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Kellekanyagok professzmnahs és magan felhasznaldknak tébb tizezer
fajta geptipushoz:

- Tintasugaras nyomtato tintak és nyomtatéfejek...
- Lézernyomtato6 kazettak és tonerek...

- Fénymasolé kazettak és tonerek...

- Matrixnyomtatoé festékszalag kazettak...

- Pénztargép szalagok és kazettak...

- Ir6gép szalagok és hibajavitok...

- Floppy lemezek és irodaszerek...

az alabbi gyartmanyokhoz:

APPLE; BROTHER; CANON; CITIZEN; DEC; EPSON; FUJITSU;
GENICOM; HP; IBM; KODAK; LEXMARK; MT; MITA; NASHUA; OKI;
OLIVETTI; PANASONIC; QMS; RICOH; SHARP; STAR; TEC; TA;
UTAX; VIDEOTON; WANG; XEROX; ZENITH; stb...

Az a felhasznalo, aki 1995. januar 1.-ig ezt a hirdetést bemutatja
vasarlaskor, 5% kedvezményre jogosult termékeink arabal.
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Ilgy OlvaSS mlﬂket' Uj olvasdink kedvéért!

Egy jaték leirasanak olvasasat mindig az info-
kartyaval kezdjétek, ami nevéhez méltdan a
legfontosabb adatokat tartalmazza az adott
programrol.

A kbvetkezb rész a térténet, ahol a jaték
elézményeirdl tajékozddhatunk. Ez kalandjaté-
koknal altalaban terjedelmesebb Iehet, egy
Forma-1-szimulaciénal mar vélhetéen keve-
sebb helyet igényel. Ez az a rész, amelyet a
jatékok egy része ékes angol nyelven, a jatékot
megelézb, képes-hangos-latvanyos részben,
szaknyelven intréban (az introduction vagy int-
roductory — bemutatas, bemutatd sz6 szlengije)
szokott ismertetni.

Az ismerkedd rovat a jaték kezdésével kap-
csolatos problémakat igyekszik megszintetni,
segit, mi a jaték lényege, hogyan kell jatszani
vele, milyen lehetésegek kozil valaszthatunk.

A manko rovat a tippek, trikkok, fortélyok
és egyéb hasonld dolgok ismertetésével fog-
lalkozik.

Az ujjgyakoriat a jaték soran hasznalhatd
vezerld billentylk bemutatasat célozza, az
egyerteimlektdl a rejtettekig (természetesen
ha nem a billentyl az egyeddlli vezérd lehets-
ség, akkor az egér vagy a botkormany sem
maradhat ki innen).

Veégull a meérleg rovatrol. A jaték megméret-
tetik, és elddl, hogy koénnylinek talaltatik-e,
vagy sem — termeészetesen mindig szigortan
csak a sajat kasztjagban. Maga a jaték maximum
100 pontot vagy szazalékot kaphat, amely azon-
ban &t alkotéelembdl al, mindegyik maximum
20-20-szal jarulhat a végeredmeényhez.

Tortenet, hangulat: tt a torté-
net rovat témajaba tartozo

dolgokrdl alkot a teszteld véleményt, ill. az
egeész jatek hangulatat probalja értékelni.

Jatekélmeny: Itt azt probaljuk szemléltetni,
hogy a jaték mekkora 6romet okoz, mennyire
j© vele jatszani.

Grafika, animacio: A grafika az alloképek
mindseégere utal, az animacio a mozgoképek-
re, térbeli alakzatok mozgatasara stb. Altala-
ban ez a pontszam magara a jatékra vonat-
kozo itélet. A szines, amde gyorsan kihunyo
fantasztikus introkat csak kis mértékben
vesszuk figyelembe.

Zene, hang: Zene alatt mi a hangkartya
szintizengjét értjuk, mig hang alatt a digitalis ef-
fekteket. EIGnyben részesll, ha egy jaték ismer
valamilyen General MIDI hangkartyat.

Jatszhatosag, vezerles: A paros elsé tagja
azt hivatott képviselni, hogy a jaték mennyire
logikusan felépitett, hibamentes, illetve a ve-
zérlés kategoriaval egyltt mennyire ésszerlen,
hatékonyan iranyithato.

COOL-pontszam: Tatam! A COOL-pont-
szam megmutatja, hogy a lehetséges 100
pontbdl — szazalekbdl — az adott jaték
mennyit ért el a mérlegre allitas soran. Ezen
belil nem akarunk olyat mondani, hogy pél-
daul best jaték a 90 folotti, mert egy 88-as
pontszamu jaték is jo lehet. Az egyetlen
stabil pont az 50, mert ez jelzi
a kézepest, ami mar szok-
szor a gyengebb
jatékok kozé
tartozik.




- COOL-vilag

Hit itt van, elérkezett a nagy pillanat! Az 6sz be-
koszontével lombjukat hullaté fak mellett a pos-
tas is levélhalommal latta el a COOL magazint.

Elsoként ifi. Somogyi Janos budapesti ol-
vasonk nevét emlitenénk meg, aki a ,legelsé
levél bekilddje” cim biiszke tulajdonosa lehet,
és programleirds kivinsagaival gazdagitotta ot-
leteinket.

Nagy Robert Gyorbodl kuldte levelét,

amelybdl most roviden idéznék:

Tisztelt COOL magazin Szerkesztoseg!

Meguvettem a lap elsé szamdt (1994/1. ok-
tober), és ez alapjdan szerelném az észrevéle-
leimet megirni.

Eldljaroban annyit, hogy a lapot kapdsbol
eldfizetem, mivel teljesitményy/ar” viszonya sze-
rintem a piacon levé — hasonlo temakont tar-
gyalo — ujsagok kozott kiemelkedd. Bdr ,,mo-
nokrom’, ez véleményem szerint nem hdtrany
(a tartalom a lényeg és az elérheté ar). A lap
merele es boritoja remekiil eltaldlt, nem kell at-
tol félni, hogy belegyiirik a postalddaba, vagy,
hogy kilopjak onnan, mert a fele kilog.

(...) Ha mar a leirdsokndl tartok: méretiik
eltalalt, tartalmuk Rielegitd, kifejezetten jo a
hardware Rkovetelmeények és az értekelés fel-
tiintetése. A Megoldds rovat is elmegy, szerin-
tem laponként egynél 16bb ilyen nem kell. (...)
A Rendszertippek rovat Rissé vérszegényre si-
keredett, s amiigy sem taldlom célszertinek,
mivel nem mindenki MS-DOS felhaszndlo
(akarmilyen hihetetlen). Helyette én Utility ro-
vatot nyitnék, ahol csak és kizdrolag nem-
Windows alapii apro, de szuper segédprogra-
mokat mutatnek be. (...) Remélem észrevéte-
leim segitik oOndket abban, hogy lapuk
szinvonalasodjek.

Kedves Robert!

Koszonjik tartalmas és hasznos vélemé-
nyedet. Amit a leveled elején irsz, azzal mi
is egyetértiink, valahol ez a COOL magazin
egyik célja. A Megoldas rovattal kapcsolatban:

amint lathatod ebben a szamban mini tippek-
re zsugorodott. A rendszertippekrol elgondol-
kodtunk, és arra a megallapodasra jutottunk,
hogy mindenképpen irni fogunk Utilitykrol
(segédprogramok) is, a kissé DOS-hoz ragadt
tippek teljes elhagyisiat azonban szeretnénk a
tobbi olvasonkkal is ,megbeszélni” (azaz varjuk
ebben a témaban is a leveleiteket)).

Kummer Mikloés Szombathelyrdl a kovet-
kezdket irja:

Tisztelt COOL/

A minap vettem meg ujsagukat, erre rea-
galva szeretnék par kritikdt irni, hozzdteszem
epits jelleggel, nem kukacoskoddsbol. Kicsit
Jfura a lap mérete, nem a megszokott nagy-
sdg, de talan nem is baj ez. A mai drviszo-
nyok kozott meglepd, hogy egy vadi uj lap
ilyen alacsony dron meg tudjon jelenni, ve-
leményem szerint az dar igencsak elfogadhato.
Design: mdr a sok szines tijsdag mellett fura
egy kicsit a [f. oldalak, de a tartalom kdrpo-
tolja az embert. Végiil is ha az embernek a
leirt program megvan, 1ugyis jdaték kézben Idt-
ja eleget szinesben.

Ami viszont hatdrozoltan letszell: az in-
Jokartya. Végre az ember ranézésre ldtja,
hogy milyen konfigurdacio alatt miikodik, mik
az alapuveté elvardsok a program futtatdsd-
hoz. A grafikus értékelésrdl csak annyit, hogy
Otletes és aranyos. .

Irtdak, hogy indul levelezési rovat is. Egy
személyes észrevételt-tandcsot hadd adjak: ha
az olvaso feltesz egy komoly kérdest ne tissek
el valami hiilyeséggel, ha mar vette a faradlt-
sagot a tisztelt olvaso, hogy levelet irt, akkor
elvarhatja, hogy komolyan is vdlaszoljanak

i Cone)

Kedves Miklos!

Megigérjik, hogy a levelezési
nem fogjuk komolytalansaggal, cikizéssel ron-
tani a hangulatot, igyeksziink korrektek ma-
radni — hiszen mi is Ggy gondoljuk, a levelek
talin a legfontosabb eszkdzei annak, hogy
megismerjlik olvasoéink gondolatait, és az Gj-
sagot az 6 kivanalmaiknak és igényeiknek meg-
feleléen alakitsuk. A lap fekete-fehér volta ér-

rovatban
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telemszertien kompromisszum volt. Egyel6re
csak ebben a formaban tudjuk ezt az drat tar-
tani (reklamujsigot pedig mégsem akarunk csi-
nilni a magazinbol). Terveink kozot szerepel
azonban egy floppy-s melléklet kialakitasa is, ami-
re a kotelezd utilityk mellett — .demokat, keé-
peket is szeretnénk feltenni.

Koszonjlik minden levélironknak, hogy
idot szant gondolatainak szerkesztoségilinkhoz
valo eljuttatasara, és tovdabbra is varjuk a di-
cséreteket és kritikdkat egyarant. Szeretnénk,
ha ez a magazin olyan lenne, amilyennek OI-
vasoink szeretnék latni, és egy egyenrangu fo-
rumot tudniank biztositani egymas gondolata-
inak és gondjainak megismerésére.

Sokan megirtdk mair, mely programokrol sze-
retnének olvasni, illetve mely jatékokkal jait-
szottak szivesen az elmult id6szakban.
Izelitsiil, az eddig befutott listik alapjin az
alabbi jiatekok a legnépszertibbek (a felsorolis
nem fontossag, hanem név szerint van sorban):
1942, Archon Ultra, Bundesliga Manager,
Civilization, Day Of The Tentacle, DOOM,
Dune II., Fury Of The Furies, Lands Of Lore,
Megarace, Mortal Kombat, NHL Hockey, Pri-

vateer, Rebel Assault, Sim City 2000, The Lost

Vikings, The 7th Guest, Theme Park, TIE
Fighter, Wolfenstein 3D, X-Wing

Leirasokat elsdsorban stratégiai €és szimulator
jatekokrol kértetek, mint példaul a TIE Fighter,
Colonization, Sim City 2000, Settlers, Horde. Ak-
cio jatékok kozil a DOOM és Mortal Kombat
all az érdekldédés kozéppontjaban, a kalandja-
tékok és RPG-k kozott az Eye Of The Belol-
der-ek, a 7th Guest és Lands Of Lore vezetnek.

Varjuk leveleiteket, ne kiméljetek minket!

A oloos di STabon

Figyelem!

El6z6 szamunkban, sajnos, az ira-
nyitoszam tévesen jelent meg.

A leveleket kérjik, hogy a kovet-
kez6 cimre kuldjétek:

Budapest, Révay u. 12.
1061

HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK

MMegjelent a Looking Glass Technologies
(az Ultima Underworld I-Il. fejlesztécsapata) Uj
jatéka, amely a System Shock névre hallgat.
A jaték nem a megszokott fantasy vilagban jat-
szodik, hanem a szamitdgépek mesterséges
vilagaban, az un. cyberspace-ben. Egy toke-
letes 3D-s vilagban bolyonghatunk a jaték so-
ran, nagyszer( akcioelemekkel, izgalmas at-
moszféraval, helyenként logikai fejtorokkel ta-
lalkozva — egyszoval ismet hosszu drakra a
gép elétt ragadhatunk.

& Minden DOOM rajongd legnagyobb &ro-
mere oktoberben hivatalosan is bemutatasra
kertlt a DOOM Il — Hell On Earth, amely a
kilencvenes évek akcidjaték szenzacidjanak
meltd utddja, harminc U szinttel és szamtalan
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meglepetéssel. Reméljlik hamarosan a magyar
boltokban is megtalalhatd lesz.

