyit a postardl

Takarekoskodjunk a |6szerrel.
Mindig olvassuk el a levellinket (amig ismetel-
ni nem kezdenek a postasgépek). Humoron ki-
vUl értékes informacidkhoz is hozzajuthatunk.
Ujjgyakorlat
Billentytizet:
nyil jobbra — mozgas jobbra ] i T A
nyil balra — mozgas balra e BTy e _ Pickle Hars :
. . A L | e | 31993 RAREN CROMTHER Loy toes
Ctrl vagy nyil fel —ugréas : : : :
Alt vagy Space  —tlzeles
Page Up — kukucs felfelé
Page Down — kukucs lefelé .
Eitei — ajtényitas, kapcsold- és te- Hoppd, majdnem réléptem erre a truttyra
leport-aktivizalas
S — hang ki/be kapcsolasa
Esc — menu behozéasa tott szamomra ez a jaték. A bevezetd képsorok,
Joystick: Lanimalt” elétorténet otletesnek igerkezett sza-
Button #1 — ugras momra, ezért nagyon elkeseritett, hogy utana
Button #2 — tlzelés egy kicsit lellt a jaték, és szinte tisztan akrobati-
kus elemekre épult. Idegesitett az is, hogy bar a
- zene és egyes effektek az SB-n szodltak, a lépé-
Merleg sek, illetve az elakadas hangjai a speakeren nye-
Az egyszer( akciojatekok kozott a megszo- keregtek. Kedves otlet, ... kivitel. Igazan kar,

kottnal kicsit gyengébb szintet és élvezetet nyldj- mert |6 jaték lehetett volna beldle.

Torténet, Hangulat

Jatékélmény:

Grafika, Animacio:
Zene, Hang:

(IS 500 e I |
Jatszhatésag, Vezérlés: T — :




A Microsoft talan mar ismert Home (azaz az ott-
honi PC-tulajdonosoknak készult) sorozatanak
tagja a Fine Artist is, mely egy gyerekeknek szo-
6 (készségfejlesztd és szdrakoztatod) rajzoléprog-
ram. Elsé hallasra az ember valamilyen Paint-
brush klénra gondolna, amikor azonban jobban
megismerkedik a programmal, hamar kiderul,
hogy a vélt kisujj egy ugyancsak kidolgozott, a
maga nemében egyedulallo, ,felndtt” program.

Mar a szoftver telepitése sem a megszokott,
az unalomig ismert szazalékos kijelzést itt egy
puzzle helyettesiti. Minél elébbre tart az installa-
las,-annal tobb puzzle-részlet fedddik fel, mig a
végén az egész rajz lathatova valik.

Aztan ha az ikonra klikkelve (ez a Windowsban
két gyors bal egérgomb nyomast jelent) elindit-
juk a programot, atalakul a Windowsunk, és egy
kellemes, ,gyermekbarat” (a rideg felhasznald
szot itt elég furcsa lenne hasznalni) kdrnyezetet
kapunk, ahol minden a kényelmet és az egysze-
ri hasznalhatdsagot szolgalja.

Fine Artist

{ Bemutatja: Saber

Elgszor is a telepitésnél mar latott McZee ko-
szént minket, és megkér, hogy mondjuk meg,
kik vagyunk. Itt a listarol valaszthatunk (klikk a
névre, majd arra, hogy , That's me", azaz ez len-
nék én), vagy az ,I'm New"-t valasztva Uj hasz-
naldkeént jelentkezhetlink be. Ha ujként Iéptink

be, el6szor a kereszt-, majd veze-

PROGRAMINFO

Fine Artist, azaz Miivészpalanta

Specialis igény:
(lehetdleg szines)

a rendelkezésiinkre.

Microsoft

Microsoft Magyarorszag
1075 Budapest, Madach u. 13-14.
Szoftverinfo: 2-MSINFO,
azaz 267-4636

Készitette: Microsoft

Megjelenés éve: 1994

Programtipus: szorakoztato rajzprogram

Hang: a Windows altal tamogatott
hangkartyak

Memoria: 4 MIB RAM

Windows 3.1, egér, VGA monitor

A programot a Microsoft Magyarorszag bocsatotta

téknevinket kell beirnunk egy kar-
tyara, majd ki kell valasztanunk ked-
venc allatunkat (ez a karakter fog
akkor feltinni a nevink mellett),
meg kell adnunk, hogy hova ment-
se a program ténykedésink ered-
meényeit, majd veégll a becenevi-
nket is elarulhatjuk neki.

Ha a listara vétel kdozben jonnénk
ra, hogy valamit elrontottunk, akkor
altalaban a , Back”-re klikkelve me-
hetink vissza egy ablakkal, a kitdl-
tés végeén pedig a ,Change what
you know about me...”

azaz ,, meg-
valtoztatnam, amit tudsz rolam”

Helyigény: 11 MB (8 MB a program, és +3 NIB . o =
kell a futtatashoz) menlpont kivalasztasaval. Ha a
Géptipus: 386 SX .Stop"-ra klikkellink, akkor egy ku-

tyus ugat rank, és megkerdezi,
hogy tényleg ki akarunk-e lépni a
programbdl (vagy a program mas
helyein néha az adott mesélés atug-
rasat eredmeényezi). A ,Next” pedig
a kovetkezd ablakra visz minket.

Ha a felhasznalo-kivélasztas meg-
tortént, akkor a kdovetkezé menu je-
lenik meg eldttink:




— Go straight to Imaginopolis,

azaz irany egyenesen Imaginopolisba (amit
Képzeletvarosnak lehetne forditani).

Itt lehet elindulni a képzelet szarnyain a rajzok
csodas vildgaba.

— Change what you know about me

(Megvaltoztatnam, amit tudsz rélam.)

Ha a kesdbbiekben pl. meg szeretnenk valtoz-
tatni a kedvenc allatunkat, akkor ezt valasztva er-
re modunk nyilik.

— Tell me more about your world

(Mesélj nekem a vilagodrol.)

Itt hallgathatjuk meg McZee torténetét,
és ismerhetjik meg azt a vilagot,
ahova a programmal csoppenunk.

— Go straight to the Painting Stu-
dio

(Gyerlink egyenesen a festdstudio-
ba.)

Itt tudjuk a bevezetd kepsorokat at-
lepve egyenesen a , vaszonhoz"” vara-
zsolni magunkat. Ez a menlpont
csak akkor jelenik meg, ha mar leg-
alabb egyszer voltunk a program-
ban.

Amikor elészor lépunk be a
Fine Artistba mindenképpen
meg kell ismerkednink Imagi-
nopolis-szal (az animalt resz
utan az enter feliratra klikkelve
léphetlnk be magaba a varos-
ba, ahol pesze az ajton mehe-
tink be a hazba).

A program torténete szerint
elt egyszer két gyerek, Mag-
gie es Max. A fil nagyon szeretett
torténeteket irni, a lany pedig raj-
zolni. Az eélet ugy hozta, hogy
szomszédok lettek, és persze ha-
mar Osszebaratkoztak. Epitettek is
egy kozos ,bagolylest” az egyik ud-
vari fan, ahol sok-sok idét toltottek el
egyltt. Aztan egyszer, egy teljességgel
atlagosnak tliné napon behuppant az
eletlkbe McZee, ez a kissé boho-
kds figura, és megmutatta nekik
Imaginopolist, ahol a két gyerek
fantasztikus kornyezetben feledkez-
hetett bele kedvenc idétoltésébe. Termeszete-
sen a Fine Artistban Maggie lesz a segitségunk-
re, mig a home sorozat egy masik tagjaban, a
Creative Writer-ben (Alkotd iro) Max a kisérénk
McZee mellett. '

McZee hazaba bejutva elészor is az elészoba-
ba kerullink. A haz egyeébkent negy szintbdl all,
és J6 angol szokas szerint nem az emeletek, ha-
nem a szintek vannak beszamozva. igy ami egy
magyar gyereknek az elsd emelet, az nekik a

legyen a

(Hogy azonosithato
programmal, mi is a szintszamozast fogjuk hasz-
nalni.) A foldszinten az eldészoban kivil (Lobby)
meg a galéria (Gallery) talalhaté, ahol a képeket
nézhetjlik meg és helyezhetjik azokat a falra —
kiallitast allitva Ossze sajat képeinkbdl (ha mar
lesznek), vagy a mar meglevd képekbdl. A ko-

masodik szint.

vetkezéd (masodik) szinten van a festdstudio
(Painting Studio), itt rajzolhatunk mindenfélét,
majd a harmadikon a munkatermek (Project
Workshop) ahol képshow-t, képregényt és kitl-
z6ket gyarthatunk. A negyedik szin-
ten (Drawing Tricks) Maggie-
vel talalkozhatunk, aki segit
nekink a kulonbozé rajzolasi
fogasok elsajatitasaban.

A programban szabadon maszkal-
hatunk az emeletek kozott, mindig oda

kilyukadva, amihez eppen a legnagyobb
kedviink van. Az egyes helyszineken az alab-
biak szerint navigalhatjuk el magunkat (mindig
a megfelelé helyekre kell klikkelnlink, azt pe-
dig, hogy hova klikkelhetlink egyaltalan, az jel-
zi, hogy a kurzor — egérhelyzetjel-
z6 nyilacska — atalakul egy kez-
zé).

Elsé szint - El6szoba:

® McZee

Raklikkelve elmondathatjuk ve-
le, mit lehet éppen csinalnunk
(., Tell me again what can | do here"”,
vagy elhallgattathatjuk , Yes, thanks” — mivel

egybdl erre kerdez ra, ha raklikkelink), vagy
csak egy , Szassz, oreg!” felkialtassal arrébb al-
hatunk (,,Never Mind").

Ha arra kérjlk, hogy mondja el, mit csinalha-
tunk, egy lista jelenik meg (ez csak egy lista, ha
kivalasztjuk valamelyiket, akkor McZee csak el-
mondja, mit kell csinalnunk ahhoz, hogy azt te-

hesslk, amit kivalasztottunk):

— Start painting on my own (felmehe-
tink a festéstudioba)

— Make a comic strip, a button or
sticker, or put together a picture show
(felmehetlink a munkatermekbe)

— Learn some drawing tricks (felmehetlink
Maggie-hez tanulni)

— Copy, delete or clean up paintings (masol-
hatjuk, tordlhetjuk, pakolaszhatjuk a kepeinket)

e | ift (kozépsd ajtd) és a mellette levd gomb

Beszallhatunk a liftbe, és egybdl a kivant
emeletre mehetlnk vele.

® Cslszda (fluggdleges rud a jobb oldalon)

Az emeletek kdzott maszkalhatunk, fel vagy
le. Ha felll klikkellnk ra, akkor felfelé, ha lent,
akkor lefelé hasznaljuk.




Fine Artist

e Kép a falon

Itt is kozlekedhetlink, a kivant szintre klikkelve.

e Foltos kézitdska a padlén

Ha erre klikkelink, ujabb harom targy jelenik
meg a foldon: egy varazspalca, egy zipzaras no-
tesz és egy album.

— Notesz

Itt kereshetjuk elé a képeinket (vagy Maggie
képeit), hogy tovabb rajzolhassuk &ket. (Lénye-
gében az ,Open” parancs.)

Bal oldalon a ,This Portfolio” alatt allithatjuk
be, hogy melyik lemezegységen (winchester,
esetleg floppy) keressen képeket (a bal és a
jobb nyillal mozoghatunk kozottuk).

A ,Contents” ablakban a fenti egyseégen fel-
lelt kepek listajat lathatjuk, megpedig a program
altal ismert , festék” nevei alatt. (Ha mas nem
hasznalja a programot, akkor ez csak mi es per-
sze Maggie lehet.)

Ennek az oldalnak az aljan harom ,, gomb” ta-
lalhato.

A kutyus (mivel j6 a szimata) név szerinti kere-
sést tesz lehetdveé, ha mar tul hosszura dagadt a
fenti lista, a kereszt a mUlvelet (beolvasas) meg-
szakitasat, a ,Go” pedig a kivalasztott kép beol-
vasasat jelenti.

A jobb lathatjuk a bal oldalon éppen kivala-
szott kepet. Alatta, ha a ,Title” kockaban lapoz-
gatunk (hasznaljuk a mellette levé nyilakat), a ki-
jelolt festdé képeit vehetjik szépen sorra (kb.
ugyanaz, mintha a bal oldali nagy ablakban lefe-
lé, felfelé mozgunk). Ha pedig a legalso , Artist”
ablak tartalmat valtoztatjuk, akkor az aktiv festét
valtoztathatjuk meg (marmint akinek a képei ko-
zott keresgéllunk).

— Fényképalbum

Itt tekinthetjik meg McZee, Maggie és Max
torténetérdl szolo képeket.