&

& Sid Meier nagysiker(i stratégiai jatéka, a Ci-
vilization vegre folytatodik! Cime: Colonization
(azaz Kolonizacio), melyben feladatunk egy tel-
jes foldrész, nevezetesen Amerika benépesité-
se. Az 1500-as evekben induld program eléd-
j€hez hasonld komplexitasu.

" Ha mér a Microprose-nal jarunk, a ceg a
nagy sikernek 6rvendd Master Of Orion utan
megjelentette ennek a programnak is a ,foly-
tatéasat”, Master Of Magic cimmel. Ez a jatek
azonban nem az Urben, hanem a varazslok vi-
lagaban jatszodik. A stratégiai jatekok kedve-
I6inek ez a program is sok orommel szolgal.

-



.- Hat itt van! Végre megérkezett! .
." - Sokak régi alma valt valora, hogy az .
-+~ = X-Wing utan a masik oldalt is kiprobalja = .

| Bemutatja: PICTURES

Ismét eqy jatek a Lucas Arts-tol,
mely hosszu oOrakra kepes a gephez lancolni barkit,
aki kaphato az igenyes szamitogepes elvezetekre.

Szolgald az Uralkodot!
Csatlakozz a Birodalmi Haditengerészethez!
Vedd meg a Galaxist!

Kalozok fosztogatjak a bolygokdzi
kereskeddhajokat.

Terroristak fenyegetik a Galaxist.

A yavini arulas eredmenyekéent a Lazadok
Szovetsege és mas blinbandak
veszélyeztetik a Birodalom alapjait.
Mint a Birodalmi Haditengeréeszet (irvadasz-
pilotaja, életeket oltalmazol.

Csak az Uralkodd tud megmenteni minket
a totalis kaosztol eés pusztulastol!

Allf mellé és a Birodalom visszavag!

TORTENET

Réges-reg, egy messzi-messzi galaxisban...
A yavini csataban a Lazadd Terroristak —
a Birodalomba beépllt kemeik és aruldok se-

gitségével — gyava csapast meértek a birodal-
mi haderé Uj jelképére... a Halalcsillagra.
Darth Vader gyors igazsagszolgaltatasaval
megsemmisult a Lazadok f6 bazisa a Hoth
jegbolygdén. A Szovetség szanalmas maradeé-
ka most szétszorddik a Kilsé Peremre. A
Csaszar hamarosan 0Osszehivia a Birodalmi
Haditengerészetet, hogy kiirtsa a lazadas ma-
radvanyait és visszaadlltsa a torvényt és a
rendet a Galaxisban.

Hat itt van! Végre megérkezett! Sokak régi
alma valt valdra, hogy az X-Wing lazadasai
utdn a masik oldalt is kiprobalja. Ugy latszik,
nem kellett nagy eréfeszités a Lucas Artsnak
a mordalis gatak attérésére és a Sotet Oldal
propagandajanak megteremtésére.

Az Uzleti szemlelet gydzoétt, az igények
kielegittettek. Ezaltal egy kitiné szimulatorja-
ték jott létre, méltd ellentétparjaként az oly
sikeres X-Wingnek. A zene komponalasat
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most is a zsenialis John Wiliamsre
biztak, aki sok egyéb mellett az ere-
deti Star Wars filmek és az X-Wing
zenéjét is szerezte. En a tesztelés
soran sajnos csak Sound Blaster
2-esen hallgathattam a zenének
csak némi tulzassal nevezhetd
pruntydgést. Gravisosok és egyéb,
sajat hangszerkészlettel rendelkezé
hangkartyak tulajdonosai azonban
mar joggal nevezhetik élménynek a
TIE Fighter zenéjének hallgatasat.
A hangeffektek ellen, ugy hiszem,
senkinek nem lehet kifogasa.
Nagy élmény a lazadd vadaszok — az ere-
detivel megegyez6 — tipusonként mas hajté-
muhangja. A digitalizalt szévegek is magukert
beszélnek.

A cim és a koztes animaciok gyonyoriek.
Kar, hogy a Csaszar és Darth Vader kozo6tti
bizalmas beszélgetések nem visszanézhetdk.
(Legalabbis nekem nem sikerllt.) A design
tokéletes, nagy szerencsének tartom, hogy
teliesen hlek maradtak a fimhez, és legfel-
jebb csak kiegészitik a tradicionalis Csillagok
haboruja vilagat. A jaték megnovelt intelligen-
ciaval és igy bdvitett lehetGségekkel rendel-
kezik az el6édhdz képest. Az UGrjarmivek 3D
modelljei nagyon szépre sikeredtek. A grafi-
kat egy Uj arnyékolasi eljaras teszi gazda-
gabba. Am az elényodkkel hatranyok is jarnak.

El6szdr a megjelenitésrél. Rendben, hogy az

atmenetes arnyékolas élethlbbé teheti az
objektumokat, am ezzel itt sok részlet is el-
tlnik, és a tokéletesen sik fellletek is arnyé-
kolédnak, teliesen indokolatlanul, hiszen igy
domborl hatast keltenek, és hat hogy néz
ki példaul egy csillagrombold legdbmbdlyitett
formakkal? Jo, egy Kalamari Cirkald az tel-
jesen mas, hisz az a filmben is Ugy néz ki,
de az egész ebedet megcukrozni, amikor az
csak a desszerthez j0, nem tul szerencseés.
A masik hatrany, hogy a részletesebb grafikai
megjelenités zabalja a hardware-t, és nalam
a 486DX33-on tesztelve, arnyékolas nélkll, sok
grafikai opcidt lekapcsolva is szaggatott volt a
latvany mozgatasa. Alltdlag egy 80 MHz-es
DX2-n méar folyamatosan fazisol a gép. Ugy

INFOKARTYA

|

~Kibocsaté: -

Megjelenes éve:

A jaték tipusa:
. Hang:

Specialis igé
Helyigény:

A program nev e

- .Szukseges _memorna

~-Szilkséges géptipus:

—TIE" anhter (TIE vadasz)
~Lucas Arts

1994
szumulatqr _ . ;
.. Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16,
.eAW_E32 Pro Audio Spectrum, Roland MT32/LAPC-1,
Ge ra_l Midi és kompatlbIHSEI (GUS-ra speclalls
latort adnak a programhoz)

1 __Mb (2 _!Vlb ajanlott)
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tlnik, a Lucas Arts szerint mar csak én va-
gyok olyan régisegmanias, hogy egy Osdi
DX33-mal jatszom. Ennyit rovid, elézetes ta-
jékoztatonak, és remeélem, senkit nem seért a
grafikardl alkotott veleményem, hiszen tu-
dom, hogy rengetegen csodaljak ezt az uj,
atmenetes arnyékolast.

ISMERKEDO

A jatékot elinditva a valdban szépre sikerllt
intro utan beirjuk a kért kodszdot, s maris a
Birodalmi Nyilvantartoban talaljuk magunkat,
szemben egy szigoru tiszttel és két még szi-
gorubb rohamosztagossal. A mar bentlevé
pildtank érvényesitésével vagy Uj pildta bevi-
telével engedélyt szerziink az aulaba valé be-
Iépésre.

Esc-et nyomva el6hivhatjuk személyes
adatainkat a Birodalmi Nyilvantartobadl. Errdl
megtudhatjuk rangunkat, pontszamunkat, ta-
lalati eredmeényeinket (Records), hogy menti-e
a gep a pilotankat (Backup), megnézhetjik
kitintetéseinket (Medals), zene, animacio stb.
beallitasainkat (Options). A karunkon felhtizva

_Fighter_
a ruhaujjat, lathatjuk, hogy milyen szintet ér-
tlnk el a Csaszar titkos parancsnoksaga alatt

(lila, beegetett jel). Kilephetink meg DOS-ba
vagy vissza a jatekba.

Az aula

Az aulabdl lehetdéségunk van visszalépni a
Nyilvantartoba (Register), belépni a gyakorlo
szimulatorba (Training Simulator), Uj csatat
kezdeni (New Battle) vagy a mar megkez-
dettet folytatni (Continue Battle), jartassagot
szerezni a Birodalom vadasz- és harci gépe-
ire (Combat Chamber), tipusismereti tudasun-
kat megalapozni (Tech Room), harc ké&zben
felvett és lementett fiimjeinket visszanézni
(Film Room). _

El6szor javaslom a Tech Room tanul-
manyozasat, hiszen itt — hologramokkal il-
lusztralva — alapvetd informaciokhoz jutha-
tunk az O6sszes hasznalatos jarmdrdl.

Ha technikai tudasunkat ugy-ahogy fe-
nyesre csiszoltuk, kezdjik a Training Simula-
torral. Itt megtanulhatunk mand&verezni, cé-
lozni és 16ni a Birodalmi vadaszok 6t alapti-




pusaval (TlE-vadasz, TlE-elfogo, TIE-bomba-
76, korszerlisitett TIE és Ostrom Agyuna-
szad). Sok tapasztalatra nem teszink szert,
de szép matricakat kapunk a birodalmi Lutra-
albumunkba. Ha mar ugy-ahogy tudunk kor-
manyozni, célozni, és a lézeragyukkal is el-
taldltunk néhany célpontot, johet a Combat
Chamber.

Ez mar tényleg hasznos, és mindent tisz-
tességesen a szankba ragnak az ot gép
négy kulbnbdzé szintll klldetésén keresztll.
Az eligazitasok mindent elmagyaraznak, ab-
rakkal és irasban, tbbbféleképpen is. Az ak-
ciok kozben folyamatos tajekoztatast kapunk
arrol, mit hogyan csinaljunk, és hogy kezeljuk
a muiszereket es a fegyvereket. Ha valamit

elrontottunk vagy nem sikerul teljesiteni a fel-
adatot, tovabbi magyarazatokat is kapunk.
Klldetések kdzben lehivhatjuk a teljesitési ada-
tokat (G), és lathatjuk, mi az, amit mar ,meg-
csinaltunk”, és mit kell még megsemmisiteni
(Destroy), azonositani (Inspect), mUikddéskép-
telenné tenni (Disable) stb. Ha mind az 6t gép-
re jartassagot szereztlink, akkor a személyi
adatoknal Medals cimszé alatt megnézhetjik
a tipusok szerinti aranyplaketteket.

A muszerek kezeléséhez segitségll kozoljlk
egy TIE Starfighter muszerfalat. A tobbi valtozat
is azonos mUszerekkel rendelkezik, néha ki-
egeszitve veddpajzzsal, esetleg vondsugarral.

A HUD felett harom kis négyszog talal-
hatd. A bal oldali akkor jelez, ha vadaszgép

Elst érzékeld

Ceélzé HUD

Hatso érzekeld

Lezeragyu
téltése

Pajzs allapota

A hajtémd
energiaszintje

Sebesség

Hajtomu

(ha van) teljesitmény (%)
Ora

Burkolat

allapota PREIHRE

Radié Uzenetek Lézeragyuk

Nehéz-
fegyverek

Idégyorsitas

Harci tébbnézeti
képernyé (CMD)

tamad minket, a kdzepsd, ha egy csatahajo
célpontjava valunk, a jobb oldali, ha nehéz-
fegyvert aktivizalnak elleniink. Az elsé és hat-
sO érzekeldk kulonbdzé szinl szimbolumai a
kovetkezOk. A keretbe foglalt mindig az al-
talunk éppen befogott célpont. A piros barati,
a zold ellenséges, a kék vagy lila ismeretlen,
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a sarga nehézfegyver (pl. rakéta), a fehér
pedig akna, kémszonda es muhold.

A CMD informaciot is kozvetit a celrdl. El6-
szor is a ‘cél térbeli helyzetét mutatja géplnk-
hoz képest. A korllbtte megjelend adatok pe-
dig a kévetkezdk: SHD — a pajzsok allapota,
HULL — a burkolat allapota, SYS — az elekt-



romos rendszerek allapota, DIST — a cél t6-
link vald tavolsaga. Balra lent a hajé rako-
manya, jobbra pedig a befogott részegység
neve olvashato.

Csatak

A kiképzések befejeztével mi is egy vadasz-
szazadhoz kerulunk, és élesben kell bizo-
nyitanunk, hogy alkalmasak vagyunk a Csa-
szar szolgalatara. Hat haborus konfliktus ko-
zUl valaszthatunk kedvlnk szerint. Harcol-
hatunk a Hoth bolygénal titokban székni pro-
bald lazaddkra vadaszva, ,teremthetink” be-

két egy polgarhaboruban, részt vehetlink a
birodalmi aruldk elleni megtorlasban, s vegll

Vader nagyur kiséretében megmenthetjlik
magat az Uralkoddt is. A személyi adatoknal
beallithatjuk, milyen nehézségi szinten aka-
runk harcolni (Easy, Medium, Hard). Bevallom
hésiesen, én a legkénnyebbet valasztottam,
de csak azért, hogy miel6bb lathassam a
koztes animaciokat. Kulénben is, a szerkesz-
t6ségben mar a nyakamat tapostak a leadasi
hataridé miatt. A szintek kozotti kllbnbsége-
ket mindenki megtapasztalhatja a sajat bé-
ren, hisz a lazadd pildtak egyre vadabbul
tamadnak, és ,Hard”-nal mar ritkan tévesz-
tenek ceélt az agyuikkal. TIE-vadaszaink fé
alapfegyverzete a linkelhetdé lézeragyuk. Ta-
lalat esetén egy lézersugar a pajzsbdl 2
SBD egyseget bont le és 5 RU egységet
pusztit el a pancélburkolatbdl. A rakétak és
a protontorpeddk ennél joval tobbet. Az (ir-
bombakkal felszerelt bombazdink elél pedig

egy Kalamari Cirkalonak sincs esélye a me-
nekulésre.

A klldetések elétt itt is, mint a Combat
Chamberben, részletes tajékoztatot kapunk
a feladatrdl, és ha a Birodalmi Felderités jol
vegezte dolgat, a célpontokrdl és a varhatd
vadasztamogatasrodl is informalddhatunk. EIS-
szOr a terképes eligazitast vizsgaljuk meg,

ezutan érdeklédjunk tovabbi részletekrdl az
eligazitotisztnél. Ha a titkos bejaratnal ott all
a csuklyas figura, odamehetink, es felajanl-
hatjuk képességeinket a Csaszar tokélete-
sebb szolgalatara. Ha ez is megtortént, kez-
dédhet a ,moka”. Kuldetések kdzben itt is
lekérhetjuk teljesitésadatainkat, ami biztos se-
gitséget jelent a feladat elvégzéséhez. Ha ez
megsem sikerllne, az eligazitotiszttdl tovabbi
tippeket kapunk a kilépés utan, és Ujra pro-
balkozhatunk. Igyekezzink minden parancsot
végrehajtani, mert igy novelhetjik a pontsza-
munkat, gyorsithatiuk az elSleptetésiinket, és
bekertilhetink a Csaszar titkos elitalakulataba is.
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Néehany alapvetd konfiguracios beallitas:
Normal beadllitas: agyuk — 50%,

pajzsok — 50%, tolderd — teljes.

Legnagyobb sebesség: agyuk — 0%,

pajzsok — 0%, tolderd6 — teljes.

Maximalis tlizerd és sebesség:

agyuk — 100%, pajzsok — 0%, toloeré — teljes.
Normal tamadasi konfiguracio: agyuk -
100%, pajzsok — 50%, tolderd — teljes.

1 two warring
Kn‘: Empire,

Ha vadaszgep ellen tamadunk, elsd l6ve-
seinkkel gyengitstk egy kissé a pajzsat. Erre
— védve magat - tdlteni kezdi, amitdl sebes-
sége lecsdkken. Ekkor mdgé mandbverezve
Enter-rel vegylk at a sebességét, és I6juk
szét. Ha van rakétank, mar messzirél befog-
va rajuk engedhetink néhanyat, igy csok-
kentve vesztesegeinket a kdzelharcban. Nagy
csatahajok ellen jol bevalt taktika: rakétaink-
kal a lézerUtegeit kuldn-kulon befogva felrob-
bantjuk, és igy az addig félelmetes ellenfél,
immar fegyvertelendl, kénnyl predava valik.
Ha van lehetéséglnk géplnk Ujratdltésére,
hasznaljuk ki azt, mert ezzel gycrsabban el-
pusztithatjuk a lazado erbket. Ha raketakkal
tamadnak minket azokat is befoghatjuk és
lézerrel megsemmisithetjuk.

A csatak kllonbdzd kuldetéseinek részle-
tes leirasatol és a tipphalmazoktol eltekintek.
A feladatokrdl mindenki maradéktalanul tajé-
kozodhat az eligazitasokon. A jaték élménye
és izgalma pedig teliesen elvész, ha eldre,
stalcan kinaljuk” a megoldasokat. Végul itt
van a Lazadok es a Birodalom legfontosabb
harci gépeinek rovid jellemzése:
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A Szdvetség Urvadaszai
X szarnyu (lrfoélény vadasz)

A Lazadok egyik leghirhedtebb vadaszgépe. Egy
iven gépnek sikertlit arulas segitségével meg-
semmisitenie a Haldlcsillagot. Az X szamylak
alkotjigk a Felkelb6k vadaszflottajanak gerincét.
Sebesség: 100 MGLT.
Mandéverezbkepesseég: 75 DPF.

Fegyver: 4 lézeragyu, 2 protontorpedd-vetd
(egyenként 3 torpedo).

Pajzs: els6/hatsé 50 SBD.

Burkolat: 20 RU.

Y-szanyu (hosszu tavu vadasz/bombazo)

A Felkeldk egyik legrégebben alkalmazott va-
daszgepe. Olcsdsaga és jo alkatrészellatasa mi-
att még mindig nagy szamban hasznaligk &ket.
Sebesseg: 80 MGLT.

Manév.: 50 DPF

Fegyver: 2 lézeragyd, 2 kénnyl ionagyd,
2 protontorpedo-vetd (4 torpedd).

Pajzs: elsé/hatsé 75 SBD.

Burkolat: 40 RU.

A szarnyla (hosszu tavu vadasz/elfogod)

A Lazadok legujabb vadaszgépe, méltd el-
lenfele TIE Interceptorainknak.
Sebesseg: 120 MGLT.

Manév.: 100 DPF.

Fegyver. 2 lézeragyu, 2 rakétaveto
(egyenként 6 rakéta).

Pajzs: els6/hatsé 50 SBD.

Burkolat: 15 RU.

B szarnyu (nehéz ostrom-i(irvadasz)

A Felkel6k Uj kisérlete egy nehéz vadasz |ét-
rehozasara. Pajzsa és fegyverzete igen eros,
am ez a sebesség és a mandvereziképes-
ség rovasara ment. Hatulrdl befogva kénnyd
célpontja a TIE-vadaszoknak.

Sebesseg: 90 MGLT.

Mandév.: 65 DPF

Fegyver: 3 lézeragyu, 3 ionagyu, 3 proton
torpedd-vetd (egyenként 6 torpedd).

Pajzs: elsé/hatsé 125 SBD.

Burkolat: 60 RU.



Z-95 Fejvadasz (lirvadasz)

A valaha legendas, de ma mar elavult va-
daszgép alulmulja az dsszes tdbbi vadaszt.
E modell tovabbfejlesztése az oly gyllolt X

szarnyu.

Sebesség: 85 MGLI.

Man&év.: 60 DPF

Fegyver: 2 lézeragyl, 2 rakétavetd
(egyenként 4 rakéta).

Pajzs: elsé, hatsé 20 SBD.

Burkolat: 15 RU.

Mon Kalamari Cirkalé (csatahajo)

A Felkel6khoz csatlakozo Mon Kalamariak re-
vén jutott a lazaddk bandaja csillagcirkalok-
hoz. Az egyetlen igazi kihivas csillagrombo-
I6ink szamara. Rengeteg lézer- és ionagyulja
mellett vondsugarral és vadaszszazadokkal (2
X; 2Y és 1 A szarnyl) is rendelkezik.

Koréliai Transzport (konnyl szallitdohajo)

Az YT-1300-as tipusnevl transzport az egyik
legsikeresebb szallitdhajo a Galaxisban. Meg-

bizhatod, szivos és kdnnyen modosithatd. A
korozott csempész és lazadoparti Han Solo
is ezt a tipust replli. Fegyverzete minddsz-
sze 1 lézeragyl, am pajzsa és pancelja
rendkivil erds.

A Birodalom harci jarmivei

TIE-vadaszok
(Twin lon Engine — iker ionhajtomd)

TIE Starfighter ((irfélény vadasz)

A birodalmi haderé legrégebbi és legnagyobb
szamban hasznalt vadaszgépe. Rendkivll se-
bezhetd, de gyorsasaga és j0 mandverezd-
képessége réven sikeresen veszi fel a harcot
a Lazadok pajzzsal megerdsitett vadaszaival.
Szerte a Galaxisban a Birodalom hatalmanak
jelképéve valt.

Sebesseg: 100 MGLT.

Mandv.: 100 DPFE
Fegyver: 2 lézeragyu.
Pajzs: nincs.
Burkolat: 15 RU.
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TIE Interceptor (lrfélény vadasz)

Nem sokkal a yavini csata utan felting, a
TIE Starfighter tervein alapuld, Vader nagyur
tort szarnyld modositasaval megalkotott, job-
ban mandverezd, gyorsabb, nagyobb tlz-
ereji Uj vadaszgép. Biztos sikerre szamithat
a Lazadok legfurgebb vadaszgepe, az A
szarnyu ellen is.

Sebesseg: 110 MGLT.

Mande.:. 125 DPFE
Fegyver: 4 lézeragyu.
Pajzs: nincs.
Burkolat: 20 RU.

TIE Bomber (lrbombazd)

A dupla panceélzatu, halalos fegyverzetl U
TIE-fejlesztés sikeres bevetéseket hajthat
végre erds pajzsu és nagy tlzerejl csataha-
ok ellen is. Egyetlen gyengéje az alacsony
sebesség és a kis mandverezGkepesség.
Sebesség: 80 MGLT.

Manbv.: 75 DPFE

Fegyver: 2 lézeragyu, 2 rakétavetd (egyen-
ként 4 rakétaval), 2 protontorpedo-
vetd (egyenként 2 torpeddval).

Pajzs: nincs.

Burkolat: 50 RU.
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Assault Gunboat
(ostrom vadasz/agyunaszad)

A Birodalmi Haditengerészet leguljabb Urha-
joja 6tszarnyu alakjardl kapta a Csillagszarnyu
nevet. Er6s fegyverzetl, pajzzsal védett ost-
rom vadasz. Rohamosztagos Transzporttal
kiegeszitve legybzhetetlen parost alkotnak.
Sebesseg: 90 MGLT.

Mandv.: 90 DPF

Fegyver: 2 lézeragyu, 2 ionagyu, 2 rakéta-
vetd (egyenként 8 rakéta).

Pajzs: els6/hatsé 100 SBD.

Burkolat: 50 RU.



TIE Advanced ((rfolény vadasz)

A leghalalosabb birodaimi vadasz. Teljesen
Vader nagyur tervei alapjan készult. Gyorsan
tolthetd pajzsa, korszer( hajtomuive, erés
fegyverzete révén koénnyedén lekordzi a La-
zadok barmelyik Gdrhajéjat. A pilotak csak
,Bosszualld”-ként emlegetik.

Sebesség: 145 MGLT.

Manév.: 150 DPF

Fegyver: 4 lézeragyu, 2 nehézfegyver-vetd.
Pajzs: elsé/hatsd 100 SBD.

Burkolat: 20 RU.

TIE Defender ((irfolény vadasz)

A Birodalom legujabb, szupertitkos fejleszté-
se. Tlzereje felllmulia az Gsszes eddigi va-
daszét. Sugarfegyvere miatt a Lazadok gépei
,droton U6 verebekke” valnak hatosugara-
ban. Rendszerbe allitasaval vegre kézzelfog-
haté valésagga valt a lazadas -vegleges el-

soprése.

Sebesség: 155 MGLT.

Manév.: kb: 175 DPF

Fegyver: 4 lézeragyd, 2 ionagyul, 2 nehéz-

fegyver-vetd, vonésugar-kivetito.
elsé/hats6 200 SBD.
20 RU.

Pajzs:
Burkolat:
Star Destroyer (csillagrombold)

A birodaimi hadigépezet legfélelmetesebb

eszkdzei a csillagrombolok. GyélOgséggal,
foldi megszalld egységekkel és vadaszszaza-
dokkal (8 T/F, 2 T/, 1 T/B) is rendelkeznek.

Nebulon-B Kiséré Fregatt
(kiséré csillaghajo)

A Lazadd kutyak is hozzajutottak ehhez a
hatasos konvojkiseré Urjarohoz. Turbdlézer
Utegei, lezeragyui mellett vondsugar-kivetitd-
vel és sajat vadaszszazadokkal (1 X vagy A
szarnyu, plusz 1 Y szarnyl) is rendelkezik.

Koréliai Korvett
(tébbcélu csillaghajo és szallitéjarmi)

A Birodalmi Flottan kivll a Lazadok és mas
blnbandak is gendszeresitették ezt a tipust.
Er6s turbdlézer Utegei miatt harci alkalma-
zasra is kivaldan alkalmas.

Tydériai Urkomp
(felfegyverzett kormanyzati szallitokomp)

A Birodaimi Kompnak is nevezett jarmu a
magas rangu diplomatak és kormanyzati
képviselbk szallitasara legalkalmasabb, koz-
kedvelt Grjarmd.

Rohamosztagos Transzport (ostrom

vadasz/agyunaszad)

Erés fegyverzettel és védelemmel rendelkezd,

Urbéli dokkolasi és elfoglalasi feladatoknal
nélkulozhetetlen Urhajo.
Ezeken kivll fegyveres kisérokompok,

ostromtranszportok, emeldk, mozgatok, ak-
nak és kémszondak tucatjaival is talalkozha-
tunk TIE-vadaszpildta palyafutasunk soran.
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UJJHEGYEZO

Repulésen kivil:

Esc

személyes adatok;

Enter, Space vagy joystickgomb

atvezetd animaciok atugrasa.