— Vardzsvesszé .

Ha ide klikkellink, majd utana a képernydének
arra a pontjara, ahol a kurzorunk csillagga valt,
akkor altaldban valamilyen kisebb animalt részt
(pl. madarka repul keresztll a képernyén) nézhe-
tink meg unalomizének.

- Microsoft

e ,Gallery” nyil

Atmehetlink a galériaba.

e ,Outside"” gordeszka

Kimehetliink a haz elé (es pl. megdobalhatjuk
az ablakokat)

e Quit gomb

Kilépés a programbol

Els6 szint — galéria

(Ujabb elemek, a mar megismerteken tul)

e Harom kép

Ez a mi kis galériank. Ha a képre klikkellnk,
majd azt valasztjuk, hogy , Ready to go”, akkor
tovabb rajzolhatjuk a képet. Ha a képalairasra
klikkelink, akkor a sajat képunknel a cimet val-
toztathatjuk meg.

e Notesz

Ha erre klikkellink, és a megfelelé képet |, at-
hizzuk” valamelyik falon levé képkerethez, akkor
onnantol kezdve az a kép lesz lathato a keretben
(azaz igy cserélhetink képet a kiallitasunkon). At-
huzni (,drag” ugy lehet egy képet, hogy az ege-
ret a képre visszlk, lenyomjuk, és lenyomva tart-
juk a bal egergombot, majd megmozditjuk az
egeret. llyenkor megfogjuk azt a képet, amin all-
tunk, és oda vihetjlk, ahova akarjuk.

e Nagy fali kapcsold

Ezzel kapcsolhatjuk be a drive-jainkat (floppy,
winchester...) mutato , polcot”. A jelképes pol-
con a megfelelé betlk a megfeleld meghajtot
jelképezik, és ha raklikkellink valamelyikre, akkor
az a noteszunk nyilik ke, amelyik az adott meg-
hajtéon talélhatd képeket mutatja. Ha pl. megnyit-
juk a ,,C"-t (ez a winchester), €s megragadunk
egy keépet, és valamelyik masik meghajtd betlje-
le folé visszik, akkor a kép ra fog masolodni arra
a meghajtora is (pl. floppy).

Még egyszer a kapcsoléra klikkelve csukhat-
juk be a polcot.

e Szemetes (jobb oldalon)

Ha egy képet a szemetesre huzunk, akkor lehe-
téséglnk van a kép torlésére, vagy a falrél vald le-
vételére. Termeészetesen csak a sajat képeinkkel
tehetlnk ilyet, Maggie képeit nem tordlhetjik ki.




Fine Artist

e Nyomtaté képe a falon

Ha egy képet ide huzunk, akkor tudjuk ki-
nyomtatni.

e Lobby" nyil

Vissza az elészobaba.

Masodik szint — festéstudio

(Gjabb elemek, a mar megismerteken tul)

e Ures kép :

Ha duplan klikkelink ra, akkor U] kép festésé-
be foghatunk.

® Felsd, egyik rajzunkat mutaté kép

Ez a legutdébb lementett képlnk, amire ha
duplan klikkeltink, tovabb rajzolhatjuk.

e  Elevator” gordeszka

Beszéllhatunk a liftbe.

Harmadik szint — munkaterem
(Ujabb elemek, a mar megismerteken tul)
* Maggie
Ugyanaz, mint McZee.
e Boa constricktor (kigyd)
Kitlizék, kiragasztok stb. készitése.
e Cowmic Strip (tehénfej)
Itt készithetunk képregényeket.
e Pigture Show (rofifej)
Kép+hang Osszerakasa.

Maggie — negyedik szint
(Ujabb elemek, a mar megismerteken tul)
e Basics felirati malacszobor
Alap tippek, trikkok.
e 3D feliratd McZee szobor
Térhatashoz kapcsolodo trikkok.
e Fali kép
McZee képeibe kukucskalhatunk bele.

Ha véletlenll a nagy rohangaszas soran aleg-
folsé szinten tul, vagy a legalsd ald akarunk be-
menni, akkor egy kllonleges, toksotét helyisegbe
jutunk, ahol csak a mennyezeten lathatjuk a
csuszka veget. Ekkor a kurzorunk is atalakul egy
gyufava, és ha ilyenkor a képernyd kilonbdzé he-
lyeire klikkellnk, akkor attél figgden, hogy sike-

rult-e meggyujtanunk a gyufat, egy sdtétben
megbuvo alakot, targyat lathatunk, vagy ha nem,
akkor pedig valamilyen hangot hallunk. Ha sikerul
fényt gyujtanunk, célszerl a bal egérgombot le-
nyomva tartani, amig ki nem gyonyorkodtik ma-
gunkat az otletesebbnel otletesebb rajzocskakban
(pl. a kiviragzé WC-csészében), ha ugyanis elen-
gedjik az egergombot, akkor a fény is elalszik. In-
nen persze a csuszkara klikkelve tudunk kimenni.

Ennyi volt az altalanos vezérlés, most pedig
nézzunk be az egyes termekbe.

MASODIK SZINT - festSstadié

A képernyd felépitése

Mend €s almenti

A képernyé felsé részén, a barna keretben a
kis rajzocskék jelentik lényegében az egyes me-
nUpontjainkat. A legfelsd sor tekinthetd a féme-
nunek, az alatta levék pedig az almenltknek,
aminek a tartalma mindig attél fugg, hogy foldl
éppen mit valasztottunk ki.

Szinpaletta

A bal oldalon talalhato.
szint.

Mintézatpaletta

A jobb oldalon van, itt valaszthatunk mintazatot.

A szoba neve

A bal alsé sarokban lelhetink ra, és ha oda-
klikkelink, akkor a haz rajzat kapjuk, ahol atugor-
hatunk mas szintekre.

A képink neve

Legalul, kozéepen kapott helyet. Ha raklikke-
link, Uj nevet adhatunk neki.

Nagyito

A képlnk nevétdl jobbra, alul helyezkedik el,
és ha raklikkellnk, kinagyitja a rajzunkat. llyen-
kor a nyilakkal kereshetjik meg azt a részt, amit
latni akarunk, és Ujra a nagyitora klikkelve allit-
hatjuk vissza az eredeti méretet.

Ajto

Jobbra fent keressik. Itt megylnk ki a terem-

Innen valaszthatunk
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Mivel altaldban ugyanezzel az eszkdztarral ta-
lalhatjuk magunkat szembe az egyes termekben
(csak a végeredmeény lesz mas), célszerl részle-
tesen atnéznink, mit is rejtenek a kiskép-me-
nlk.

Paint Brush — fest6ecset

‘OopEEEREERnDO0;

Ezzel tudunk vonalakat, formakat rajzolni a lap-
ra.

Az ecset altal hagyott vonal alakjat, illetve a
rajzolt format a masodik menUsorban lathato
alakzatok kozll valaszthatjuk ki. A jobb oldali kis
nyilakkal lapozhatunk a formakollekciok kozott.
Itt van modunk beallitani azt is, ha egyenest,
kort, négyszoget stb. akarunk rajzolni.

Paint Bucket — festévodor

Ezzel tudunk befesteni egy adott teriletet. Az
almenlben az alabbiakat talalhatjuk:

— Alap rajzkészlet

Ha ra klikkelink, kivalaszthatjuk, hogy a meg-
szokott tomor, egyenletes kifestes helyett eset-
leg milyen speciélis alakzatokat akarunk hasznalni.

— Szincserelo

Klikkeljiink a szinpalettan (bal oldal) az U szin-
re, majd a képunkon a lecserélni kivant szinre.

— Mintazatcserelo

Klikkeljink a mintazatpalettan (jobb oldal) az j
mintara, majd a képlnkon a lecserelni kivant
mintazatra.

— Kész rajzelem kiemelése korbefolyatdssal

Valasszuk ki azt a szint, amivel korbe akarjuk
folyatni valamelyik beillesztett, el6re megrajzolt
.gyari” alakzatunkat, majd klikkeljink ra. A rajz
hatarvonalainak a kilsé szelen megjelenik a kiva-
lasztott szin.

— Két szin dsszefolyatdsa _

Vélasszunk ki egy szint a palettardl, majd klik-
keljink egy befestett terlletlinkre. A két szin
balrél jobbra atfut egymasba.

- Pontozo

Ahol a rajzunkra klikkellnk, ott pontozott (koc-
kazott) lesz a keplink.

— Szaporito

Amelyik rajzeleminkre klikkellink, az az adott
eredeti terlleten megsokszorozdodik (pl. lesz be-
I6le négy kisebb, ha Ujra klikkellink, tizenhat
meg kisebb stb.)

— Buborék kifesté

Az adott alaprajzzal ,kifesti” amire raklikke-
lGnk.

— Szinvaltogato

Ezzel klikkelgetve a szineket valtogathatjuk a
kepernydn.

- Meglepetés pacak

Ha ezzel a képlnkre klikkelink, mindig ujabb
és Ujabb alakzatok bukkannak fel. Ujabb klikke-
léssel a régi eltlinik, és masik meglepetés alak-
zat jelenik meg.

El6re gyartott rajzok

Itt hét tekercsrdl valaszthatunk rajzokat (az el-
sé tekercsen levék mozognak is), illetve az ecse-
tet abrazold kockara klikkelve (jobb szélen) Gjabb
.Sémakat” hozhatunk létre.

Hang

Az egyes témakorokbe oOsszefoglalt hangok.
kozll valasztva azokat az eldre gyartott rajzele-
meinkhez, illetve szavakhoz kapcsolhatjuk. A
jobb legszélen levé nyilakkal lapozhatunk a té-
makordk kozott, a bekeretezett dudara klikkelve
pedig sajat hangfajlt is készithetunk (persze csak
akkor, ha van hangkartyank és ahhoz csatlakoz-
tatva egy mikrofon).

Szoveg

Alapvetéen kétféle szoveget adhatunk a képe-
inkhez:.

— Alakformazott szoveget (a szo betlit specia-
lisan betorzitja, hulldmossa teszi, arnyékolja stb.)

— Képregényszoveg (buborék)

Ugyancsak ebben a menltben adhatunk spe-
cialis , szovegbuborékokat” rajzunkhoz.
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Visszavonas (tojas)

A tojasra klikkelve tehetjuk meg nem tortentte
legutébbi akcionkat.

Torlés

— Szabadkézzel torlés a rajzon

— Beszippantja azt az elére gyartott rajzot, ami-
re raklikkellnk.

— Visszaadja a beszippantott rajzot, rajzreszle-
tet stb., hogy barhova letehessiik.

— A befestett terlletet torli Gresre (fehérre).

— Szabad kézzel kijelolt (lefedett) terllet be-
szippantasa a porszivoba.

— Adott szin torlése. Valasszuk ki a szinpaletta-
rol a torélni kivant szint, majd szabad kézzel
.porszivozzunk” a rajzunkon. Csak a kivalasztott
szin fog eltlinni, minden mas érintetlen marad.

— Hang tortése (klikkeljink arra, amirdl a han-
got el akarjuk tlintetni).

— Minden (a teljes lapunk) torlése.

Atalakitas, transzformalés

<

Csak elére gyarott rajzelemet és szot lehet igy
transzformalni. A tlkrozésen kivil a bal egér-
gomb lenyomva tartdsa alatt, az egér mozgatéa-
saval lehet a kivant hatast elérni.

— Mozgatés (ha csak klikk, akkor editalhatjuk)

— Szabad elnyujtas (széltében és hosszaban
is)

— Széltében elnyujtas

— Hosszaban elnyujtas

— Aranyos megndvelés

— Aranyos lecsokkentés

— Tukrozeés a fliggéleges tengelyre (klikk, hogy
mit)

— Tukrdzés a vizszintes tengelyre (klikk, hogy
mit)

Ha megnyomjuk a jobb oldalon levé nyilat, ak-
kor megjelenik ennek a menipontnak a masodik
kupac alpontja. Itt az elsé ugyanaz, mint az elsé
sorban, majd a kovetkezd elemek kdovetkeznek:

— Forgatas jobbra (a bal egérgomb lenyomva
tartasa alatt forgat)

— Forgatas balra (a bal egérgomb lenyomva
tartasa alatt forgat)

— Osszekapcsoléas

Klikkeljink ra az elsd, dsszekapcsolni kivant
elemre, majd a masodikra. A két elem innentdl

Fine Artist

kezdve ,egyutt van”. Természetesen mar
oOsszekapcsolt elemhez is hozzaflzhetlink to-
vabbi elemeket.

— . Tedd hatrabb”

Az elemek egymas mellett, felett, alatt he-
lyezkednek el. Ha egy rajzelemnek meg akarjuk
valtoztatni azt a helyzetét, hogy melyik elem
el6tt vagy mogott (takarasaban) legyen, ezt, illet-
ve a kovetkezé gombot hasznalhatjuk.