Replilés kozben:

Q és Space — kilépés, klldetés megszakitasa;

P

Alt+C
Alt+V
Alt+D
Alt+M
Alt+S
Alt+T
Alt+E
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pillanat allj;

joystick kalibralasa;
verzibszam megtekintése;
grafika részletezése;
zene be-ki;

hang be-ki;

idégyorsitasi modok;
katapultalas.

Toloer6-kezelé billentylik:

toléeré novelése;

tolderé csokkentése;
minimalis (0) teljesitmény;
1/3 teljesitmény;

2/3 teljesitmény;

Backspace — maximalis teljesitmény;

Enter

H

a teljesitményt a befogott
célponthoz Allitja;

végrehajtia vagy megszakitjia a hi-
pertérugrast (ha van hiperhajtomu).

Energiarendszer:

F9
I

lézeragyuk toltése;

pajzsok toltése;

kdzvetlen energia a pajzstdl
az agyukhoz;

kdzvetlen energia az agyuktol
a pajzsokhoz;

sugarfegyver toltése

(ha van ilyen).




Pajzsrendszer:

S — védbpajzs-konfiguracié beallitasa.
Fegyverzetrendszer:

W — fegyverkivalaszto;

X — tlzelési konfiguracio;

B — sugarfegyver (vondsugar) be-ki.

Célz6- és CMD-rendszer:

— kivalasztja a kovetkezd célpontot;

— kivalasztja az eléz6 célpontot;

— kivalasztja a legujabb jarmulvet

a térségben;

legkdzelebbi ellenséges vadasz

vagy akna kivalasztasa,;

E — legkdzelebbi téged tamado;
vadasz kivalasztasa

A — célpontod legkdzelebbi
tamadodjanak kivalasztasa;

I — reszegysegek kijeldlesenek
ki-be kapcsolasa;

y — célpontod részegysegeinek
kivalasztasa;

& — Ccélpontod részegységeinek
kivalasztasa visszafelg;

F5-F7-ig — a betaplalt célpontok lekérése;

c <

X
|

Shift+F5-t6l F7-ig — a befogott célpont be-

v r

Space — segélykeres megerdsitése;
Z — a befogott célpont irany-
és céladatainak lekérése.

Fedélzeti informacios rendszer:

Esc — Vvisszalépés a bedllitasi
lehetéségekhez;

Nyilak — lapozas a fedélzeti rendszeren
(bedllitasok, Uzenetek stb.);

Enter — opciok beallitasa;

G — teljesitések;

M — térkep;

D — sérllesek;

L — radiolzenetek;

Shift+Z — kiséré6knek adhatd parancsok;

K — billentylizetkiosztas.

Kamera:

C — kamera be-ki;

V — jelenlegi lementett fim visszanézése.

Kommunikacio:
Shift+A — jelenlegi célpont kijeldlese
a kiséréknek.
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Shift+B — utasitas az ellatdhajonak
az Osszekapcsoldodasra és
gepunk feltdltésére, tolderd 0;

Shift+C - utasitas a kisérének,
hogy fedezzen minket;

Shift+E - utasitas a befogott gépnek
kiter6 mandver megtételére;

Shift+G — parancs a befogott hajonak
a kulldetés folytatasara;

Shift+H — utasitas a befogott hajonak
a hazatérésre;

Shift+] - els6bbség az altalad befogott
célpontra;

Shift+R - jelentéslekérés a befogott
gep pildtajatal;

Shift+S — er&sitéskérés (ha lehetséges);

Shift+W — utasitas a befogott gépnek

a megallasra és varakozasra
a tovabbi parancsig.

Nézetek:

— kitekintés 7 orara;

— kitekintés hatra;

— kitekintés 5 o¢rara;

— kitekintés 9 odrara;

— kitekintés felfelg;

kitekintés 3 orara;

— kitekintées 10 orara;

— kitekintés elére ;

— Kkitekintés 2 orara;

— minden nézetbdl 45 fokos
félfelé tekintés;

- (pont) pilotafilke és mUszerfal ki-be.

COOM~NOOON~WN =
|

F1 — visszatérés a pildtaflilkébe
barmelyik nézetbdl;

F2 — Kil6tt fegyver nézete;

/ — kllsé nézet be-ki.

Joystick:

Elére - orr le;

Balra - billentés balra;

Jobbra—- billentés jobbra;

Hatra — orr fel;

Tdzgomb 1 — lévés a kivalasztott

fegyverrel;
Tlzgomb 2 - a célkeresztben levd
jarml befogasa;

Tlzgomb 2 + elére - tolder6-névelés;
Tdzgomb 2 + hatra - tolder6d-csokkentés;
Tlzgomb 2 + jobbra — cslirés jobbra;
Tlzgomb 2 + balra - cslrés balra.
MERLEG

Biztos vagyok benne, hogy nemcsak nekem
okozott nagy élményt és kellemes szérako-
zast a program, hanem sokan vannak igy
vele masok is. Akinek pedig ez még mind
nem volt elég, az megrendelheti a tovabbi
klldetések Campaign Diskjét, minddssze
23,95 dollarért, vagy a TIE Fighter Stratégiai
Utmutatét 19,95-ért, amely dliitdlag biztos
tippekkel szolgal az Osszes klldetés végig-
jatszasahoz, és felfedi a programozok kilon-
leges titkait is.

JO szbrakozast és kellemes lazaddirtast
mindenkinek!

.2J51ﬁkﬁnén¥
ﬂl’aﬁlm, Ammécis
Zene, hang

| ng' I
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Dark Legion

Tahr Carog foldjen letezik ket gbmb. Aki birtokol egy ilyet,
az birtokolja a halandok folotti telies uralmat, serege
a harcokban legydzhetetlen, oriasi birodalmat hozhat letre.
Aki megszerzi mindkettot, az halhatatlan...

gyre tdbb az olyan program, amit nem
lehet szigorian csak az egyik jatékti-
pusba sorolni, mert igyekszik tdbbféle katego-
riat is magaba foglalni. A Dark Legions azon
jatekos kedvl embereknek irédott, akik szere-
tik a harci-stratégiai programokat, de nincs
inyUkre akar hetekig kUzdeni, hogy bevegye-
nek egy ellenséges varost, valamint nem vetik
meg a kard-kard ellen torténd verekedést sem,
es nem zavarja 6ket, hogy nem tudnak mond-
juk tizenkétféle Gton vagni és huszondtféle mo-
don vedekezni.

TORTENET

Tahr Carog foldjén létezik két gdomb. Aki bir-
tokol egy ilyet, az birtokolja a halandok folotti
telies uralmat, serege a harcokban legy&zhe-

tetlen, driasi birodalmat hozhat létre. Aki meg-
szerzi mindketiét, az megszerzi a halhatatlansa-
got, és 6ve lesz a Tahr Carog folotti telies uralom.
Sok-sok évezreden at idénként fellangol a harc,
és néha az egyik gomb Uj gazdara talal. Egy ide-
je azonban nem csataznak egymassal seregek,
hogy valamelyiket megszerezzek. Az egyiket
ugyanis hatalmas uralkodo 6rzi, kinek hadserege
nem birhato le evilagi erével. A masik eltlint, ami-
kor Shadil, az alakvaltd, démon képében meg-
Olte az Oreg Malamo kiralyt és elragadia a
gombjét. Shadil kincsével denevér alakjaban ha-
zafelé ropllt, ekkor megtamadta valami rémség,
és Shadil elengedte terhét, .ami a tengerbe zu-
hant. Tahr Carog foldjén ugy tartjak, hogy az a
gébmb mar mindoérokre odavan. Tévednek! A
gbmb eldkerdlt... Itt van a Te kezedben! Hasz-
nald fél, hogy tieéd lehessen a masik is. Ha gy6-
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z0l, tied a halhatatlansag, ha elbuksz, senki
nem fog emlékezni a nevedre.

ISMERKEDO

A jaték célja igen egyszer(: adott két, egymas-
sal szemben allé hadsereg, az egyiket mi ira-
nyitjiuk, a masikat (logikusan) az ellenfeltnk, aki
lehet a CPU (Central Processor Unit, azaz a
szamitégeép), de lehet ember is. Egy-egy har-
cos (magus vagy démon stb.) mindkét oldalon
birtokol egy gébmbét (orb). Feladatunk, hogy
megfeleld stratégiaval és taktikaval eljussunk
az ellenséges csapat gbmbhordozdjaig, és azt
elpusztitva megszerezzik a gombjét. Lénye-
ges, hogy nem kell levagni az ellenfél egész
hadseregét! A harc kérdkre van osztva, és két
része lehet: egy stratégiai, amikor karakterein-
ket a harcmezdén, mint egy terepasztalon moz-
gatjuk (hogy egy koérén belul hany figurat, az
a bedllitastdl és az ellenfél tipusatdol fligg; bod-
vebben lasd késébb), ilyenkor ellenfelink nem
valtoztathat harci allasan. Valamint egy akcio,
amikor két teremtmény egymas melle, azaz
egy lépésmezére kerlilve megklizd, mikézben
csak a nyers reflex és Ugyesseg szamit, ez
esetben természetesen a masik jatékos is be-
leszdl a dolgok alakulasaba. Aki jatszott mar
a C-64-en hiresse valt, és Amigan, illetve PC-n
is feldolgozott Archonnal, az nagyjabol mar
most el tudja képzelni a jaték Iényegét.

Az SSI programozoéi igen furcsan oldottak
meg mostani feladatukat, a progi tébb mint

1100 file-t szamlal, sok k&zulik nemigen éri el
az 1 KB-os méretet, ezért senki ne csodalkoz-
zon telepités kdzben, ha az eltart egy darabig,
hat meg amikor meglatja, hogy mi maradt a
nehezen Gsszeklszkodott szabad terlletbdl.
Nezzik akkor magat a jatek kezelését és
menuit... Inditas utan a hagyomanyos kézikdnyv-
re épuldé védelem kovetkezik (x oldal y szava),
majd egy meglehetdsen szokvanyos fémenuben
(a jatékban Main Menu-ként hivatkoznak ra) ta-
laljuk magunkat. Négy gomb alkotja, ezek a cél-
szerlség kedvéért lentrdl folfelé a kdvetkezdk:
+ Quit — kilépes;
4+ Link — itt lehet modemes vagy COM-kap-
csolatos jatékot bedllitani. Rakattintva a bal
egérrel egy gombokkal teli oldalt talalunk. A
modemeseknek valoszinlleg mar ismerds,
annak viszont, aki még nem jatszott COM-
port kapcsolaton keresztUl, legyen itt néhany
sor. Két PC-t tébbek kdzott dsszekdthetlink
COM-portjaikon keresztll egy megfeleld ka-
bellel, melynek mindkét vege apuci (tehat
tiskés és nem lyukas). Igy lehetéség nyilik
arra, hogy ne a szamitdgép legyen az ellen-
fellink, hanem egy masik gépnél Ul6 foldi ha-
landd. A bal oszlop elemei:
< Modem/Direct — kapcsolat modemmel,
telefonvonalon keresztll, illetve kapcsolat
COM-kabelen keresztll;
< Dial/Wait for call — mi vesszik fel a kapcso-
latot, iletve varjuk, hogy minket érjenek el;,
4 Phone number — Csak modemnél és ha
mi vagyunk a hivo fél van szerepe: az el-
érendd telefonszam;

INFOKARTYA
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<+ Hangup — a kapcsolat
megszakitasa;

< Master/Slave — u.a. mint
a Dial/Wait for call, ha az
egyiket valtoztatjuk, akkor
a masik a megfelel6 allas-
ba ugrik;

< COM port(1-4) — Itt allit-
hatd be, hogy a modem
vagy a kabel melyik COM
portra van dugva. COM
port #1 altalaban az egér,
leggyakrabban a COM




port #2 hasznalhatdé a mi cél-
jainkra;

< Dial Type (Pulse, Tone) — A te-
lefonvonal tipusa, direkt kap-
csolatnal nincs szerepe;

< Dial init string — Utasitas a mo-
demnek, ez a modem tipusaval
valtozhat, direkt kapcsolatban
nincs szerepe;

< Connect — Kapcsolat felvétele.

Ha mindent jol beallitottunk, akkor

bal egér a pipara lent, kbzépen,

es visszatérink a fémentbe.

4+ Load — Mentett csataallas vissza-

toltése. A legutolsd keret le van

foglalva egy specidlis mentésnek (Recover

Game), ezt akkor hasznalhatjuk, ha a mo-

demes vagy direkt kapcsolat k&zben valami

baj toérténik, itt mindig a legutolsd mozzanat

el6tti viszonyok drz6dnek meg.