— . Vedd el6rébb”

— Elére rajzolt elem hozzaadasa a listahoz

Haromdimenziés segiték

— Segeédréacs kikapcsolésa

— S{rl segédracs bekapcsolasa

— Ritkabb segédracs bekapcsolasa

— Latohatar és perspektiva hozzaadasa

— Perspektivikus segitd vonalak

(Ezekkel kothetjik dssze a rajzunkat a pers-
pektivikus kozépponttal. Ezek a vonalak csak se-
gédvonalak a rajzhoz, nem jelennek meg rajta a
valosagban.)

— A latéhatar felé tavolitja a rajzelemet

— A latéhatartdl felénk kozeliti a rajzelemet

— Szerkesztési vonalak

(Ezek is csak segedvonalak, a rajzolasunkat
segitik.)

— Segédvonal-eltintetd méagnes

A magnes két szara kozeé illesztett segédvo-
nalat letorli.

— Varazskapcsolo

Ha bekapcsoljuk, minden segédvonal lathato,
ha pedig lekapcsoljuk, minden segédvonal latha-
tatlan lesz.

Nyomtatés

— Gyorsnyomtatas

— Normal nyomtatés (lathatjuk el6tte, hogyan
nézne ki a rajzunk, ha most kinyomtatnank, és
egyeb beadllitasokat — pl. kinagyitas a lapmeéretre,
hattér stb. — is tehetlink).

McZee tdskdja

— McZee éllandd segité mondodkajanak ki/be
kapcsolasa

— Uj kép kezdése

— Notes (load, azaz beolvasas)

- Kimentés

— Segitség (betrappol Maggie, hogy mutasson

egy-két rajzfogast)
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— Varazspalca

Ha mozgd rajzelemre klikkelink vele, meg-
mozgatja az elemet, ha pedig olyanra, amelyik-
hez hang kapcsolddik, akkor a hangot jatssza le.

— Szdveges viccek

— McZee fényképalbuma

HARMADIK SZINT

Itt barhova is térlink be, Maggie mindig elki-
sér, és folyamatos segitséget és Utmutatast ad
nekunk, hogy mit kell csinalnunk ahhoz, hogy si-
kerrel jarjunk. Ha be akarunk térni egy munkate-
rembe (raklikkelink a meglelé allatfejre), akkor
egy kis ablak jelenik meg, ahol a felsd kérdés
mindig arra vonatkozik, hogy Ujat akarunk-e raj-
zolni, késziteni az adott dologbdl, vagy egy meg-
lévét akarunk szerkesztgetni, folytatni.

Ha wvalasztottunk, maris bent vagyunk es
Maggie tovabb faggat minket:

Biztos, hogy azt szeretnénk csinalni, ahova be-
mentlink?

.— Yes, this sounds cool!” — Igen.

.— No, | want to try something else.”
nézzlink mast.

Ha maradunk, és nem keérjik meg Maggie-t,
hogy hadd dolgozzunk egyedul (Let you work on
your own for awhile), akkor végigveszi vellnk,
hogy az adott teremben mit és hogyan végezhe-
tink el.

Akkor lassuk hat a termeket.

— Nem,

Képshow

Ebben a teremben képeinkbdl készithetlink
egy egymas utan , lejatszhatd” osszeallitast.

A képenyd felépitése

Itt McZee taskaja helyett a noteszunkat latjuk.

A  képernyé kozepén képhelyeket latunk,
mindegyik sajat kerettel rendelkezik. Természe-
tesen csak annyi kep lesz lejatszva, ahanyat be-
helyeztink a boxokba. Ugy tudunk egy képet le-
jatszandoéva tenni, hogy kinyitjuk a noteszunkat,
és a megfeleld képet behuzzuk egy ilyen kocka-
ba. (Termeészetesen kesdbb a sorrendet valtoz-
tathatjuk.)

Minden keret aljan lathatunkegy plusz sort,
ahol a képpel kapcsolatos dolgokat allithatjuk be:

— Kisallat (kutyus)

Milyen moédon jelenjen meg a képenydn a kep
(pl. alulrdl kezdje el kirajzolni, vagy oldalrdl ,,gu-
ritsa be"”, esetleg kockakbdl tlinjon at...)

— Duda

Milyen hangot jatsszon le, amikor megmutatja
a képet.

— Caption

Milyen aldiras szerepeljen a kep alatt, amikor
lejatsza.

Microsoft

— A kép sorszama (ez nem editalhatd, de a
kép athuzhaté mas helyre.)

Ha wvalamelyik képlnket szerkeszteni akarjuk
(hozzérajzolni vagy tordlni valamit), egyszerten
csak klikkeljunk duplan rajta, és maris a festdstu-
didban talaljuk magunkat a képpel egytt.

A képernyd aljan a bal oldalon itt is a haz rajza,
illetve a show neve lathaté. Ha a jobb oldalon le-
vé ,Ready” gombra klikkellink, akkor lejatszhat-
juk a képeinket.

A lejatszd képenydn a bal oldalon levd, tek-
néstél a nyusziig mend csik a lejatszas gyorsasa-
gat allitja. A tobbi gomb funkcidja:

— Play — a lejatszas elinditasa

— Nyilak — |éptetés képenként eldre, ill. hatra

— Pause — a lejatszas pillanatnyi szineteltetése

— Stop — a lejatszas megallitasa, és visszatérés
az Osszeallitd képernydre.

Képregénykészitd

Itt a kéepernydnk kdzel ugyanugy néz ki, mint a
sima festdstudidban, az eszkdzeinket is ponto-
san ugyanugy hsznalhatjuk. Ami mas, az érte-
lemszerden a felllet, amin dolgozhatunk, hiszen
itt kepek sorozatat kell 6sszeallitanunk, beszed
lufikkal megtlzdelve.

Kitdz6- és feliratkészitd

Erre is mindaz igaz, ami a festdstudiora, csak
itt egy kisebb négyzet vagy kor alakl papirra dol-
gozhatunk.

NEGYEDIK SZINT

Itt Maggie-vel tanulhatunk. Akarmelyik témat
is valasztjuk, mindig van harom valasztasunk:

— Show you the tricks? — Mutasd meg a trik-
koket.

— Take you to the place you can practice? —
Menjlnk valahova, ahol gyakorolhatsz.

— Take you back to the drawing tricks floor?
Menjlnk vissza a negyedik szintre.

No, ennyi lenne a program felépitése. Termeé-
szetesen barhova klikkelink, barmit csinalunk,
hangok egészitik ki mikodésinket, és ha egy
szaggatott vonall keretben levd szdt latunk vala-
melyik kiirdsban, akkor rovid értelmezést olvas-
hatunk réla, ha raklikkellink. Ha pedig esetleg el-
aludnank, vagy nagyon elméldznank a képenyd
elétt, akkor rendszerint valaki attrappol majd
eléttink, nem kis zajt csinalva.

Meég egy plusz dolog van a programban. Ha le-
nyomjuk egyszerre a Shft+Ctrl+A billentylhar-
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(Kids ask me, "Maggie,

how did you learn to

draw?® Il show you some

of my tricks if you like. Do

= You want me to:

© Show you the
tricks?

© Take you to the
place you can
practice?

© Take you back to
the Drawing Tricks

mast, akkor
egy vezérld
szoba (Cont-

rol Room) ne-
v, mar atlag
Windows-ab-
lak jelenik meg
a képenydn.

Itt a menlkkel tobbek
kozott az alabbiakat vegez-
hetjlk el:
® File

—Save as ...

Rajzunk mentése a Fine Ar-
tist formatumaban, de mas né-
ven.

— Save as BMP...

Rajzunk menté-
se az altalanos

Windows Bitmap
(BMP) formatum-
ban, hogy masoknak is dtadhassuk.

— Printing options — Nyomtatdbeallitasok

Itt csak a rank (Set Local), illetve minden kis
festére (Set Global) vonatkozé nyomtatobeallita-
sokat végezhetjik el.

— Return to Fine Artist

Visszatérés a Fine Artistba

— About Fine Artist

Fine Artist-névjegykartya

e Tools

— Sound control

Itt kapcsolhatjuk ki/be a ténykedéseinket kisé-
ré hangokat.

Ha kitartottatok velem ennek a programnak a
megismerésében, akkor azt hiszem, mostanra ti
is lathatjatok, hogy nem egy , gyermekded” ki-
csinységgel van dolgunk, hanem egy nagyon
gyerekkdzeli, de lényegében teljes értekl prog-
ramal, ami azonban egy cseppet sem hagyta
magat zavartatni a Windows ,,sematizalt” kor-
nyezete altal. )

Egyetlen egy (taldn nem is egyértelmuien) hat-
ranyat lattam a programnak, éspedig, hogy telje-
sen angolul van. Szerintem azonban ha sikerul
ravennetek a szuldk valamelyikét, hogy segitsen
az indulasban kisilabizalni a szoveges részeket,
hamarosan magatok is vigan el fogtok boldogul-
ni a programmal (mar csak azert is, mert a ve-
zérlés grafikus), és élvezetes rajzokat, kepshow-
kat, képregényeket, kitlzdket készithettek vele.

Legyél i@ is ottt a D@@ﬁ@ﬁhﬂ&@mg

Kidldd el nekunk a nagy tipp-jeidet, régi vagy Uj jatékok

sehol sem leirt titkait, amit te fedeztél fel,
hogy masoknak is olyan szép legyen a jaték, mint neked!
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Al-Qadim

Szllévarosunkba érkezvén el6szér beszélges-
stink el szlleinkkel, és gyakoroljuk buzgén a tu-
relem és a meghallgatds mivészetét (ezekre a
késébbiekben is igen sokszor sziikségink lesz).
Anyanktél megtudhatjuk, hogy a Wassabokkal
(vdrosunk maésik, rivélis keresked&csaladja) tavo-
zasunk Ota csak tovadbb romlott az Al-Hazradok
kapcsolata. A csaladi hazban az egyik fiékban
meglelhetjik kedveslink levelét, melyben jelzi,
hogy hamarosan Utnak indul Zaratanba, hogy is-
mét taldlkozhassunk egymassal. Ugyancsak
megtudjuk még, hogy Tarik batyank sincs itthon,
az 6 érkezését is tlrelmetlenil véarja a csalad
(felkereshetjlk Tarik hazéat, itt ugyancsak egy &l-
tala irt levelet talalhatunk).

Apank szomortan elmeséli, hogy szomszéd-
juk, Babazar lanya haldlosan megbetegedett, és
senki sem tud rajta segiteni. Miel6tt elmennénk
a szomszédhoz, el6bb keressiik fel csalddunk
t6bbi tagjat (a névérlinket és a nagynénénket),
mindketten ajdndékkal lepnek meg minket az
esklvénkre val6 tekintettel.

Babazar kérdezéskdédéslinkre elmondja ne-
kiink, hogy lanya betegségére az egyetlen
gybgyszer egy bizonyos ndévény bogydja, a va-
rostél nyugatra |évé oazis partjan né, de az utéb-
bi id6ben az oézist szornyl lények szélltdk meg,
igy a véroslakék nem merészkednek ki odaig.
Megkér, hogy menjink el az oazishoz, és hoz-
zunk neki az ott n6évé, lila bogydjd névény termeé-
sébdl.

Mielétt elindulnédnk a gyégyszerért, elébb nyu-
godtan deritslk fel a vérost. Taldlunk itt barakko-
kat, varazsitalboltot, fogaddt, templomot stb. A
fegyvermesterrel célszerl megismerkednink és
megjegyezniink a nevét, mert késébb — ha elér-
tlk azt a szintet — 6 fogja neklink megtanitani az
Ujabb vivasi technikakat. Ugyancsak célszerd fel-
keresnlink a kadit is (a hivataldban talélhatjuk),
mert szeretne vellink taldlkozni. A kadi elmond-
ja. hogy valéban nagyon megromlott a két keres-
kedé6csalad, a Wassabok és az Al-Hazradok ko-
zOtti viszony az utébbi idében, ami a varos béké-
jét veszélyezteti. Ezért megkér minket, hogy
frassunk ald egy békéltetd egyezményt a két
csaladdal, mely talan elejét vehetné a tovébbi
marakodasnak. Apank — tanacsunkra — azonnal
alairja, a Wassab csalad feje azonban csak akkor
hajlandé megkoétni az egyezséget, ha mi és a né-
vérink — mivel a mi neviink nem szerepel a szer-
z6désben — szdéban feleskisziink arra, hogy so-
ha, semmilyen formaban nem tadmadunk sem
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mi, sem pedig az esetlegesen uralmunk alatt al-
|6 dzsinn a Wassab csaldd egy tagjdra sem. Te-
gylnk mindent Ugy, ahogy a Wassab kéri, & erre
alairja a szerzédést, amit ha visszavisziink a kadi-
hoz, mar teljesitettlik is ezt a klildetést.