+ Start — erre nyomva kételemes menit ka-

punk.

< Quick Start: rakattintva tiz elére beallitott
jatékallas kozul valaszthatunk, ezek féleg
gyakorlasra hasznalhatok, mert tébbsé-
glkben mi vagyunk folényben. Ha valo-
ban nagyot akarunk klzdeni, akkor cél-
szerll a Quick Start helyett a

< Setup gombra kattintani. Ha igy teszlnk,
ismét egy gombokkal telepakolt képer-
ny&t kapunk ajandékba, ahol a kdvetke-
zOket tudjuk beallitani:
<+ Player 1, Player 2 — Human/Compuiter,

azaz melyik felet ki iranyitsa. Legalabb
az egyiket embernek kell, mert a jaték-
ba nem programoztak demot, tehat
CPU vs. CPU az nem megy. Player 1
a térkép (bbvebben lasd késébb) dé-
li oldalardl indul, Player 2 pedig az észa-
kirdl. A legaltalanosabb eset, hogy
Player 1 Human, Player 2 Computer.
llyenkor a gép ellen jatszunk, és mint
Player 1 megvan az az elénylnk, hogy
mi tehetjuk meg az elsd lépést. Human
—Human beadllitas esetén a program tar-
sasjatékka alakul, mint a modemes
vagy COM kapcsolatos esetben, azzal

a kulénbséggel, hogy nincs sziksé-
gunk két gépre, elég egy is. Igen am,
csakhogy a jatek kdzben nemcsak ak-
cidelemek vannak, hanem j6cskan stra-
tégiaiak is, amikor karaktereink mozga-
sat nem célszerl ellenfelinknek latnia,
hacsak nem akarunk hamar szomyu ve-
reséget szenvedni. Ezért a gep egy-egy
kdr utan szdl, hogy ,na, most a masik
jatékos jon”, s ellenfellink Iépesei el6tt illik
a monitortdl eltavolodni, és mondjuk a
szoba masik sarkaban a COOL legfris-
sebb szamaba mélyedni. Az esetleges
kdzelharc elején viszont a tisztesseg ugy
kivanja, hogy megvarjuk mig COOL-t ol-
vasO ellenfelliink a szakasz vegere er es
részt vehet a parviadalban.

Credits: 50-10 000, a csapat dsszeal-
litasara felhasznalhat¢ oOsszeg. Errdl
mindjart részletesebben lesz szo, egye-
I6re csak annyit, hogy a legdragabb ka-
rakter is csak 100 és a leghaldlosabb
csapda is csak 60 creditbe kerul... A
creditmennyiséget a fol-le nyilakkal le-
het allitani.

+ Moves per Turn: azaz hany figurankat

mozdithatjuk meg egy kor alatt. Ertéke
lehet 1, 3, 5, 10, 20, All (mind), és csak
Human vs. Human jatékban muikodik,
ha a gép ellen jatszunk, az All beallitas
lesz érvényes, fluggetlenul attdl, hogy itt
mit valasztunk.
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<+ Computer Level: Hopeless, Weak, Ave-
rage, Difficult, Merciless (azaz: reményte-
lendl Ugyetlen, gyenge, atlagos, erés, ko-
nyortelen). Itt allithatd be, hogy a CPU
mennyire legyen profi jaték kodzben.
Hopeless: Ajanlott, ha gyakorolni sze-
retnénk. Harc kdzben az ellenfél lassan
reagal, s a stratégiai részben rosszul
dont. 25%-kal kevesebb creditet kap,
mint a beallitott.

Weak: 25%-kal kevesebb zsuga és
rossz taktikai erzek.

Normal: A szamitdgép teljiesen iranyitas
alatt tartja figurait, annyi creditie van,
mint nekdnk.

Difficult: Maximalis taktikai és stratégiai
tudas, valamint masfélszer annyi credit,
mint amennyit mi kapunk.

Merciless: a szamitogep altal vezérelt
karakterek +2 pontot kapnak az er® és
+1 pontot a gyorsasag tulajdonsaghoz,
a gep ketszer annyi pénzbdl gazdalkodik,
mint mi, és kepessegeinek telies birtoka-
ban iranyitja figurait.

Ennek a kapcsoldonak csak Human vs.
CPU kuzdelemben van szerepe.

+ Battle Ground (harcmezd) — Ide kattint-
va egy Ujabb képernyé villan be az ar-
cunkba, ahol kivalaszthatjuk, hogy mi-
lyen meéretl (tiny a legkisebb, huge a
legnagyobb... lasd még Borland C++
forditd memadria modelljei) és geoldgiai
tagoltsagu tertleten akarunk harcolni. A
képernyé bal oldalan levé oszlopbdl va-
laszthatunk, a kijelolt valtozat kicsinyi-
tett kepeét jobb oldalon lathatjuk. Keres-
stk meg a szamunkra idealist, és pipa.

Ha mindezzel megvagyunk, akkor klikk a pi-
para, es maris 0sszedllithatjuk csapatunkat. A
képernyé felsé részén harmasaval jelennek
meg a valaszthato figurak képei, sarga szam
jelzi, hogy mennyibe kertilnek. Kattintva a kép-
re a karakter rovid és igen kddds ismerteteseét,
valamint tulajdonsagait tekinthetjik meg.
< Life-force (egészseg). Minel tébb valakinek,
annal tobb kupanvagast tud elviselni anélkul,
hogy kifekldne.
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< Life-regeneration (képesség a gyogyulasra). A
karakter ennyi egészség pontot szerez korén-
ként, persze csak ha nem makkegészséges.

< Strength (erd). Az érték ugy korulbellil meg-
mutatja, mekkora sebet tud ejteni a karakter
az ellenfelén. Azért csak korllbelll, mert az
okozott sérliles merteke nem egyezik meg
a strength értékével, viszont két karakter
Osszehasonlitasaban segitséget nyujthat.

< Stamina (alloképesseéqg). Ha példaul vissza-
viszUnk husz kild Uveget a boltba, akkor
tébb lesz a pénzink, de jelentésen lecsok-
ken a staminank. Jelen esetben ez mutatja
meg, hogy pl. egy harcos hanyszor tudja
megvagni az ellenfelét miel6tt pihegnie kéne.
Mint a strength, igy ennek értéke is csak vi-
szonyitasra hasznalhato.

» Stamina-regeneration (képesseg a felfrissu-

lesre), azaz mennyi idd kell, hogy a figura

kissé kipihenje magat és ismet lesujthasson
kardjaval vagy varazslataval. Ertéke mint az
elébb, tehat csak viszonylagos. (Es kilén-
ben is majdnem mindenkinek ugyanannyi.)

Movement points (megtehetd Iépések szama).

Egyrészt a stratégiai részben ennyi Iépésme-

z6t haladhat a karakter egy kor alatt (végre va-

lami objektiv adat), masrészt a taktikus (akcio)
részben ennyire flrge (ismét Osszehasonlitas).

Két fontos tulajdonsag sajnos nincs megem-

litve. Az egyik a méret (fizikai kiterjedés) — ko-

zelharcban nem mindegy, hogy egy varazsloba

(aki koztudottan kicsi és aszott) akarjuk bele-

dobni a késunket vagy pedig egy trollba, ami

akkora mint egy haz. A masik a flrgeség, ami

a kozelharcban tanusitott mozgékonysagra

utalhatna. Ez utdbbi ugyan benne van a kezi-

kdnyvben, ide mégsem kerllt be, talan azért,
mert értékére Ugy-ahogy lehet a movement
pointsbdl kdvetkeztetni. Mi ezt a két értéeket is
megemlitjlik tablazatba foglalva a Manko szek-
cioban. A tulajdonsagok alatt van a lény ismer-
tetése (ékes angol nyelven), amibdl azonban
nem minden esetben derll ki, hogy mire és
hogyan is hasznalhatd az istenadta. De ez
nem jelenthet gondot, mert nalunk van Mankd!

A képek alatti fol-le nyilakkal lehet beallitani,
hogy mennyit szeretnenk a megfeleld karakter-

*,

)
o



bél. Osszesen 75 karaktert valaszthatunk, akar
egyetlen fajtabdl OGsszeallitva csapatunkat. A
nyil gombok k&zoétti keretben lathatjuk, hogy
jelenleg hany van. Kbzépen a szam mutatja a
felhasznalhatod creditjeinket. Mellette a jobbra-
balra nyillal tudunk lépegetni a figurak kdzott.
A képernyS bal szélén levé két ikon segitse-
gevel tudjuk csapatunkat elmenteni és vissza-
télteni. (Ha a visszatolteni kivant csapat tobbe
kertl, mint amennyi creditet beallitottunk, ak-
kor hibalzenetet kapunk.) Jobb oldalon a
szemre kattintva egy kepernyén lat-
hatjuk az &sszes valaszthato figura
nevet és infolapjat. Azert van itt
csak tizenhat, mert a lapozgathato
képek nemcsak karaktereket, ha-
nem csapdakat és tulajdonsagjavito
gylrlket is tartalmaznak. A szem
alatt a kétszarnyas szekrényajtd (a
jaték soran konzekvensen) vissza-
juttat minket a fémenube.

Miutan 6&sszevalogattuk a meg-
feleld sereget, pipa, johet a Setup
utolsd 1épése, az elhelyezés. (Csak
akkor menjunk tovabb, ha teliesen
folepitettlik a hadsereglnket, mert
ide mar nem tudunk visszajutni,
csak ha elolrél kezdjuk az egész bedllitgatast.)
A Battle Groundnal kivalasztott térkép 3D-s
valtozatat latjuk magunk el6tt, a késébbiekben
Strategic Board (stratégiai terepasztal), fakkal,
kovekkel, folyokkal, esetleg tavakkal. A
koénnyebb attekinthetéseg kedvéért a nézetet
az F1 gombbal atallithatjuk felGlinézetire, ilyen-
kor 2D-ben latjuk a tablat. A térképet mérete-
tél flggbden harom vagy négy sarga csik osztja
zonakra. A mienk a polusunktol (Player 1: dél,
Player 2: észak) kezd6dd két zdona. Figurakat
csak az elsd, csapdakat pedig mindkét zona-
ba pakolhatunk. A képernyé felsé részében
lathatjuk az elhelyezhetd karakterek, lerakhato
csapdak, kioszthatd gylrlik képeit, alattuk
szam, hogy mennyit tehetink még le, a tébb-
nyire ketszinl ikon pedig a figura képe a 2D-s
Strategic Boardon. A déli oldal ikonja négyzet,
az északié pedig kor alaki. A képeket a jobb
felsé sarokban levé vezérlépult jobbra-balra

gombjaval tudjuk lapozni. Az U alakban
visszaforduld nyil megnyomasakor a gep meg-
kérdezi, ,valdban elolrdl akarod kezdeni a le-
rakast?”. Ezzel a gombbal féleg 120-150 f&s
parti sikeres elhelyezése utan érdemes kisér-
letezni. Van még ott egy gomb, amin valami
gbmb van... na, ha azt megnyomjuk, akkor ki-
valaszthatjuk a godmbhordozdnkat (orb-kee-
per). Annak, aki nem akarja elolvasni a Mankd
részt, elérebocsatva csak annyit, hogy a géomb
4-5 ponttal csOkkenti hordozdjanak life-rege-

neration tulajdonsagat... Gondoljon mindenki
utana, mi van, ha az orb-keepernek negativ
LR pontja... Miutan az orb-keepert is kiva-
lasztottuk, semmi sem all utunkba, hogy
vegre jatsszunk! Klikk a pipara, €s maris in-
dul a klzdelem.

A képernyé arnyalatnyit megvaltozik, mert
eltiinnek a sarga csikok és a fels6 képsor, ro-
viden a Strategic Boardon talaljuk magunkat,
viszont egy halom Uj funkcid lép életbe. Néz-
zuk... A jobb egérgomb atvaltoztatjia az egér-
pointert, villam, nagyitd és a megszokott kard
kozott valaszthatunk. A figurat majd a karddal
tudjuk iranyitani. A képernyé szélén acsarkodo
(szerintem) Orddgokre kattintva menit kapunk.
Elemei:
< Szekrényajtd™ — Main menli, azaz elsd lépés

a Quit fele.
< Boriték™ — Csak kétgépes jatéknal, chat-mo-
dot, azaz beszélgetést kezdeményez.
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. be kétszemélyesre a gombo-

< Szem™ — Osszes még meglévd karakteriink

infolapjat béngészhetjik végig.

< Két kapcsold™ — Behivia az Options egész

kepernyds menUt, persze rengeteg gomb-
bal. Ezek: Save, Load — csatadllas mentése,
betoltése. Key — vezéribbillentylk atdefinia-
lasa. F1, F3 megmutatja Player 1 és Player
2 jelenlegi beadllitasat; F2, F4 Player 1 és
Player 2 billentylinek atvarialasa. El6szdr
sorban az egtajaknak megfelelé iranyok, az
ora jarasaval megegyezden, északrol kezd-
ve, majd a ket akciobillentyl. F5 bedllitia az
alapértelmezéslt gombkiosztast; F10 vissza-
helyez az Options-ba. Ha ketten jatszunk
egy geéepen, legelsd ténykedé-
stnk az legyen, hogy ol allitjuk

kat, mert irtd kellemetlen, ha
ellenfelinket meg kell kér-
nunk; ugyan nem adna-e kol-
cson a ,, Tamadas 1" billentydit,
mivel mi is szeretnénk mar Ut-
ni. Anim off/on — akarjuk-e
nézni, amint a karakter atdé-
cOg egyik kockabdl a masik-
ba. Javaslom az off-ra allitast. Grid on/off —
kell-e neklnk kockaracs, ami felosztja az
egész terképet lepésmezdkre. Nem art on-
ra tenni. Music volume — zene hangereje.
Calibrate — joystick kalibralasa. Keyboard
(1-2)/Joystick (1-2) — ha van egy (vagy akar
kettd) joy illesztve a géphez, itt lehet rakap-
csolni az iranyitast. Squares on/off — a prog-
ramozok reszerdl félbehagyott prébalko-
zas, hogy egy karakter statusat ranézésre
meg lehessen allapitani a Iépésmezdjét ha-
tarold szines négyzetrél. Ami mukodik:
(karakterekre vonatkozdan) kdzépbarna —
meg léphet, piros — a karakter megidézett,
lila — illbzio, pulzald piros — life-force pontjai
kritikus érték ala csokkentek, ciankék — a
gbmbhordozo, zold — vérében méreg van.
Van meég egy rakas egyéb allapot is, de
ugy latszik, az alkotok kifogytak a szinek-
bél. Alert on/off — megalljion-e a karakter
mozgas kdzben, ha latotmezejébe Uj ellenfél
kertl. A latdomezd a figurat korllvevd és a
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f6 egtajak iranyaban 6 lepésmezd kiterjede-
sU tertlet. Ez pl. akkor fordul eld, ha a figurat
bizonyos tavolsagra megkdzeliti. Sound volu-
me — effektek hangereje. Eddig az Options
menu. -

Ablakkeret® — 3D és 2D kozotti nézet val-
toztatasa. Ha 2D-re valtunk (megtehetjlik
ezt az F1-el is), akkor a most taglalt menut
foélvandorol a keépernyd tetejére, és jaték
kbzben ott is marad.

Nagyitd — A pointer atalakul nagyitova, igy
egyik figurankra kattintva megnézhetjuk az
infolapjat, amin az el6z6ekhez képest a ko-
vetkezd Ujdonsagok vannak. A life-force két

értéket mutat, a masodik a maximalis, az el-
s6 pedig ami jelenleg van. Rings: milyen és
mennyi gylr( van ra hatassal. Character: a
karakter tipusa. Normal — amikor a figurat
vettlk, lllusion — ha illusionisttal krealtuk,
Conjured — ha conjurerrel hivtuk életre, Zom-
bie — ha a vampir segitségével valtoztattuk
at, Orb-keeper — ha nala van a gbmb. Cha-
racter status: ez a pont a figurat ert specialis
hatasokat mutatja. Van bel6le szamos, ezért
csak a legfontosabbakat irjuk le. Frozen for
x turn — x kdrre megfagyasztva, valamint ha
egy karakter belesétal valami csapdaba, ide
pillantva meg lehet tudni, mi lett szegénnyel
(pl.: Poisoned — megmeérgezve, Insane — el-
mebeteq).

Parkolni tilos tabla — Az adott utasitast lehet
igy leallitani.

Villam — A karakter specialis képességének
(ha van neki) elbhivasa.

Gdbmb - Utasitas, hogy a figura csatlakoz-
zon a gémbhordozdhoz.
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< Tenyér — Utasitas, hogy menjen a megadott
gyogyitdéhoz, felépllés céljiabdl.

< Két nyil — Utasitas, hogy csatlakozzon egy
masik karakterhez. _

< Egy nyil — Utasitas, hogy jusson el a térkep
egy adott pontjara.

A csillaggal jelolt gombok kivetelével az egér-

pointer klikkelésre folveszi a gomb ikonjanak

az alakjat, igy a funkciot a karakterre kattintva

tudjuk hasznalni.

<+ Két ellentétes iranyud nyil — Ha megnyomjuk,
az ellenfél kére kovetkezik.

< Egbolt — 3D-s térképen a képernyd felsé ré-
szén, a boltiv alatt lathatd, a 2D-s felllné-
zetin pedig a menl panel kbzepéen egy
négyzetben. Rapillantva megtudhatjuk, hogy
melyik napszakban is jarunk (Dawn — hajnal,
Day — nappal, Dusk — szUrkulet, Night — &j-
szaka), a napszak ugyanis erfsen befolya-
solja karaktereink strength tulajdonsagat. Az
atmeneti idészakokban (Dawn, Dusk) nincs
valtozas, éjjel viszont az undead (éléholt) lé-
nyek (phantom, vampire, wraith, zombie)
15% erd bonuszt, a tébbiek viszont ugyan-
ennyi minuszt nyernek, illetve szenvednek el.
Nappal ez pont az ellenkezdjére fordul. Az
elemental (fire, water) karakterekre nem vo-
natkoznak az elébbi szabalyok.

Vegre! Koérulbelll ennyit érdemes tudni a jaték

kezelésérdl, hogy laposra tudjuk verni a sza-

mitogépet (Hopeless fokozaton).

MANKO

Most egy Kicsit részletesebben lesz sz6 a le-
rakhatd csapdakrol, felhizhatd gydrdkrdl, va-
laszthatd karakterekrdl. Azok kedveert, akik
szeretik egy oldalon latni az adatokat, és igy
donteni, tablazatba foglaltuk a figurak szam-
mal leirhato jellemzdéit. (Lasd: 1. tablazat.)

Csapdak (Traps)

Lehetdséglink van arra, hogy az ellenseget
térbe csaljuk. A csapdak az ellenfél szamara
normal esetben nem lathatok, és miutan egy-
valaki beléjuk sétalt, hatasukat vesztik. A ko-
vetkezdket valaszthatjuk:

< Teleport trap: az aldozatot véletlenszerd
helyre teleportalja, sértlést nem okoz.

< Insanity trap: ez a csapda a halandd lenyek
szamara az Orlletet rejti magaban. Aki kordl
Osszezarul, az egy idére kikerll az iranyitasunk
aldl, és elborult elmével botorkal végig a csa-
tamezdén, akar sajat csapatbelire is ratamadva.
(Undead és elemental karakterre nem hat.)

< Void trap: nagyon hatasos, atropiti aldozatat
Tahr Carog egy masik dimenzidjaba, ahol az
hamarosan elpusztul.

< Stone trap: ha a belesétalonak nincs mini-
mum 20 életerd (LF) pontja, az kéve valik.
Ellenkezd esetben csak sulyosan megsérdl.

< Slow trap: csdkkenti aldozatanak movement
pontjait.

< Fire trap: megéget, sulyos sebet okozva. A
fire elemental erzékelten ra.

% Poison trap: az evilagi karakterek verébe
mérget juttat, mely lassan, k&rénkent
emeszti el 6ket. Kezdeti (tlneti) stadiumban
a templar ki tudja kuaralni.

Gylridk (Rings)

A gylrlk viseldjuk egy-egy tulajdonsagat javit-

jak, rendszerint +1 ponttal.

< Speed (gyorsasag): +1 movement point — az
agilitas tulajdonsagot nem valtoztatja.

< Power (erd): +1 strength.

< Stamina (alloképesség): +1 stamina.

< Protection (védelem): visel6jét a halanddk
fegyverei kevesbe sebzik.
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< Rejuvenation (medfiatalodas): +1 life-regene-
~ ration.
< Life (élet): viselbjének life-force pontjait ndveli.
Egy karakter dsszesen 6t gylrlt hdzhat az uj-
jara (vagy amije van szegenynek), €s ha egy
tulajdonsagbdl eléerte a maximumot, ami 10,
akkor abbdl a gylribdl tébbet nem hasznal-
hat. Az orb-keeper nem viselhet gydrCit.

Karakterek

Az Attack 1-3 a Tactical (akcid) Boardon (TB)
mUkodik. Attack 1 mondhatni mindig a leggyen-
gébb tamadas, noha staminabdl is ez fogyasztja
a legkevesebbet, Attack 3 pedig, ha a karakter-
nek van ilyen tamadasa, a legerésebb. A Special
tulajdonsag a Strategic Boardon (SB) hivhato
eld; vilam pointerrel a karakterre kattintva. Figye-
lem: a Special tulajdonsag hasznalata life-force
pontokba kertl. A mostani felsorolas nem az al-
fabetikus, hanem praktikus okok miatt a Setup
menUben lathatd sorrendet kdveti.

Roviditesek:

A1l = Attack 1

A2 = Attack 2

A3 Attack 3 (az A1 és az A2 billenty(k

egyuttes lenyomasaval hivhato eld)

SP = Special

Wizard (magus)

Al: Jéggolyd. Noha nagy hatétavolsagy,
meglehetésen gyenge tamadas.

A2: Fagygolyd. Az ellenfelet tobb-kevesebb
idére megfagyasztja, mozdulatlanna teszi.
Nem okoz seértilést.

A3: Nincs.

Wizard (mﬁg) Hlusionist (szemfényvesztd)

24

SP: Fagygolyo, amely egy kdrre mozdulatlan-
na tesz. 10 life-force (LF) pontba kerul, és
ugyanennyit sebez.

Tipp: Tartsuk magusainkat tavol — a kodzel-
harctdl (hehe), ertékik ugyanis a Strate-

gic Boardon kamatoztathato, tobben
Osszeallva barkit halalra tudnak fagyasz-
tani. Egy csapat magus és néhany gyo-
gyitd templar nagyon hatékony defenziv
(védekezd) objektum. A magus remekdl
tudja hasznalni a Speed, a Rejuvenation
és a Life gyuruket.

lllusionist (szemfényvesztd)

A1: Minimalis sebet okozd, nagy hatokoérd lila
labdat vag ellenfeléhez.

A2: Par lépéssel hatrateleportalja magat.

A3: Nincs.

SP: lllzié karakter életre hivasa.

Tipp: A szemfényveszté Tahr Carog Osszes te-
remtmeényét (a fantom és a zombi kivéte-
level) elévarazsolhatja. Mivel ezek nem
masok, mint agyanak szulemeényei, létre-
hozasuk meglehetdsen sok, fenntartasuk
valamivel kevesebb LF pontot igényel.
(Lasd: 2. tablazat.) Ha elpusztul, teremt-
meényei is eltlinnek. Az illlzid karakterek
nem hasznalhatjak SP tulajdonsagukat, és
ha kozelharcra kerll a sor, ellenfeliknek
akar leggyengébb Utése is leteriti Sket. A
szemfényveszté nagyon gyenge harcos,
ne kildjik az élvonalba. Ovjuk attdl is;
hogy egy seer (latnok) megkdzelitse, mert
megjelentekor az illuziok semmive foszla-
nak. Akar a magus esetében, a szemfeny-
vesztét is érdemes csapatba rendezni, né-

Conjurer (varazsiond) | [irc (ork)




hany templar (barat) tamogatasaval. Ad-
junk neki is Life és Rejuvenation gydrlket.

Conjurer (varazslond)

A1l: Rovid tavd simogatas (mert tamadasnak
tul gyenge).

A2: Rovid tavd gyenge tamadas.

A3: Mint az elébb, arnyalatnyit erésebb.

SP: Karakter megidéezése.

Tipp: A varazslond minddssze néhany lényt
tud megidézni, de azokat fizikai valdjuk-
ban. E teremtmény hasznalhatja SP tulaj-
donsagat, azonban minden kér utan el-
veszti kezdeti LF pontjainak 10%-at.
(Lasd: 2. tablazat.) Ez a szerepld sem tak-
tikai harcos, ne tegylk a legelsd sorokba.
Azonban a két eldbbi karaktertipussal és
nehany barattal parat egy csapatba rakva
hatékony tamadod ékhez jutunk.

Orc (ork)

A1l: Kétkezes gyenge vagas plusz fejelés.

A2: Egykezes erdtelies vagas.

A3: Nekifutasbdl az A1, igen erds tamadas.
Ha az ellenfél be van szoritva egy sarokba
vagy ket fa kéze, a tamadas meg erétel-
jesebb.

SP: Nincs.

Tipp: Az itt leirtak vonatkoznak a berserkerre
(gyilkologeép) is a ket lény tulajdonsagainak
hasonlosaga miatt. Orkokbdl — viszonylag
alacsony aruk miatt — idealis és nagysza-
mu gyalogsagot lehet dsszeallitani. Orko-
kat alkalmazhatunk testéroknek a magiat
hasznald karakterek mellé, vagy hasznal-

hatjuk rohamcsapatnak az

Phantom (fantom)

Berserker (gyilkolouép)

ellenfél egyik csapatteste ellen. Es hat
igen... Egy orkéert nem kar, ha az esetleg
belesétal valami csapdaba. (Szomoru, de
igaz.)