Ha mar a fentiekkel rendben vagyuk, menjiink
ki az oazishoz. A megfelelé szin( bogydés bokor
megtaldldsa nem nehéz — lgyeljiink azonban a
kopkodé virdgokra és a méhekre —, és még egy
sellével is taldlkozhatunk. A sell6 elmeséli ne-
kink, hogy ha nem fedjik fel jelenlétét, és telje-
sftjik egy kérését, elarulja nekink, hol lehet az
oazis vizével sebeinket gydgyitani. Fogadjuk el a
feltételeit — mar csak azért is, mert a gyogyitd
viz ismeretével sok varazsitalt és pénzt spérolha-
tunk meg az elkdvetkez6kben —, mire megkér
minket, hogy keressik fel Zaratan kadijat, és
mondjuk meg neki, hogy a sell6 gazdaja, a va-
rostél északnyugatra levé toronyba visszavonult
varazsld, Farid beszélni kivan vele az oazist meg-
szallé szérnyekrdl, mert szerinte ezek a jelek ar-
ra utalhatnak, hogy visszatért a dzsinn atka.

Induljunk vissza a varosba az Uzenettel. A ka-
punal megjelenik el6ttiink mesterlink, Sinbar, és
figyelmeztet minket, hogy a ldnya nagy veszélyt
latott a jovénkben, de egybdl a kezlinkbe is
nyom egy pergamentet melyre a felirt szavakat
mondjuk el pontosan Ulgy, ahogy fel vannak irva
ha taldlkozunk , végzetiinkkel”, és az a segitsé-
glinkre lesz.

Beérve a véarosba, adjuk oda Babazarnak a
gydgyszert, de kézben ne aruljuk el a sellé |éte-
zését az odzisban. Majd keresslk fel a kadit, és
adjuk at a sell6 lizenetét. Ha ezzel végeztink, in-
duljunk vissza az oazishoz.

A sell6t mindenekel6tt figyelmeztessik a ra
leselkedé veszélyre (Babazar pénzt szagolva
mindenképpen uténa akar jarni, milyen csoda
rejtézik az oazisban), majd beszélgessink el ve-
le. Megtudjuk, hogy a dzsinn atka egy régebbi
eseményre utal. Kérllbelll egy évvel ezelbtt a
varost védé dzsinn — sajnos éppen akkor, amikor
égetd szlikség lett volna ra — hirtelen felszaba-
dult mestere uralma alél. Ez az esemény megle-
hetésen felkavart mindekit, hiszen ilyesmi még
sohasem fordult el6 ebben a vildgban. Megol-
dasként azt taldltak ki, hogy helyette az Al-Hazra-
dok dzsinnje, Muliban 6rzi a vérost is, de hidba
tisztitja meg Ujra és Ujra az odzist a szérnyektdl,
azok Ujra meg Ujra felbukkannak a semmibdél,
ami baljés elGjel is lehet. A beszélgetés végén a
sellé elarulja, hogy az oazis tulpartjan, ahol két fa
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szorosan egymas mellett all (a viz itt egyebkeént
egy kicsit mas szin(, ugyhogy nem nehéz meg-
talalni), a viz magikus erejd, ott nyugodtan min-
dig meggyogyithatjuk sebeinket. A késdébbiek-
ben ezt a helyet hasznalhatjuk majd életerénk
feljavitasara.

Visszaérkezve a szllévarosunkba, nagy felfor-
dulas fogad minket. A csalad &6sszegyllve var
mar rank, és egy tengerészink meséjébdl meg-
tudhatjuk, hogy borzalmas katasztrofa tortént a
tengeren.

Az Al-Hazradok hajdja éppen hazafelé tartott
Bandar al-Sa’'adatbdl, a kalifa varosabol, amikor
is Zaratan szigete mellett utolértek egy Wassab-
szkunert. El6szor nagy volt az 6romuk, hiszen a
versengd kereskeddécsalad hajoja egy nappal ko-
rabban indult el a Bandar al-Sa'adat-i kikotébdal,
mint 6k, de jokedviket hamar elvette, hogy hir-
telen oriasi vihar kerekedett. Hamarosan
azonban ra kellett dobbennitk, hogy
nem egyszerl tengeri vihar éledt fel
mellettik, mert a tarajos hul-

Iérr}ok haragja csak a rie—l

Wassab-szkunert tAmadta, az:,’ o

6 hajéjukat nem bantotta.”t S -
Aztan megpillantottak a fel- 3o
hék kozott Mulibant, az Al-
Hazradok dzsinnjét, és amulva lat-
tak, hogy & tamadt viharaval a
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sagara valo tekintettel elkidld minket a tenger-
partra (az oazistdl nyugatra), hogy keressunk
esetleges tovabbi tuléléket, illetve a kalifa nyo-
mait. Fogadjunk szot, és menjunk ki a sivatagba.
Eszaknyugaton meg is talalhatjuk a kalifat, ép-
pen hiénak tamadnak ra. Mentsuk meg, aztan
segitsunk neki megkeresni a kincsesladajat, ami-
ben a lanya, Kara képe rejtézik. A kalifa elmond-
ja, hogy a dzsinn magaval ragadta lanyat, de a
kép segitségével megtudhatjuk, hogy él-e meég
Kara, mert ha nyitva vannak a szemei a képen,
akkor még él, ha zarva, akkor meghalt. A kép
szerint Kara el, igy induljunk vissza a kalifaval Za-
ratanba. '

A kalifa meghallgatja, mire jutott a gytlilésen a
kadi, majd megparancsolja az Al-Hazradoknak,
hogy idézzék meg a dzsinnt, hatha igy kiderul va-
lami. Muliban meg is jelenik, és bar nem nevezi
neveén, kitdl kapta a parancsot a
hajé6 megtamadasara, azt hataro-

zottan allitja, hogy meste-
- re parancsara tette, hi-
‘szen maskeépp nem is
cselekedhetett volna. Es

= ¥
= mivel az egész varos ugy

tudja, hogy Mulibannak csak
az Al-Hazrad csalad tagjai lehet-
. nek a mesterei (és Tariknak is kulo-

nods modon nyoma veszett), a kalifa

3

Wassab-hajora. Muliban hamar megun-
ta a jatekot a gyenge hajoval, néhany embert a
fedélzetrdl a fellegekbe emelt, s a hajot a tobbi-
ekkel egyltt a hullamok kozé temette. Al-Hazrad
hajosai akit csak tudtak, kimentettek a haborgo
hullamok kozll, de igy is oriasi veszteségek ér-
ték a Wassab csaladot. A matroz elmondja meg,
hogy batyank, Tarik, akinek ugyanezzel a hajoval
kellett volna hazajonnie, nem érkezett ki a kiko-
tObe az indulas pillanatara, ezért nélkile indultak
utnak.

Epphogy csak veégighallgatjuk matrézunk tor-
ténetét, amikor megjelenik a k&di is, és elmond-
ja neklink, hogy gydlést tart a hivatala el6tti té-
ren, azzal a céllal, hogy meghallgassa a furcsa
torténetet mind egy Wassab, mind pedig egy Al-
Hazrad tengerész szajabol. A két térténet meg-
egyezik, a Wassab tengerész csak annyi kiege-
szitést tud hozzatenni, hogy a hajojuknak volt
két klUlonleges utasa: a kalifa és a lanya, Kara,
akik a viharban nyomtalanul eltiintek.

Tekintettel arra, hogy a csaladi dzsinnt csak az
Al-Hazrad csalad magikus tudassal bird tagjai (az-
az mindenki, kivéve minket) tudtak iranyitani, a
gyanu értelemszerlien a csaladunkra terelédik.
Kulonosen felkorbacsolddnak az indulatok mar
csak azért is, mert éppen most lett alairva a be-
kemegallapodas.

Apank, Zubin, annak ellenére, hogy lincshan-
gulat kezd eluralkodni a téren, a feladat fontos-

“itéletet mond felettlink: elészor feleske-
ti csaladunk varazsolni tudd tagjait, hogy nem
idézik meg Mulibant, amig a kalifatol engedélyt
nem kapnak ré, majd megparancsolja, hogy min-
den Al-Hazradot vessenek a Bandar al-Sa'adat-i
varbortonbe, amig meg nem szlletik a végleges
itélet. :

Zaratan lakosai kozlul egyedil Mullad, a boltos
all ki mellettiink, és emlékezteti a kalifat, hogy
mi magunk nem is tudjuk megidézni Mulibant,
azonkivll éppen az iment mentettik meg a kali-
fa életét, igy bizonyosan nem lehetlnk blnosek.
A kalifa végul is atgondolja parancsat, s minket -
— szemben csaladunk tobbi tagjaval — szabadon
enged, és ha tudjuk, be is bizonyithatjuk csala-
dunk artatlansagat, és megprobalhatjuk megke-
resni elveszett kedveslUnket, Karat. A varosbdl
azonban szamUznek minket, és a csalad hajoit,
vagyonéat lefoglalja a kalifa.

Zaratanbol kilzetve keressik fel ismét a sel-
I6t, és kérjuk a tanacsat. O azt tanacsolja ne-
kink, hogy menjunk el az oazistdl eészakra levd
toronyban €lé nagy varazslohoz, Farid al’Mutan-
hoz, aki bizonyosan tobbet tud majd mondani a
dzsinn furcsa viselkedéseérdl. Azt is elarulja, hogy
mi az a jelszo (azullah batan), amivel bebocsatta-
tast nyerhetlink a kapun, de ugyanakkor arra is
figyelmeztet, hogy a jelszd ismerete kevés, el6t-
te tennink kell valami elismerésre érdemeset,
amivel bizonyitjuk, hogy erdemesek vagyunk a
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figyelemre és a meghallgatédsra. Rogton el is
arulja neklnk, hogy Zaratan szigetetdl nyugatra,
a Halott ember zatonyan egy a csodas, multbdl
ittmaradt, magikus hajo fekszik, amit ha életre
tudunk kelteni, egyrészt |0 szolgélatot tehet ne-
kink, masrészt ez mar elég nagy cselekedet ah-
hoz, hogy bejuthassunk a toronyba. Természete-
sen a zatonyra nem tudunk csak ugy kijutni,
ezert a sellé elmondija, hogy ha elmegyunk Zara-
tan szigetének délnyugati nyulvanyara, és ott el-
mondjuk fennhangon a kovetkezd szavakat: jor-
gizra jetzona, akkor megidézink egy allatot, ami
elvisz minket oda.
Tegyunk mindent Ugy, ahogy a sell6 mond-

ta. A sziget cslcskén hivasunkra egy orias-
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Ahhoz, hogy Farid hajlandd legyen beszélni
vellnk, végig kell mennlnk ezen a logikai felada-
tokkal (és természetesen szornyekkel) teli pa-
lyan. Elérehaladasunkkor a kovetkezékre figyel-
jank:

— Ott, ahol a padlon gyémant alakd mintazatot
latunk, az éppen mindig kékesen kivilagosoddra
lépjink ra. Ha kovetjik a megfeleld sorrendet,
ajtokat stb. nyithatunk ki igy.

— Figyeljink a padlon levé fejekre, beszéljink
vellk udvariasan és &szintén. A labirintusban fel-
tett kérdeésekre mindig az igazat mondjuk (pl.
nem tudjuk, hogy a padlomintak mit jelentenek,
illetve hogy onvédelembdl bizony megtamad-

nank Faridot...).

teknds jelenik meg, ami el is visz minket 7., 4 o — Itt is vannak titkos részek, atjarhato fa-
a zatonyra. TegyUk biztonsagossa a szi- //i, T lak.
getet, keressilk meg a harom kulcsot, ¥ Zg® \Q — A labirintusnak egy szakaszaban elérke-

amik elrejtett ladakban talalhatok. Ha vé- ;— ,W A_*

geztunk — és még mindig élunk —
menjunk fel a hajéroncsra, és p
masszunk le a tehertérbe. A legutol-
SO szobaban egy gonosz varazsloval
talalhatjuk szembe magunkat, akit ol-
junk meg. Egy teleport nyilik- meg a szo-
ba hatso falan, amibe ha beléplink, a létezés egy
Uj sikjara kertlunk. Menjunk a kerek térseg koze-
pere, a nagy, zold gombhoz, és érintsik meg.
Hatalmas hang és energia szabadul fel, majd a
gomb atalakul egy kisebb gdmbbé (mintha kisza-
badult volna valaminek a fogsagabol). Innentdl
kezdve ha megérintjik ezt a kisebb gdtmbot,
minden seblink begydgyul.

Visszatérve a hajora lathatjuk, hogy a hajo tel-
jesen seértetlendl, mar a vizen himbalddzik. A kor-
manyrudat egy furcsa, él6 aranyszobor tartja, aki-
vel ha elbeszélgetlnk, megtudhatjuk, hogy egy
atok kéti ehhez a hajohoz, valdszinlleg ugyana-
zoknak az atka, akik megvaéltoztattak a csalad

- dzsinnjet, Mulibant is. A kormanyos megigeri,
hogy a segitsegunkre lesz, amiben csak tud. Va-
laha 6 is dzsinn volt, és bar az atok e hajohoz és
e formahoz koti, ha megmondjuk a sziget nevét,
ahova menni szeretnénk, 6 elvisz oda minket.

Ha gondoljuk, felkereshetjik Bandar al-Sa'ada-
tot, és korulnezhetink a boltokban. Azonban
meg kerlljuk el a kalifa palotajat, és igyekezzlnk
tisztelettuddan viselkedni. Bal oldalon, az egyik
hatsd épuletben, aminek meég nincs cégtabldja,
ujra talalkozhatunk a zaratani fegyvermesterrel,
aki ide helyezte at Uzletét. Jegyezzik meg, hogy
hol van, mert & az, aki majd megtanithatja ne-
kink az Uj kardforgatasokat.

Menjunk vissza Zaratanra, és keressiik fel a
varostol északnyugatra esé tornyot. A sellé altal
megadott szavak segitségével lépjink be az
épuletbe. Alig megylink beljebb az elécsarnok-
ba, egy eré elteleportdl minket egy tesztekkel
tarkitott teruletre.

zUnk két — memoriankat és logikai képessé-
glinket tesztelé — feladvanyhoz. (Zold
= savval teli terem kodzepén sziget, és
" onnan balra, illetve jobbra vannak a
tesztszobak.)
Elsé teszt:
Egy fe] kérdl van hat padlodisz. A kocka-
kon levé minta sorra kivilagosodik rajtuk — min-
dig arra lépjlink ra, amelyik éppen ég. Miutan ki-
hunyt mindegyik, a fe] két kérdest tesz fel ne-
kink:

— Melyik kocka nem vilagosodott ki egyszer
sem?

— Melyik kocka vildagosodott ki ketszer?

Masodik teszt:

Ot kar és a padlobdl kiemelkedd fogak. Az a
feladatunk, hogy eljussunk a szemkozti falhoz.
Jegyezzik meg, melyik kar mely fogak helyzetét
valtoztatja meg, és hamar megtalaljuk az utat.

— El6re haladva a fejek (illetve hangok) kérde-
seket intéznek hozzank. Amikor a megcsalt férj
kérdez minket, valasszuk azt a valaszt, hogy a
csabitonak nincs becsllete, mert a hazassag
szent. Amikor a feleséggel beszéllink, mondjuk
neki azt, hogy a férjnek biznia kell feleségében,
és hogy egy né szerelme oly szép és értékes,
hogy meg kell mutatni a vilagnak.

— Elhagyva a labirintust, igéretlinket veszi a
hang, hogy soha tobbet nem fogjuk keresni a
sellé tarsasagat. lgérjik meg neki. Ezutan felte-
hetink egy kérdést Farid varazsalakjanak. Mind-
egy, melyiket valasztjuk, az igazan fontos infor-
maciokhoz nem itt fogunk hozzajutni.

Miutan sikeresen végigmentink a labirintuson,
visszateleportalddunk a toronyba. Menjunk fel az
emeletre, és ott beszélgesslnk el az igazi Farid-
dal és a feleségével (akivel mar selld alakjdban
taldlkozhattunk). KérdezzUk ki mindenrdé! Faridot,
aki elmondja, hogy a dzsinn lordok talan segithet-
nek nekunk kideriteni, hogyan lehetséges egy
dzsinn szolgalatat ,elrabolni”. A dzsinn lordok
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szigetének nevet a Shibaz szigeten levé konyv-
tarbol tudhatjuk meg, amit azonban egy kicsit ha-
bokos remete &riz. Farid ad neklnk egy specialis
tlikrot, amit, ha minden kdtél szakad, adjunk oda
a remetének, és akkor talan megmondja a kere-
sett sziget nevet. Tavozasunk elétt igerjik meg
Farid feleségének, hogy segitséglkért cserébe
hozunk neki egy aranyozott galambot.

Ugorjunk el Bandar al-Sa'adatba, és a Super-
natural Emporium boltban vegylk meg az ara-
nyozott galambot, és vigylk vissza Farid felesé-
gének — cserébe kapunk egy tekercset, amit az
igazi ellenségunk elétt kell majd felolvasnunk.
Majd menjunk el Shibaz szigetére.

Shibaz szigetén jarjuk kérbe a szobakat (vigya-
zat, az egyik kllonalld éplletben — ahol két ladat
és két butort latunk — ne menjink be, mert az
életre kelé butorok addig llddéznek, amig meg
nem halunk), és szedjlink fel mindent (kGlénosen
az irott dolgokat). Egy délnyugati éplletben tala-
lunk egy tlzzel védett terlletet. A tlz eldtt
allé szobroknak elégitstk ki a kivansagait, ,
majd menjlnk be az épllet hatsé szobaja-  :
ba. Utkdzben lathatjuk a koényvtar -
remetéjét elhlzni a repllé szd- _zZ
nyegeén, egyeldre ne torddjlink ﬂ
vele, még ugysem csiphetjuk el.

A hatsd szobéaban talalunk egy magi- "~
kus ladat. Amikor kinyitjuk, széba ele-
gyedik vellnk, adjunk neki dragakove-
ket (ne legyunk kicsinyesek). Ezek
utan ha a remete feldl érdeklédiink, el-
mondja, hogy dél-délkeleten, egy bokor mo-
gott szeret elbujni, ahol azt hiszi, hogy senki
sem taldlja meg. Keresslik meg a helyet, és a re-
mete valdéban ott van. Beszélgessink el vele,
tisztelettel és igen nagy tlUrelemmel. A remete
persze ennek ellenere sem igen akar segiteni
neklink, de lemegy a konyvtaraba. Kovessuk.

A konyvtari labirintusban a kovetkezdkre fi-
gyeljink:

— Kezdjik a véndorlast eldszor északra, majd
le, délre. Gyakran mentsunk, és figyelmesen ter-
vezzuk meg az Utvonalunkat, mert sokszor csap-
déba csalhatjuk magunkat.

— Ha meglatjuk a remetét, beszélgessiunk el
vele. El6bb-utébb elarulja, hogy ahhoz, hogy el-
jussunk a kdnyvtarba, meg kell szereznlink egy
repulészényeget.

— A padlon par helyen latunk egy lilasan vilagi-
td runa jelet. Fontos, hogy az Gsszes ilyen jelre,
ami a labirintusban van, ralépjunk, mert ekkor ki-
nyilik a délen talalhatd lada, és tovabb tudunk
menni a labirintus nyugati szélén futd uton.

— Torjlk Ossze az Osszes vazat! Megeri.

— Fedezzik mar itt fel, hogy egyes koveket,
nagyobb targyakat ,use” (Ctrl, Enter, bal egér-
gomb) megragadhatunk és elhuzhatunk az ere-
deti helylkrél.
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— A repllészényeget megtalalva Gljunk ra, és
kovesslk észak-északnyugatra a remetét. A szd-
nyeggel mindig a runa jeleken tudunk leszallni.

Menjunk le a konyvtarba. Itt kétféle strategiat
is kovethetlink. Az egyik az, hogy megkeresslik
azt a specialis ladat, amibe illik a tlkrink, majd
elbdjva megvarjuk, amig odajon a remete. A tuk-
réot megfogva a remete viselkedése megvaltozik,
és elarulja neklnk a keresett sziget nevéet. A ma-
sik lehetseges Ut az, hogy addig keresgéllink
(kilonosen a rejtett folyosdkon) a tekercsek ko-
zOtt, amig meg nem talaljuk azt a tekercset, ami
leirja a dzsinn lordok szigetének a nevét.

Miutan megtudtuk a sziget nevet, hagyjuk el a
remete szigetét, és menjlink vissza Bandar al-
Sa'adatba. Itt az ideje, hogy meglatogassuk a
csaladunkat. Menjunk be a kalifa palotajaba, ahol
a vezir fogad minket, és telepatikus lton meg-
beszéli a kalifaval a talalkozasunkat. Egy gong
hangjara kell felkeresniink az északon levd foga-
dotermet, addig egy kicsit boklaszhatunk a palo-

taban. A kalifa engedélyezi, hogy lemen-

junk a bortonbe, de csak apankkal beszél-
_4 gethetlnk, senki massal.
¥, Menjink le a bortonbe (és hagy-
juk, ha kell, hogy az egyik &r letar-
haljon minket 75 arannyal). Odave-
zetnek apank cellajahoz, majd ma-.
; gunkra hagynak vele. Apank eleg
rossz bérben van, adjunk neki gyo-
gyito varazsitalt. O arra kér, hogy
keressik meg anyankat és névé-
" rinket, hogy megtudja, jol van-

nak-e.

Ennél a pontnal sirdn mentsink jatékallast,
mert nagyon fontos az idézitéslUnk. A bortonben
harom &rtipussal talalkozhatunk. A lejaratot vi-
gyazo, allo 6roktdl nem kell tartanunk, megvesz-
tegethetdk, aki azonban a folyosdkat jarja, azzal
vigyaznunk kell, mert becsuletes. A cellak kozott
talalkozhatunk meég robotérokkel is. Azt kell tud-
nunk, hogy ezek a gépek csak akkor vesznek
észre minket, ha a kozvetlen kozelikben va-
gyunk, és hatrafelé egyaltalan nem latnak.

Mig csaladunk tobbi tagjat keressuk, nagyon
vigyazzunk arra, hogy véletlenll se lasson meg
minket senki az & cellaik kozelében, mert akkor
bortonbe vetnek, és vége a jatéknak. Mashol
nyugodtan sétalhatunk — az nincs megtiltva. Ha
beszelgettink csaladunk két holgy tagjaval,
menjlink vissza apankhoz, és nyugtassuk meg
(Ring of protection és Sling + 1 a jutalmunk.)
Majd hagyjuk el a palotat.

Menjink el a dzsinn lordok szigetére. Hamar
észrevehetjlk, hogy jelenlétink nem kifejezet-
ten kivanatos, az orrunk ala dorgolédd oriasoklok
legalabbis erre utalnak. Menjunk koérbe nyugat
felél a szigeten, és délen talalhatunk egy bejara-
tot (két folyamatosan emelkedd és slllyedd okol

..
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kozott, amit azonban a kapumester &riz). Beszél-
gessiink el vele udvariasan, és mondjuk el neki,
hogy a Négy Nemes Dzsinn Tanacsa elé szeret-
nénk jarulni. Az ér nem enged be minket, hanem
inkdbb megbiz mindenféle targy elhozatalaval,
ami biztos megorvendeztetné annyira a meste-
ret, hogy a szine elé engedne minket. Amiket
ker (az elsé harom csak proba, az utols6 az iga-
zi):

— A vilag legbdlcsebb kigyoja (Bandar al-
Sa'adat, Reptilian Desires bolt)
— Zakhara legmelegebb szene (Bandar al-

Sa'adat, Ha-Kim's Heating bolt)
— |drid szétte fatyol (Bandar al-Sa’adat, Ingrid’s

Shop of Wonder bolt, aranyat az elsé, jobb oldali

boltban tudunk dragakére cserélni. Altala-

ban 11 arany = 1 dragakd.)

- Az Oroékkévald Uresség
uvege (Bandar al-Sa‘adat, a Tra-
veler's Restben az egyik ottlévd
megmondja a sziget neveét, s
hogy hol taldljuk.) Vigyazzunk a
szigeten! A tlzelementalok ba-
ratsdgosak, és nem tamad-
nak, mi se hadakozzunk ve-
lik. Elég, hogy ,ég a labunk
alatt a talaj”.

A kapudrzé dzsinn ezt az ajan-
dékunkat is lefitymalva fogadja, de
mikor kinyitja az uveget, a vakuum be-
szippantja, és szabadda valik eléttink az

Terjunk vissza a szigetre, és most keresslk
fel Efreetit. A hatalmas dzsinn elmeséli nekunk,
hogy volt egy igen kedves torténetmondoja,
Shahar lzad, akit azonban egy Dadval folytatott
sakkjatszma alkalmaval elvesztett. Hogy Dao ne
lelhesse oromeét a lanyban, a torténetmondo
hangjat bezarta egy palackba. De nagyon hiany-
zik neki régi, kedves szolgaldja, és bizony sok
mindent megadna, hogy visszakaphassa.