Berserker (gyilkolégép)

A1: Gyenge vagas karddal.

A2: Erés vagas.

A3: A berserker tengelye korlul megfordulva
sUjt le ellenfelére. Igen erés vagas.

SP: Nincs.

Tipp: lasd orc.

Phantom (fantom)

A1l: Egykezes Utés. Rovid tavd, nagyon gyen-
ge tamadas.

A2: Kétkezes Utés, valamivel erGsebb.

A3: A legerGsebb (és meg igy is csak kbzepes
szintd) tamadas, amely azonban nagyon
sok staminat hasznal.

SP: Nincs.

Tipp: A phantom mind a stratégiai, mind a tak-
tikai asztalokon az ellenfél szamara latha-
tatlan, csak tamadas kdzben mutatkozik
meg. (Hogy is volt A kis hercegben? Ami
igazan szép, az a szemnek lathatatlan.)
Erdekes mddon ez a CPU-t nem zavarja,
ha ellene jatszunk, valahogy mindig tudja,
hol a phantomunk. A latnok megjelenése
6t is lathatéva teszi. JOI jon szamara a
Speed és a Strength gylrd. Jo trukk a
gbmboét a phantomnak adni. Ha a phan-
tom karja (csapja) megérint valakit, annak
stamina regeneracioja lelassul, méghozza
permanensen.

Troll (troll)

Al: Kbzepesen erbéset Ut husangjaval.

A2: Erbset (t.

A3: Bunkojat feje folé emelve nagyon erésen

lecsap.

Atalakul kévé, igy az ellenség nem tudja

megtamadni. (Ujabb kattintasra vissza-

alakul.)

Tipp: A troll nagy ereje ellenére jobban kedveli
a lesbdl vald tamadast, ilyen célbdl ol
hasznalhatd specialis képessege. Hibaja a

SP:
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Seer (latnok)

Troll (troll)

meérete és lassusaga. Adhatunk neki Speed
gyur(t, a taktikai harcban akkor is lomha
marad. Ha atalakul kéve, ami 10 LF pont-
jaba kerll, senki nem képes 6t egy kdzon-
seéges sziklatdl megkullénboztetni. Vigya-
zat: még mi sem. Lévén a troll a hegyek
anyagabdl szarmazik, a kécsapda nem
hat ra.

Seer (latnok)

A1: Botjaval megkocogtatja ellenfelét, minima-
lis sérllést okozva.

A2: Ellenfelét elbizonytalanitja, cstkkenti sta-
mingjat. A CPU erre se nagyon érzékeny.

SP: Nincs.

Tipp: A vak seer puszta jelenléte lathatéva te-
szi az egyébkeént lathatatlan dolgokat, mint
a fantom és az ellenfél csapdai. A koze-
ledtere (a seer ,latdomezejébe” kerllve) az
ilbzicteremtmények eltinnek. Noha a
harcban majdnem biztos, hogy alulmarad,
nagyon hasznos karakter. Erdemes adhni
mellé néhany testért és ujjara huzni egy-
két Speed gydrdt. (A tdbbi gydrlvel nem-
igen tud mit kezdeni.)

Templar (barat)

A1l: Gyengéden fejbe vagja ellenfelét.

A2: Eleteré-pusztitas (kdzepes erej(
tamadas).

A3: Nincs.

SP: Egy kbzvetlen kbdzelében allé karaktert
gyogyitja stamina-regeneration pontjainak
kétszeresével.

Tipp: A baratot érdemes magiahasznald ka-
rakterek kdze tenni, mert a Iépésmezéjével
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Templar (barat)

Water elemental (vizelemental)

kdzvetlenul szomszedos terlleteken allok
kérénként — stamina-regeneration pontju-
kon kivil — még +2 stamina pontot kap-
nak, a kicsit tavolabb lévék pedig +1-et.
A barat eré bonuszt kap, ha undead ka-
rakterrel harcol, de meg igy is valdszind,
hogy alulmarad. Life és Rejuvenation gyU-
r(t hord a legszivesebben.

Water elemental (vizelemental)

A1: Kisebb sebet okozd, nagy hatétava vizgo-
lyot dob.

A2: Igen er@sen sebzd viztorpeddva alakul,

amely kuUldndsen hatasos, ha az ellenfél

mozgasterllete korlatozott.

Nincs.

Csak olyan terlleten hasznalhatd, amit viz

borit (tavak). A vizelemental képes (nyilvan

a talajvizek utjan) két vizfelllet kbzott a fold

alatt haladni, nagy tavolsagra. A tulajdon-

sag hasznalata igen draga LF pontokban:

10 + minden megtett lepésmezdért egy.

Tipp: A vizelemental igen hasznos karakter,
azon kevesek kdzeé tartozik, akik at tudnak
kelni a vizen, és az egyetlen, amely meg
is tud allni rajta. Mivel tamadasa hosszu
tavu, ideadlis illlziokarakter.

A3:
SP:

Fire elemental (tlzelemental)

A1l: Kbzepeset sebzé tlizgolyd.

A2: Minfinova. A tlzelemental félrobban, és ha
az ellenfél a kdzelben van, nagyot sebez
rajta.

A3: Nincs.

SP: Szupemdvava alakul, és jollehet maga is meg-

semmisll, elpusztitia vagy jelentésen meg-



Fire elemental (tiizelemental)

Thief (tolvaj)  Vampire (vampir)
sebzi a korlldtte allokat. (Figyelem: tekin-
tet nélkul arra, hogy melyik oldalon harcol.)

Tipp: Az egyik legjobb taktikai karakter, gyor-
sasaga es hosszu tavu tamadasa teszi az-
za. Ellenseges magializok csoportjat meg-
kozelitve és ott szuperndvava alakulva
nagy pusztitast tud véghez vinni. Immunis
barmiféle tlzre, ezért a démonnak méltd
ellenfele. A tlzelemental képes atropulni a
szakadek folott is.

Thief (tolvaj)

A1l: Kést vag ellenfelébe. Gyenge tamadas, de
kevés staminat igényel, és gyorsan ismeé-
telhetd. A thief a lassan mozgd, nagy mé-
retll teremtmények idealis ellenfele.
Valami idétlen forgassal belebukfencezik
az ellenfélbe. Inkabb hagyjuk.
Az el6bbi modon ide-oda forog, mikdzben
nem lehet rajta sebet ejteni.
A koruldtte levé mezdkdn csapdak hatas-
talanitasa. A csapdara kattintva egy tiz
(Tahr Carog féldjen hasznalatos) jelbdl allo
szdt kell kitalalnunk. Tehetjik ezt manua-
lisan, a jelek kozott 1€vd nyilakat kdvetve
és talalgatva, vagy az Auto gombra kat-
tintva, de ez nem mindig mdkddik (void
trapnél majdnem soha). Ha nem sikerdl
hatastalanitania, akkor olyan, mintha bele-
sétalt volna.

Tipp: Gyenge harcos, de trollok ellen jol be-
vethetdé. Ha adunk neki néhany strength
gylrGt, alapos meglepetést okozhat a
gyanutlanul ratamadod szoérnyeknek, mert
azok azt hiszik, hogy egy gybnge mazso-
lat jottek eltaposni.

AZ:

A3:

SP:

Vampire (vampir)

Al: Megbénitja az ellenfelet. A démon mond-
hatni teliesen immunis ra.

A2: (A gombot lenyomva kell tartani!) A vampir
magaba szivja ellenfelének életerejet. Ha a
harcban 6 gydz, ellenfele zombiva alakul
(lasd zombie).

A3, SP: Nincs.

Tipp: Mivel life-regeneration pontjai igencsak
alulrél szagoljak a nullat, mindig meg kell
talalnia aldozatat, ha nem akarja, hogy f6l-
kopjon az alla. A vampir minden zombi
utan kordnkent egy bdnusz LF pontot
kap, igy ha elég sokat repked és gyUjtoget
(delikvenst), akkor az LR értéke akar még
meg is haladhatja a nullat.

Wraith (lidérc)

A1: Belemarkol ellenfele hasaba, konnyebben

megsebezve azt.

Keét kezzel tamad ellenfelére, és elrabolja

annak életerejét, hogy a sajatja gyarapod-

jon.

Mint az elébb, csak kétszer annyit nyer,

mint amennyit elrabol.

Teleportalni tud a térkép egész terlletén,

LF pontja a vizelementalnal leirt modon

csOkken.

Tipp: Teleportacios képessége miatt a lidérc
kitinben alkalmazhaté mint orgyilkos.

AZ;

A3:

SP:

Kedvenc célpontja az &sszes magiahasz-
nald. Egy szerencsés lépéssel akar mar az
elejen megnyerhetjuk a csatat, feltéve, ha
van ilyen karakterlnk. Hiusaga miatt jobb
ha adunk neki néhany Life és Rejuvena-
tion gydrt.
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Demon (démon)

A1l: Ket karjaval (tehat demon mertekek szerint
fél kezzel) Uti meg ellenfelét, igen erdsen.

A2: Tuzet okad, nagyon nagy sebet gjt.

A3: Nincs.

SP: A Rémulet sikolya. A démon latomezejé-
ben allokat megsebesiti (de akarcsak a tu-
zelemental, nem tesz kulénbséget).

Tipp: A demon az egyik legjobb harcos és
legdragabb teremtmény, mindenképpen
legyen belble a csapatban. Langlehelete
leginkabb a lassubb teremtmeények ellen
hasznalhato, mert némi idé kell hozza,
hogy a démon teleszivja tidejét. Ha 6t va-
lasztiuk  orb-keepernek, nem jarunk
rosszul, szamtalan uja k&zlUl néhanyra
hiuzzunk Speed ringet, de sokat.

Shape Shifter (alakvalto)

Al, A2 és A3 a felvett alaktol fugg.

SP: alakvaltoztatas.

Tipp: Ha egy gondtalan ellenfellinket mint fan-
tom kozeliti meg, majd atvaltozik démon-
na, a hatas nem marad el. Life és Reju-
venation gydlrlket adjunk neki.

Zombie (zombi)

Noha ilyen karaktereket nem lehet venni, még-
is kulén bekezdést érdemelnek. Ha egy csa-
tabdl a vampir kertl ki gy&ztesen, ellenfelét
zombiva tudja valtoztatni. A zombik visszakap-
jak 6sszes LF pontjukat, de a life-regeneration
ertékik nullara csdkken. Ha a karakternél vol-
tak gyudrik, azok megsemmistinek. A zombi
az 6t létrehozo vampir oldalan harcol, am
ha az elpusztul, elpusztul az dsszes al-

I Wraith (lidérc)
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Shape Shifter (alakvalta)

tala krealt zombi is. A vampir nem tudja az un-
dead és elemental teremtményeket atvaltoz-
tatni. Ugyszintén nem alakithat at illuzié vagy
megidézett karaktert és az ellenfél zombijat
sem. A 2D-s térképen a zombit az ikonja kd-
zepeén levé fekete pont, 3D esetén pedig szur-
ke szine kulbnbozteti meg a tébbiektdl.

Karakterek tulajdonsagai 1. tablazat

60

Wizard 30 30 80

2 .8 3 2 4
lllusionist 40 2 2 30 80 3 2 4 50
Conjurer 30 1 2 30 80 3 2 4100
Orc 50 2 3 30 80 4 3 4 30
Berserker 50 2 3 30 80 4 2 5 20
Phantom 7@ 2 3 158 70 38 2 4 50
Troll 90 10 6 20 95 2 4 4 40
Seer 20 2 1 80 70 4 2 4 65
Templar 25 2 2 80 BB 4 2 5 40
Water el. 65 6 6 30 80 4 3 6 60
Fire el. 60 8 5 20 BO 5 3 6 65
Thief 25 2 2 30 80 4 1 T 85
Vampire 150 -5 5 30 80 5 6 5 70
Wraith 100 0 5 30 80 4 3 7 50
Demon 100 6 10 30 90 4 5 7 &0
Shape Sh. 60 2 3 30 80 4 - 5 65

Roviditések:

LF: Life-force; LR: Life-regeneration; S: Strength;
ST: Stamina; SR: Stamina-regeneration;

M: Move points; Sl: Size (meret);

A: Adility (mozgékonysag); C: Cost (ar).

*A Shape Shifter tulajdonsagai valtozhat-
nak, a felvett alaknak megfeleléen.

Demon (démon)



2. tablazat
Megidézett karakter ara LF pontban

Jobb egérgomb — SB-on valtoztatja az egér-
pointert, TB-on nincs szerepe az egérnek.

Bal egérgomb — az &sszes kattintds funkcio
aktivalasa.