Keressik fel Dadt, aki elmondja neklnk, hogy
egy specialis ekkdert cserébe hajlandd szabadon
engedni a néma lanyt. Olyan ékké kell neki, amit
a dzsinn lordok talaltak a hegyekben. Menjlnk el
a dzsinn lordokhoz, és mondjuk el, mi jaratban
vagyunk. Mondjuk azt, hogy barmire hajlanddak
vagyunk azért az ékkéert, ha kell, elu-
szunk egy igen tavoli szigetre is. A
dzsinnek 1t6bbszdr visszakérdeznek,
jelezve, hogy egy ilyen véllalkozas rop-
pant veszélyes lenne, lényegében a
halalt jelentené szamunkra. Ne

hatraljunk meg, tartsunk ki ere-
deti allaspontunk mellett, mire
megajandekoznak minket on-
felaldozasunkért és kitartasun-
kert a szukséges ékkével —
amit rogton adjunk is oda Da-
onak, és vigyuk vissza a lanyt Ef-
reetihez.
Efreeti cserébe szolgalatunkért oda-
adja nekink az Efreet Potiont, ami lehetd-

at. ~ammm.. V€ teszi, hogy sértetlenill atsétaljunk Marid

A sziget kbzepén egy sakktabldhoz hason-
16 feltletet taldlunk. Innen indulnak azok a tele-
port utak, amik a dzsinn tanacs egyes tagjaihoz
visznek el minket. Mindig a tabla valamelyik sar-
katol 1-1-gyel beljebb lévé kockatsl kell indul-
nunk, majd 0t kocka elére, harom kocka balra
fordulva, egy kocka ismét balra fordulva.

A dzsinn tanacs tagjai és a hozzajuk vezetd Ut
szine:
— Marid — északnyugat, zold ut;
— Dzsinn lordok (piros: Satarah, kék: Bubus-
hah) — délnyugat, lila ut;
— Efreeti — délkelet, piros ut;
— Dao lord — északkelet, kék Ut.

El6szor menjink el a dzsinn lordokhoz. A két
dzsinnel mindig felvaltva tudunk csak beszélget-
ni, azaz ha az egyik kérdésilinket mondjuk Bu-
bushahhoz inteztik, akkor a témat Satarahhal
kell folytatnunk. Miutan visszateleportalnak min-
ket, menjunk el Maridhoz. Beszélni nem tudunk
vele, bar mindenki szerint ¢ az, aki leginkabb a
segitséglnkre lehetne. Marid azonban éppen
belemerllt egy sakkjatszmaba, és ha megproba-
lunk a sakktablan keresztil eljutni hozzéa, akkor
tlizfalat kild rank.

sakktablajan.

Keressuk fel Maridot, igyuk meg a varazsitalt,
majd sétaljunk at a sakktablan. A tGizfal nem tud
megserteni minket, ami felkelti Marid érdekl&édé-
set, és meghallgat minket.

Marid elmondja, hogy annak idején & volt Za-
ratan vedddzsinnje, de egy nap egy furcsa eré
felszabaditotta Farid hatalma aldl, és azéta sza-
bad dzsinnként éli életét. Akkor, amit az embe-
rek a dzsinn atkanak neveztek, 6 a dzsinn aldasa-
nak érezte, mara azonban megvaltozott a véle-
meénye. Muliban ugyanis nem szabadult fel, ha-
nem egy masik eré hatalma ala kerult, ami a sza-
bad dzsinneket is veszélyeztetheti, hiszen ki tud-
ja, mikor akarja majd &ket is ez a furcsa varazs-
erd a hatalmaba keriteni. Ezért segit neklnk, és
elmondja, hogy e furcsa dolgok mogott a Névte-
len Mesterek allnak, akik szovetségének egykor
apank is tagja volt. Marid azt tanacsolja, hogy
kérdezzuk meg apankat a Nevtelen Mesterekrdl,
hatha a segitségunkre tud lenni.

Fogadjunk szot Maridnak, és menjlnk el a ka-
lifa udvaraba. A kalifa ezdttal nem fogad minket.
Kifelé menet a palotabdl azonban megallit min-
ket egy szolgald, és azt mondja, hogy Sumia, a
fészakacs beszélni szeretne vellink, a Banguett
Halltol eszakra var minket, egy kandallé mellett.
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Sumia elmondja, hogy szeretne segiteni ne-
kink, ezért elarulja, hogy lehetéség van titokban
bejutni a varbortonbe. Az egyik szomszédos szo-
babol ugyanis egy titkos lépcsé vezet az oreg
bortdonbe, amit annak idején a varosra tamado
szornyek bebortonzésére hasznaltak. Ahogy telt
az idd, az Oreg bortdn helyét atvette az Uj, ahova
mar csak emberek kerlltek — de a két bortéon ko-
zott lehetéség van az atjarasra, igy fel tudjuk
majd keresni apankat. Sumia azt is elmondja,
hogy a lejard kulcsa a Bandar al-Sa’'adat-i hivatal
(pénzvaltd) tulajdonosanal van. Sumia azt tana-
csolja, hogy keresstuk fel a férfit, €s mondjuk azt
neki, hogy Sumia kuldétt minket a kalifa borpin-
céjének a kulcsaert.

Menjink el a boltba, keruljunk -
hatulra, a pult mogé, és mondjuk azt,
amit Sumia mondott. A
kereskedé tovabb fog ===
kildeni minket egy, a = :
fétéren pékarut aruld
férfihez, ekkor mar a
Key of bone-t kell keér-
nunk, majd ha megkaptuk,
térjlink vissza a palotaba Sumi-
ahoz, menjunk be a Sumiatol kelet-
re levé szobaba, és az északi falon at menjun le
az 6reg borténbe.

Sumia elondasa alapjan a bortont valaha a
dwarfok épitették, aztdan maradt a kalifara. A
Szabadséag Testvérisége (Sumia is kozéjuk tarto-
zik), hogy ne kelljen atmennidk a szdrnyek miatt
meg mindig veszélyes oreg bortondn, valaha
egy alagutat épitettek a lejarat és az U] bortén
kdzott, ami azonban beddlt. Ha azonban elme-
gyunk az oreg bortén legdélebbi cellajaba, oftt
szintén van egy beomlas, amin keresztul valoszi-
nlleg mar elérhetjik az alagut masik, az Uj bor-
tonbe vezetd felét.

Nézzunk korll a régi bortonben. Kissé beljebb
haladva talalkozunk egy klklopsszal, Pangar-bek-
kel. Legylink megértéek vele, és csereébe,
hogy atkutathassuk a cellajat, igerjuk

meg neki, hogy kivisszlk a palotabdl ,r':"\
2 ;

— csak elébb alcazza magat.

Felérve a palotaba, induljunk kifele,
de utkézben nagyon vigyazzunk, hogy egyik
jarérozé or se lasson meg minket, mert felis-
merik a klklopszot, bérténbe vetnek minket,
és ezzel megint csak veget ér a jatek.

Kisérjik ki a kUklopszot a varosbdl, mire
Pangar-bek a tengerparton elarulja nekunk,
hogy & ismer egy szigetet, ahol a Névtelen Mes-
terek egy nagy kincset 6riznek, é€s halaja jeledl el
is arulja neklnk a sziget nevet. Ha elmegylink a
szigetre, egy magikus (elektromos nyilakkal ve-
delmezett) |adat talalhatunk egy léptinkre leza-
rodo teremben. A ladat ugy tudjuk eléerni, hogy
hatrafelé kozelitjUk meg. Ha ez sikerll, és a lada-
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val egyutt kiteleportalunk egy biztonsagos hely-
re, magunkhoz vehetlnk egy Ujabb tekercset,
amit az ellensegunk elétt kell majd felolvasnunk.

Térjunk vissza Bandar al-Sa'adatba, és men-
junk vissza egészen a klklopsz celldjaig. Ezt at-
kutatva talalhatunk egy papirtekercset. A dwar-
fok feljegyzéset talalhatjuk rajta, melybdl meg-
tudhatjuk, hogy ahhoz, hogy a féajtot (keletre) ki
tudjuk nyitni, hat padlékapcsolot és hat fali kap-
csoldét kell aktivizalnunk. Jarjunk korbe a borton-
ben, és kévekkel nyomjunk le minden padldkap-
csolot. Ha ezzel végeztlnk, keresslink hat olyan
falrészt, ahol a falat zoldes zuzmo fedi, és mind-

egyiknél nyolcszor Ussiunk kardunk-
e kal a falra (a nyolc nagy dwarf kiraly
utan). Ekkor kibukkan a falbdl a kap-
g csold, amit huzzunk ki. Ha
' mindent 6l csindltunk,
kinyilik a keleti ajto, és
tovabbmehetunk. A dél
felé vezetd folyosdén, ha a
kével és az asztallal lenyomat-
juk a padlokapcsolokat, nyolc fali
kar jelenik meg a nyugati folyoséfa-
lon. Mindegyik kar egy, a délen nyilo fo-
lyosén levdé bérténeellat nyit meg, tele
szornyekkel. Ha nem akarunk hamar elverezni,
célszerl egyenként megnyitni a cellakat, végez-
ni a bentlévékkel, atkutatni, majd folytatni to-
vabb.

Az egyik deéli cella déli falan talalhatunk egy
beomlast, mely egy olyan folyosdra vezet ki, ami
Ossze van kotve a Szabadsag Testvériség titkos
atjarojaval. Menjunk at az (j bortonbe.

Vigyazat! Most mar sehol sem lathatnak meg
minket sem a jarérozd, sem pedig a robotdrok,
mert azonnal letartéztatnak (hiszen nem volt en-
gedélylnk a bortdnbe lemenni). A palotai lejarat-

nal allé 6rok természetesen még mindig meg-

vesztegethetdk.
z Ovatosan (slrdn mentve) men-
jink el apank cellajaig, és beszél-
_f gessink el vele. Apank elmondja
: neklnk, hogy valéban tag-
ja volt a Névtelen Meste-
rek gyullekezetének, sét
alapitonak szamitott. Ez a
testllet wvalaha azért |ott
létre, hogy a gonosz ellen
harcolva megvédjek a pol-
garokat, és azert is ne-
veztéek el magukat
Neévtelen Mestereknek,
mert névtelenul tettek jot,
és sohasem kértek dijazast. A testuletnek annak
idején Zaratan szigetén, a varazslok szigetén volt
az otthona, mert ez a sziget rendelkezik mind
kozott a legnagyobb maéagikus erével. Sajnos
azonban néhany mesternek a hatalmas eré,
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amellyel rendelkeztek, megzavarta az eszét, és
inkdbb a sajat boldogulasara kivanta volna fordi-
tani ezt a hatalmat, semmint a raszoruldok meg-
segitésére. Ezért Zubin feloszlatta a tarsasagot,
és elklldte &ket a szigetrdl. A feloszlas utan
minden egyes evben felkerestek 6t a mesterek,
és arra kérték, hogy hivja Ujra 6ssze dket, de &
mindig visszautasitotta a kérésiuket. Harom év-
vel ezeldtt azonban elmaradtak ezek a latogata-
sok, és Zubin azt hitte, hogy a tarsai belenyu-
godtak a megvaltoztathatatlanba. Sajnos azon-
ban az események azt mutatjak, hogy tévedett.
Apank elmondja még neklnk, hogy a Névtelen
Mesterek ereje a szavakkal formalt varazslatok-
ban rejlik — ha azonban egy ilyen varazslatnak a
szavait visszafelé mondjuk el, akkor meggatol-
hatjuk a varazslatot. Segitségll ad is nekink egy
lyen varazstekercset, mely szavait ha visszafelé
mondjuk el a Névtelen Mesterek elétt, akkor le-
gyengiti Sket. Azt is elarulja neklnk, hogy a
mesterek most Al-naqgil
amit azonban magikus kod borit a betola- P
kodok eldl.

Ovatosan,
minket, menjlnk vissza a palotaba, ad- =
juk vissza Sumianak a kulcsot, majd ;
induljunk kifelé a palotabol. Az els-
csarnokban a foldon ezdttal talalunk &j
egy tekercset, melyben valaki egy
talalkozora hiv minket a déli Banquet
Hallba.

Ott Obdellel talalkozhatunk, aki nagyon
jol informaltnak mutatja magét, és elarulja ne-
kiink, hogy a kalifat maga a vezir tartja a karmai-
ban, telepatikus Gton. Bizonyitékot is tud szolgal-
tatni nekunk a vezir ellen, amit ha megmutatunk
a kalifanak, megszabadithatjuk a magikus hatéas
aldl, és egyben le is szamolhatunk mindenki el-
lenségével, a vezirrel.

Odbel elmondja neklink, hogy a bizonyitékot a
palota eld6ttink elzart részében talalhatjuk meg.
A kalifa maganlakosztalyanak egyik kincsesszo-
bajdbdl ugyanis egy titkos szoba nyilik, ahol
megtalalhatjuk a vezir napldjat, amiben minden
gonoszsaga le van irva. Ahhoz, hogy eljuthas-
sunk ebbe a szobaba, elészor is ad neklnk egy
egyszer hasznalhatd gyurdt. Ez a gylrd a délnyu-
gati részen talalhatd meditacidos szobabdl attele-
portal minket az eléttlink lezart palotarészbe. Ha
ott vagyunk, keresslk meg a kalifa haremhaol-
gyeit — akik kozll az egyik az & segitéje. Nevez-
zik magunkat Catspaw-nak, mire oda fogja ne-
kink adni a kalifa halészobajanak a kulcsat, s ez-
zel bejuthatunk a kalifa maganlakosztalydba.
Fontos, hogy ne érintsiink meg semmilyen ott
heverd kincset, mert a kalifa értékeit magikus
eré vedi, ami azonnal felverné a palota drsegéet.
A keleti titkos szobédban azonban a sajat csala-
dunk elkobzott vagyonat és a vezir feljegyzéseit

szigetén élnek, -

s =
- /}" o =X
nehogy barki is meglésson? ; L \\‘i

baj nélkll magunkhoz vehetjuk, ezeket nem védi
semmi.

Tegyunk mindent ugy, ahogy Obdel mondta. A
lezar terlleten az alvdkat ne zavarjuk fel, a mun-
kdban elmélyllé segédet se zavarjuk. A maszka-
6 &r Utja kénnyen kiflrkészhetd, és ha a hata
mogott haladunk, illetve elbdjunk az oszlopok
moge (ne logjon ki a hasunk vagy az Ulégarnitu-
rank, mert észreveszil), kdnnyen kijatszhatjuk, és
eljuthatunk oda, ahova akarunk. A kalifa szobaja
északra van, a harembe dél felé indulva juthatunk
el a maszkald 6r utan. A harem eldétt két ér acso-
rog — hasznaljuk a kiskocsit a figyelem eltereléseé-
re, es ugy szokjunk be a holgyekhez. A jobb olda-
lon allo lesz a segitséglnkre. Elészor is odaadja a
kulcsot, aztan figyelmeztet minket, hogy a kul-
csot nem vihetjuk magunkkal, mert ha tul
messzire kerll a kalifa szobajatol, felriasztja az
drséget. Ezért azt tanacsolja, hogy ha mindenen

tal vagyunk, hagyjuk a kalifa agyanak

e & vankosa alatt, & majd visszaveszi on-

nan. Hogy kénnyebben ki tudjunk jut-
ni a szobabdl, bujjunk el az ajté mo-
gott, a lany behivja az &6roket, mi
¥ meg kiosonhatunk a hatuk mogétt.
Menjunk vissza a maszkald 6rhoz,
varjuk meg, mig elmegy a masik
<3 iranyba, és menjlink be a kalifa
' szobajaba. Lépjink a keleti kin-
csesszobabol nyild titkos helyiség-
be, vegylk magunkhoz a naplot (és
ha akarjuk, csaladunk kincseit), tegylk
a kulcsot a kalifa vankosa ala (!), majd térjunk
vissza arra a helyre, ahol Obdellel talalkoztunk.

Mire visszaérkezlink, Obdel nincs sehol, de
egy szolgalotol megtudhatjuk, hogy fontos Uze-
nete érkezett, aminek elolvasasahoz visszatert a
maganszobajaba, és ez a kdzépsd szoba nyugat-
ra. Menjink oda, Obdel ugyan nincs ott, de a
fiokjaban megtalélhatjuk az Uzenetet, ami talal-
kozora hivja a szekerekhez (a varoskaputdl koz-
vetlenul nyugatra).

Menjink mi is oda, és amikor meglatjuk Ob-
delt, rejtézzink el. Hamarosan meg is érkezik
egy egyszerl kereskeddének kinézé férfi, és szo-
ba elegyedik Obdellel. Dobbenten hallgathatjuk
veégig, hogy a vezir bemartasa csak trukk lett vol-
na, ezzel akartak félreallitani a Névtelen Meste-
rek, majd megtudjuk, hogy a fura kuldénc innen
Katraz szigetere siet tovabb.

A beszélgetés végén kovessik a kiuldoncot,
aki azonban a tengerparton koddé valik. Nem
baj, ugyis tudjuk, hova indult, menjlnk el al-Kat-
raz szigetére.

Mind a sziget, mind pedig lakosai borzaszté al-
lapotban vannak, véres habord nyomait lathat-
juk. Egy kis id6re feledkezzink meg arrol, miert
is jOttink ide, és deritsuk ki, mi torténhetett itt
(fontos, hogy emberrel soha ne harcoljunk!).




Ha délkeletnek indulunk, akkor a szigetnek
azon a csucsan taldlkozhatunk a két klan egyiké-
nek, a Razif klannak a vezetéjével. Ral's Saris el-
meseli neklink, hogy harom evvel ezeldtt a riva-
lis Ganlat klan egy embere megdlte egyetlen,
szeretett fiat — ezzel vette kezdetét az utolso ve-
rig tartd klizdelem a két nép kozott. Hiaba keres-
ték meg ugyanis a Ganlatokat, azok azt mond-
tak, 6k ugy lattak, egy Razif harcos vegzett a fiu-
val, amit azonban a Razifok tartottak hihetetlen-
nek, hiszen aznap minden harcosuk Ral's Sa-
risszal a tlz Unnepén vett részt. Ezért a Razifok
bosszut eskldtek, és megodlték a Ganlatok veze-
téjének lanyat. Gyézzik meg Ral's Sarist, hogy a
vérontas nem toltheti el orommel és elegedett-
seggel halott fia lelkét, azaz nem igazan ez a leg-
megfelel6bb megoldasa a helyzetnek. A ferfi
hajlik is a megbékélésre, de a Ganlatok gaz ha-
zugsaga nem hagyja nyugodni. Erre meseljik el
csaladunk hihetetlen torténetét, ami meggydzi a
vezeért, hogy bizony ugyancsak furcsa dolgok
vannak a nap alatt. A beszelgetes utan keressuk
fela masik csalad vezetdndjét. Fontos, hogy ugy
beszeljunk vele, mintha 6 lenne az elsd, akivel a
szigeten szdba elegyedink, nem tudhatja meg,
hogy az ellenfeleivel mar beszéltunk, mert azon-
nal kémnek nézne minket. Ismételjuk meg a be-
szélgetést vele is, majd a csaladi torténetink
hallatan kialakuld meghitt légkorben aruljuk el,
hogy a Razifok is békét szeretnének, mar
beszéltink is vellk. Taraq el-
fogadja a javaslatunkat, és ta-
lalkozora hivja Ral's Sarist a
sziget kozepén levé kuthoz. Vi-
gylk oda a ferfit, és a két nép
erre kibékll. Most mar érdek- ;
I6dhetink az eltint kereske- "4
dénk feldl. 1

A sziget lakosai elmond-
jak neklink, hogy a kut alatt
egy ol érzott, fold alatti bor- P c :
ton taldlhatd, melybe ha be WEER .3 s
akarunk jutni, ismernunk kell &
azt a ket varazsszot, aminek
egylttes kimondéasa felnyitja a tit-
kos lejarot. Mindkét nép rendelkezik
egy-egy meditald hellyel (az oda vezetd -
ajtok kulcsait északon — kikdtési helyunk
két oldalan — egy-egy altlz rejti), amit ha fel-
kereslnk, és meditadlunk, megjelenik eldt-
tink egy-egy varazsszo, melyek egyuttes isme-
retében mar lemehetlink a bortonbe, ahova
egyébként — valdszinlleg — maga a kereskedénk
is tartott.

TegylUnk mindent az utmutatasnak megfelelé-
en, majd mondjuk el a két szét (hama bazan) a
kiszaradtnak t(iné kut mellett, ami félrehluzodva
utat nyit a fold alatti bortonbe.

A bortonben nyugodtan végezzink mindenki-
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vel, aki nincs bezarva. Eszak felé haladva eljutha-
tunk a kereskedd kapitany szobaihoz. Készuljlink
fel kemeény harcra, kuklopszokkal is szembe fo-
gunk kerllni, és a kapitany is képzett kardforga-
to. Ha halala utan atkutatjuk a széallasat (északra,
agy) meglelhetjuk a cellakat nyitd kulcsot, vala-
mint egy listat, melybdl megtudhatjuk, hogy ba-
tyank, Tarik is itt raboskodik. Szabaditsuk ki a
foglyokat (egyikuk a févarosban lakik, a palotatol
nyugatra, ka kedviink van, latogassuk meg). Ta-
rik — csatlakozva hozzank — kézzel-labbal elma-
gyarazza nekunk, hogy a Névtelen Mesterek ej-
tették foglyul, és hogy ne tudja megidézni Muli-
bant, elraboltak a hangjat, amit Aballat szigetén
rejtettek el.

Talalhatunk egy lezart szekciot nyugatra, tele
szornyekkel és kincsekkel. Ha fel akarjuk kutatni
ezt a részt, még az elétt tegyluk meg, mieldtt ki-
szabaditottuk volna a foglyokat, mert a nyo-
munkban bukdacsold Tarikkal mar nehezebb
lesz.

Végezve a bortonnel, oldalunkon batyankkal,
menjunk el Aballat szigetére. Itt tobb lezart, han-
gokat rejté palackot is talalhatunk, némelyik a
sziget bokraiban van elrejtve (északon egy bo-
korban van Tariké). A szigeten keressik meg az
Osszes Uveget, és nyissuk ki dket, kiszabaditva a
hangokat. Az épuletekben talalkozhatunk néhany
szerencsetlen emberrel, akiket akaratuk ellenére
kényszeritenek a Neévtelen Mesterek a rajuk bi-
zott Uvegek O&rzésére. Hallgassuk
meg a szomoru torteneteiket, le-
gyunk vellk megeértéek, de amelyi-
ket atka tamadasra kényszeriti, azt

habozas nelkul oljiuk meg — csak

megszabaditjuk Sket ezzel
. - a szenvedeéstdl.
> 7 ‘;}f‘ﬂ Miutan végeztlink a szi-

- > gettel, menjlunk vissza a hajora,
és a fedélzetkozben talal-
kozhatunk  Tarikkal, aki
szintén visszakapta a hang-
jat. ldeztessik meg Muli-
bant Tarikkal, és ha testveé-
e rink elmondja a Mulibant fogva
; .-{97-5" tartd varazslat szavait visszafele,
g akkor megszabaditjia a csaladi

dzsinnt az 6t fogva tarto atoktol. A dzsinn

.. elmeseéli neklink, hogy ez az egész bo-

nyodalom azért volt, mert a csodas
holdké Zaratan szigetén talalhatd, és a Névtelen
Mesterek csak igy tudtak megszerezni és titok-
ban elszallitani onnan. Ezek utan kuldjik el Tari-
kot eés Mulibant a csaladunk megsegitésére
(Mulibannak ugysem vehetnénk hasznat, mert
barmikor Ujra elkaphatjak a Névtelen Mesterek,
ha tul kozel merészkedne hozzajuk), mi pedig in-
duljunk el a Muliban altal a magikus kodtél meg-
szabaditott Névtelen Mesterek szigetére.
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A Névtelen Mesterek kastélyaban addig
ne nyugodjunk, amig meg nem szerez- . °
tink harom nyakéket. Ezeket az ékszere- '
ket a kastélyban bdklaszd varazslok vi- "
selik, €s mindegyik nyakékkel mas es i
mas titkos falrészeken mehetlink at.
Olvassunk el minden papirtekercset,
ezekbdl kiderll, hogy a Névtelen
Mesterek min mesterkednek. Mint
megtudhatjuk, a Névtelen Mes-
terek — a nagyobb hatalomért —
magukba kivanjak olvasztani
a csodalatos holdkd energi-
ait, ezért kellett eltavolitani
az Utbdl a csaladunkat és
természetesen valamikori
vezetdjuket, az édesapankat.
A transzformacioé sikere-
sen el is indult, kdzben
azonban a Neévielen
Mesterek maguk is atala-
kulason mentek at, egyre
inkdbb orokkévald, szelle-
mi lényekke valtak, tes-
tik elsorvadt, és furcsa
eltorzulasokon esett at.
Ahhoz, hogy meg ilyen
formaban is életben tud-
jak tartani magukat, élé6 s
emberekre volt sziksé- ¢
guk, akiknek életenergia-
jabol taplalkozva nyerhet-
tek U] életet maguknak.
Kedveslnk, Kara elrabla-
sa is ezt a célt szolgalta.

Ha megszereztlk a har-
madik nyakéket, akkor a
délnyugati oldalon atjarha-
tova valik egy falrész, ami
egy teleporthoz vezet el
minket.

Belépve a teleportba, a
szellemek orokkeévalo vilaga-
ban taldlhatjuk magunkat. A
végtelen dimenzioban kulonalld
kerek  platformokat taladlhatunk
(mint amilyennel mar a hajonk megsza-
baditasanal is talalkoztunk). Ahhoz,
hogy utak nyiljanak az egyes platformok -
kozott, a , tanyérok” szélére kell men- 8 4
nink. Eléfordulhat, hogy az uj ut nem  ~«
ott nyilik, ahol eppen allunk, a hangeffek-
tusok azonban elaruljgk, hogy nyilt-e egyaltalan
valahol Ut (ezért célszerl kérulnéznink), vagy
tenykedeésunket semmilyen eredmény nem ki-
serte.

Az egyes szintek kozott maszkalva, a kozépen
levé gomboket megérintve, lényeket szabadit-
hatunk ki — azokat az embereket, akiknek az

eleterdi taplaljagk a Nevtelen Mestereket. So-
kukkal végeznlnk kell, a gonosz taplalasa mar
olyan meértékben alakitotta &t Ooket,

- hogy nem lehet megszlntetni ennek a

© %, hatasat. Néhanyuk azonban a szoérnya-

lakjuk halala elétt visszaalakul ember-

re, 6ket ne bantsuk. Az egyik ilyen

visszaalakuld lenyben Karara ismerhe-

tunk, de szerelmlUnket egyelére

hagyjuk magara, és nézzlnk el-
lenfeleink utan.

Az egyes platformok ko-
zott taldlhatunk két, a tob-
bitél eltérét. Az egyiken
egy hatalmas k& van, ez a
csodalatos  holdké. Ha
megérintjik, minden se-
binket meggyogyitja. A
masikon csak egy gom-
bét talalhatunk, amit ha
megerintink, és tavo-
zunk a megjelend atjaron,
a hajonkon talalhatjuk
magunkat. Udvozoljuk a
megszabaditott dzsinnt,
aki felajanlja a tovabbi-
akra is a szolgalatait,
majd  mondjuk  neki,
hogy szeretnenk vissza-
jutni a masik vilagba,
mert még nem vegez-
tik el a dolgunkat. Ekkor
a teleportunk oda visz
vissza minket, ahonnan
kikerultink.

A platformok kozotti
boklaszas soran talalko-
zunk az atalakuld Nevtelen
Mesterek egy-egy kepvi-
seléjével is. Mar félig szel-
lemi léenyek, igy bar kar-
dunk meég meg tudja se-
bezni &ket, nem igazan ha-
tékony az azzal vald tamada-
sunk. Ezert ha Néevtelen Mester
bukkan fel az orrunk el6tt, 1&jak
mindennel, hasznaljuk, amilyen va-
razseszkozink csak van.

Ezen a sikon altalaban két Névte-
len Mesterrel kell megklzdentnk,
tartalékoljuk tehat erénket és fegyve-
¥ reinket. Ha végeztlink az utolsé Nevtelen

™y ! Mesterrel is, megjelenik elSttunk Muliban

— oldalan a meggydgyitott Karaval, es gra-
tulal nekink a szép munkaéert. Megnyugtat min-
ket, hogy a csaladunk is biztonsagban van, most
mar semmi sem all boldogsagunk utjaban -
irany haza, esklvd, puszi...

THE END




Lista az INTERNET-en

Amiéta vannak jatékprogramok, vannak azokat értékeld, versenyeztetd top-listdk is. Természetesen ahény
haz, annyi szokés, mésok véleményét megismerni azonban sok mindennel gazdagithatja az ismereteinket.
Eppen ezért gondoltuk Ggy, hogy sokakat érdekelhet, hogyan gondolkodnak hatéron kivili billentyGzet-
ny(Gvé tarsaink a boltokban kaphaté programokrdl.

Az alabbi lista 323 szavazo voksa alapjan alakult ki az egyik INTERNET férumon, és szeptember 5-re kel-
tezett.

Az elsé szam az aktualis heti helyezést, a masodik, zardjelben levé szam pedig az elézé heti helyezést
jelenti. A harmadik szam azt mutatja, hogy hany hete van a listan. Egyéb jeldlések: vonal (Uj szerepld a lis-
téan), csillag (nagy ugrés felfelé a sorban), » (emelkedében a listan). Ezek utan a jaték neve taldlhatd, majd
a fejlesztd, illetve forgalmazd cég neve kdvetkezik, és a sor végeét a jaték tipusanak az azonositdja zarja,

SP - sportjaték, ST - stratégiai jaték.
A jatékok neve utan szerepld betlik az alabbiakat jelentik: S - shareware, F - freeware, C - CD-ROM, W -
csak Windows.

1 (1) 38 Doom (+hacked add-ons) {S} Id AC
2 (2) 20 U.F.0O.: Enemy Unknown (+X-Com) Mythos/MicroProse ST
3 (3) 7Tie Fighter LucasArts/Virgin AC
4 (4) 88 Civilization MicroProse ST
5 (B) 48 Master of Orion SimTex/MicroProse ST
6 (B6) 12 The Settlers (+Serf City) Blue Byte/SSI ST
7 (8)N 22 Raptor: Call of the Shadows {S} Cygnus/Apogee AC
8 (7) 34 SimCity 2000 Maxis/Mindscape ST
9 (10)~ 87 Dune 2: Building of a Dynasty Westwood/Virgin ST
10 (9) 44 Epic Pinball (+Silverball retail v.) {S} Epic AC
11 (12)»~ 39 IndyCar Racing Papyrus/Virgin SP
12 (14)~ 56 Warlords 2 SSG ST
13 (11) 85 VGA Planets {S} Tim Wisseman ST
14 (13) 86 World Circuit (+F1 Grand Prix) MicroProse SP
15 (26)* 5 JAZZ JACKRABBIT {S} Epic AC
16 (22)~ 63 SVGA Air Warrior Kesmai/Konami/GEnie Sl
17 (17) 30 Pinball Fantasies Digital lllusions/21st Century AC
18 (15) 79 X-Wing (+Imperial Purs.,B-Wing) LucasArts/US Gold AC
19 (16) 24 Myst {W} {C} Cyan/Broderbund/EA AD
20 (19) 13 Hocus Pocus {S} Apogee AC
21 (18) 61 Syndicate (+add-on) Bullfrog/Electronic Arts AC
22 (20) 23 Ultima 8: Pagan Origin/Electronic Arts B
23 (21) 34 Mortal Kombat Probe/Virgin SP
24 (23) 76 Nethack 3.1 {F} DevTeam RP
25 (24) 88 Links 386 Pro (+add-ons) Access/US Gold SP
26 (25) 24 Fleet Defender MicroProse Sl
27 (28)" 87 Star Control 2: Ur-Quan Masters Accolade ST
28 (31)~ 26 The Elder Scrolls: Arena Bethesda/US Gold RP
29 (29) 86 Railroad Tycoon MicroProse ST
30(30) 12 Harpoon 2 Three-Sixty ST
31 (27) 37 Sam & Max Hit the Road LucasArts/US Gold AD
32 (34)~ 35 Gabriel Knight: Sins of the Father Sierra AD
33 (43)~A 8 Theme Park Bullfrog/Electronic Arts ST
34 (32) 61 Betrayal at Krondor Dynamix/Sierra RP
35 (33) 49 Privateer (+Righteous Fire) Origin/Electr. Arts AC
36 (36) 88 Wolfenstein 3D (+add-ons) {S} ld/Apogee AC
37 (38)~ 78 Empire Deluxe (+add-ons) New World ST
38 (37) 50 MS Flight Simulator 5.0 Microsoft Sl
39 (35) 62 Day of the Tentacle LucasArts/US Gold AD
40 (40) 13 1942 Pacific Air War MicroProse Sl
41 (41) 21 Battle Isle 2 Blue Byte ST
42 (39) 88 Falcon 3.0 (+add-ons) Spectrum Holob./MicroProse Sl
43 (45)~ 20 Cannon Fodder Sensible/AVME/Nirgin AC
44 (42) 77 Minesweeper {W} Microsoft ST
45 (44) 29 Sensible Soccer Sensible/Renegade 5K
46 (52)/ 40 Slicks 'n’ Slide {S} Timo Kauppinen SP
47 (46) 39 Blake Stone: Aliens of Gold {S} Jam/Apogee AC
48 (48) 39 Rebel Assault {C} LucasArts/US Gold AC
49 (50)~ 49 Front Page Sports: Football Pro Dynamix/Sierra SP
50 (47) 88 SimCity (+enhanced v.) Maxis/Ocean/Interplay ST

62
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Rendszertippek

Felismerési problémak a Sound Blaster (és kompatibilis) hangkartyaknal

Ha problémank lenne a Sound Blaster (kompatibilis) kartyank hasznalataval (pl. egyes
programok nem ismerik fel, nem tudjak kezelni), sokszor segithetlink azzal, ha a ko6-
vetkezdéket beirjuk az autoexec.bat fajlba (valahova az elejére):

SET BLASTER=A22015 D1 T3

ahol a ,,SET BLASTER" egy DOS-o0s kornyezet beéllitasa, az ,, Axxx"” a megfelel6 port
cimét (ez éltalaban gyari alapbeallitésként 220), az , Ix" az interrupt szamot (ez éaltala-
ban gyari alapbeallitdsként a Sound Blasternél 7, a Sound Blaster Pro 16-nal pedig 5),
a ,,Dx" a DMA csatorna szamat (ez altalaban gyari alapbeallitasként 1), a ,, Tx" pedig a
Sound Blaster kartyank tipusat jelenti (1 — a legrégibb Sound Blaster, 2 — &ltalaban a
Sound Blaster Pro, 3 — Sound Blaster 2.0, az esetek nagy részében ezlnk van).

Természetesen célszerli a fenti szamok beirdsa elétt
meggydzddnlnk réla, hogy a sajat kartyankat milyen gyéa-
ri alapbeallitasokkal lattak el (errél a kartya dokumentacio-
jdban mindig talalunk informaciot).

,,,f///// /////// / /////////

Fizess eld a COOL-ra! » Fizess elo a COOL-ra! » Fizess elo a COOL-ra! -
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Igen, megrendelem a COOL magazint ... példanyban.

Név:

Cim:

Datum: = Alairas:
Elofizetési dij: fél évre 580 Ft

egy évre 1120 Ft
A megrendeldlapot az alabbi cimre kérjiik visszakiildeni:

COOL magazin - HAAL Kiado,
1065 Budapest, Révay u. 12.

A mellékelt csekken az elofizetési dijat befizettem és a
masolatat a megrendeldlappal egyiitt kiildom.

Nyomtatott nagybetiikkel kérjiik kitolteni!




COOL MAGAZIN

Fészerkeszté: Gyodre Zoltan
F&szerkeszté-helyettes: Gybre Zsuzsa
Mivészeti vezets: G. Molnéar Péter

o Olvasodszerkeszts: Kovacs Tamaés
'\__Jjjmm A szerkesztéség cime:

1125 Budapest, Lelesz u. 5.

wmuh' : Kiadja:

HAAL Kiadd

g e e ; Kiadohivatal:
; Flgyﬂld e 1065 Budapest, Révay u. 12.
| R J ik Telefon: 111-0620
: : : : Fax: 132-1541
Felelés kiado: Aradi Lajos

7 l '% . & : ; Nyomda: Fénix Kft.
, @ _ [] I—L-han! R Felelés vezetd: Soskéné Miller Judit

V|
Terjeszti:
Hirker Rt.,

NH Rt.
Alternatav terjesztoket it tenontf

o (boltok mozgéarusok stb.)

~ keresiink! |
Jelentkezm Iehet 3 kladé clmén. s ISSN 1218-4136

El6fizethetd a kiadd cimén

Melyik jatékrél olvasnél szivesen a COOL-ban?
(Ha nem tudod a nevét, a tipusa is j6.)

Régi jaték: Uj jaték:
1. , | kL
2o _ _ : sl
3. 3.

Milyen plusz rovatot latnél szivesen az Ujsagban?

Melyik harom jatékkal jatszottél szivesen az elmult idészakban?
(Nem baj, ha réegiek!)

1.

2




Hamarosan kaphato !

CSOMBO Z1ZI1

nyales dzsuva

VISZONTELADOK MEGRENDELHETIK: HAAL KIADO
1065 Budapest, Revay u. 12. Tel.: 111-06-20
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