A default (alapértelmezésd) iranyitd gombok:

Berserker 8 | -
Conijurer 5 —
Demon 20 20
Fire elemental 10 16
llusionist 5 -
Orc 8 -
Seer 5 -
Phantom - 12
Templar 5] -
Thief 5 -
Troll 15 10
Vampire 20 20
Water elemental 10 15
Wizard 8 =
Wraith 12 18
UJJGYAKORLAT

Esc — Strategic Boardon (SB) egy karakter le-
péséig felfliggeszti az animaciot. Tactical
Boardon (TB) Pause.

F1 — SB-n 2D és 3D kozott valt, TB-n nincs
szerepe.

F2 — SB-n ki’be kapcsolja a térkép lépésme-
z6kre torténd felosztasat.

W - fol 8 - fol

X - le 2 - le

A —  balra 4 balra

D — jobbra 6 jobbra

Space— Attack 1 + Attack 1

S — Attack 2 Enter Attack 2
MERLEG

Kisebb hibai ellenére kétségtelen, hogy nagyon
szinvonalas jatékot sikerult Gsszehoznia az
SSI-nek. Kivancsian fogjuk figyelni, miként ala-
kul a program sorsa a kedveltségi listakon. A
jatekelmenyt nagyban emeli a Silicon Knights
(az SSI Uj, kanadai programozo csapata) sajat
fejlesztés(i animacios technikaja, amelyet, mint
igérik, még tébb programban be fognak vetni.
Csak drukkolni tudunk nekik. Az viszont na-
gyon sajnalatos és kedvet szegd, hogy a prog-
ramok mostanaban aranytalanul nagy hard-
ware-igényeket tamasztanak. E tekintetben a
Dark Legions bizony az élen jar. Akarhogy is,
aki rendelkezik a megfeleld géppel, jol fog szod-
rakozni, ha megvasarolja a Soétét seregeket.
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A BARON BALDRIC CAME

i Bemutatja: SABER ]

O, kegyes nagyurunk, hallgasd meg kéréstinket!
A kémyék legnagyobb erdsseégeit borzalmas szormyek leptek e,
rettegesben tartva minden tisztes foldmdivest, mesterembert.
Egyeddl Te vagy képes Gseid magikus farkaseregiet uralmad ala hajtani.

| E ar megint az
» B Apogee. Ebben

* az évben ez a cég igen-
csak kitett magaéert, nem hagyta,
hogy programozoéi az igazak al-
mat aludjak. Ezuttal egy ausztra-
liai csoport munkajat lathatjuk
kozvetitéstkkel, akik szakitva a
mar unalomig megszokott Duke
Nukem-es klls6vel, inkabb a
Heimdall du¢ haromdimenzios vi-
lagat vették példaként, és erre al-
kottak meg Baldric bard kalan-
dos, varazslatos vilagat.

TORTENET

Baldric bard jol megtervezett semmittevéssel
toltétte csendes, tavaszi délelbttjeinek egyikét,
amikor kuldéttseg érkezett Rimm falubdl.

— O, kegyes nagyurunk — lépett el6 az id6-
sebb kuldétt —, hallgasd meg keérésunket! A

Keérlek, vedelmezd meg neped!

kornyek legnagyobb erdsse-
geit, a Lazarine-tornyokat
(Rimm, Tor Karad, Nortscar,
Wolf, Ebonscarp és March-
wall) borzalmas szérnyek lep-
ték el, rettegésben tartva min-
den tisztes foldmUlvest és
mesterembert. Egyedul Te, ne-
mes uram, vagy képes &seid
magikus farkaserejét uralmad
ala hajtani, hisz minden go-
nosz féli csodas Lazarine-bo-
tod hatalmat. Kérlek, vedel-

mezd meg néped a betolakodoktdl, és ker-
gesd el e borzalmas szérnyeket, mielStt min-
dent ellepnének!

Baldric egy pillanatig gondolkoddba esett,
mit is mondjon a parasztoknak, leven, hogy
éppen aznap estére rendelte meg fészakacsa-
tél kedvenc gyOmberes tulokpecsenygjet, de
gyomra felett vegul is gy6zétt kalandvagya,
eléhivta Lazarine-botjat — minek minden vara-
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zserejét kdszodnhette —, és nekivagott a kor-
nyék megtisztitasanak.

ISMERKEDO

A jaték az Apogeetdl megszokott egyszer(-
séggel telepszik fel géplnkre.

Az inditas és a cimképek utan régton a f6-
menuvel talalkozhatunk, ami a kdvetkezdkép-
pen néz ki
+ Play or Resume Game

< Start a Quest Cycle (6 Apprentice & 6 Wi-
zard Towers)
Uj jaték, pontszerzé kérdt inditasa. llyenkor
az a feladatunk, hogy megtisztitsuk vala-
mennyi, azaz mind a hat gyakorld és Ujabb
hat varazslo fokozatu tornyot a szérmyektdl.

< Practice a Tower
Gyakorlas. Eredménylnk feliegyzése nélkiil
vaghatunk neki egy-egy tetszdlegesen kiva-
lasztott toronynak. Ha shareware verzionk
van, akkor csak kett6t valaszthatunk ki a lis-
tabdl, a tobbit csak a telies jaték tartaimazza.
(Ezt hiviak mézesmadzag-htzogatasnak.)

< Retrieve Saved Game
Lementett jatékallas visszatdltése. Az U
fazonu jatéknak megfelelen itt mar a
szinten bellli pontos helyzetlink kertl el-
mentésre, azaz betdltésnél nem dobd-
dunk vissza a torony elejere, hanem haj-
szalpontosan onnan folytathatjuk, ahol

+ Demo Play
Ha ezt valasztjuk a kurzort helyettesitd, vi-
gyorgo Baldric fejjel, akkor egy kb. 1 perces
bemutatd jaték indul el (mint pl. a DOOM
alatt, ha nem nyulunk semmihez a menl-
ben).
+ The Story...
Itt Uthetjlk fel a Baldric bard kalandjait tar-
talmazd csaladi nagy kényvet és tekinthetjik
meg az introt.
4+ Ordering Information
Amit a jaték megrendeléserdl tudni kell... az
Apogee szerint.
+ System Config
Rendszerbeallitasok megejtése. Amelyik
sor mellett a kis fejet latjuk, azt az opciot
valasztottuk. Megvaltoztatni Ggy tudunk
egy beallitast, hogy nyilakkal (vagy joyjal)
raallitiuk a forgo fejet, ezutan Enter (vagy
Button A).
< Sound Options
Hangforrasunk tipusa (None, PC Speaker,
Sound Blaster). Bizony, ebben a jatékban
sem vitték tulzasba a dolgot.
< Display Style
Megjelenitési mod (Wide — széles, Regular —
szokasos). VGA esetén nincs kllonbseg
a kettdé kodzott.
< Room Lighting
A helyisegek megvilagitasa (Extra Bright —
szupervilagos, Regular — szokasos). Ezt is

abbahagytuk. csak bizonyos monitoroknal kell hasznalni,
atlag VGA, SVGA keper-
nySkre nincs hatassal.

] < < Joystick
'NFOKARTYA B Akarunk-e joystickot hasz-
~A-program neve: —Mystic Towers — A Baron Baldric Game, nalni
T ... Varazstornyok — Baldric ham ka!anmal (On - igen, Off — nem).
:‘(nihutq: Ly & :;;’:e e, u ; + Instructions

] rpponcs BV iy Itt a tornyokban elvégzendd
. A jaték tipusa: akcio = O ; ; copal e
- .. . feladatainkrol, a jaték iranyi-
4 —IC Sgmgloy; Joud Elnstyr thsarsl, a szémyekrél stb
Szikséges memoria: min. 450 Kb also B ; T et )
Specidlis igény: - kaphatunk informaciokat.

. Helyigény: sharewarn 25 Mll, teﬁn 37 Mb +High Scores y
- $zilkséges péptipus: '288 VA Tabella. (Ha még nem jat-

:l _ szottunk a jatékkal, illik

Uresnek lennie.)
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+ Quit
Kilépés a programbdl, ahol:
< Quit Mystic Towers: valdéban ki akarunk
lepni;
< Return to Main Menu: vissza a fémentbe.
No, akkor vagjunk is bele, és kezdjlk el rogton
az elsd toronnyal (Rimm Tower)!

Baldric ugyancsak tanacstalanul alldogal-
hatna a torony aljan, ha kdzben a verebek el
nem csiripelnék neki, hogy gonosz magus &se,
Lazarus bard all a galadsag modgott. Minden
megfertézott toronyban ugyanis Lazarus elrgj-
tett egy szdrnygeneratort, mely — amig fel nem
robbantjuk — egyre csak ontja magabol a szor-
nyeket. Innen mar adott is a feladat: jarjuk be
a tornyot, és amellett, hogy eltakaritunk min-
den honpolgart riogatd, galad lenyt, leljik meg
és robbantsuk fel a generatort (ezt a genera-
torbombaval tudjuk megtenni). Ha sikerll, a
szornyek (Monsters) szamat mutatd ablakban
(jobb fels6 sarok) megjelenik egy pulzald piros
kulcs, ami azt jelenti, hogy ha felkeressuk a
sarga, oszlopszeru talapzatot, ott megtalalhat-
juk a torony kulcsat, amivel a f6 kijaratot nyit-
hatjuk ki (ez az ajtd mindig ott van, ahova a
jaték az indulaskor tesz minket).

El6rehaladasunk kbdzben Lazarine-botunk
segitségeével tudjuk elsttni a fellelt, kUlonbdzd
hatasu varazslatokat. Mivel a jaték iranyithatd

billentylizettel, game paddal és joystickkal is
(az egér mellett), nem feltétlenul kell a képer-
nyén elhelyezett nyomdgombos (az egérhez
ajanlhatd) vezérlést valasztanunk. Nekem a
legkdbnnyebb és a legkézenfekvdbb a billenty-
zet volt, itt tudtam a leggyorsabban megszokni
a ferde iranyitast és hasznalni a klUldnbdzd
eszkbzoket.

A képernyén az alabbiak segitenek az el-

igazodasban:

% Score — pontszam
Hany pontot gyjtéttink eddig.

< #RBM — hanyas szamu szobaban jarunk.

% Ehség- és szomijusagkijelz6
Ha lecstkkennek, elébb csak elgyengullnk,
hosszabb id6 mulva azonban éhen vagy
szomjan halunk.

% Eleters
Baldric egészségét mutatja. Ha lefogy nul-
lara — pl. a szérnyek tamadasai miatt —,
meghalunk. Ha pulzal az egész csik, valaki
megmergezett minket.

< Mini torony
Minden tornyunk Otszintes. A kis rajzon a
keret azt mutatjia, hogy éppen hanyadik
emeleten jarunk. A kifehéredd szintek azt jel-
zik, hogy ott mar nincs szérny, a vordseken
viszont van még mit apritanunk.
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< Erme és kulcsok
A felsd sorban azt lathatjuk, hogy hany ara-
nyat szedtlnk fel eddig. Alatta a kis abla-
kokban a fellelt kulcsok szerepelnek.

< Tekercs
Megjelennek a program Uzenetei (pl. melyik
varazslatot valasztottuk éppen ki, mit talal-
tunk stb.).

< Varazslat
Itt lathatjuk az éppen kivalasztott varazsla-
tunk jelképét. A fels® szam azt mutatja,
hogy hany olyan varazslat all a rendelkezé-
- sunkre.

 Er6 — Staff Power
Ez a kijelz6 az aktualis varazslat erejét mu-
tatja. Minél hosszabb a piros csik, annal er6-
sebb a varazslat.

< Térkép
Az aktudlis toronyszint rajzat lathatjuk rajta.
A barna vonalak a falak, a kllénb&zé szind
pontok pedig a kdvetkezOket jelentik: feher
pont — Baldric, zOld pont — létra lefele, sarga
pont — létra felfelé.

34

+ Eletek — Lives
Hatralevo eleteink szama.

< SzOrnyek — Monsters
Hany szbmy van meég Osszesen a torony-
ban. A szam alatti ablak a legk&zelebbi
szbrny képét mutatja, a figgdleges csik pe-
dig harc kbzben az ellenfellink életerejét jel-
képezi.

Bolyongasunk kdzben szamtalan targyat lelhe-
tunk fel. Ezek nagy vonalakban a kévetkezdk:
< Varazslatokat jelképezd kis alakzatok
Harci varazslatok (a leggyengebbtdl a leg-
erGsebbig):

e a;ﬁﬁw Iﬁﬂ

Ice — jéggolyd (ezzel ugyan nem kell veszdd-
nunk, Baldric botja kifogyhatatlan tartalékokkal
rendelkezik, de a teliesség kedvéért megem-
litjlk), Sulfur — kéngolyd, Venom — meéregfelnd,
Fire Ball — tlGzgolyo, Lightning — villam.



Mystic Towers

% Specialis varazstargyak
(Lathatatlansagra, szuperpajzsra és legy6z-
hetetlenségre tehetink igy szert, de ezek
csak egy ideig hatnak.)

Taktikal varazslatok: <+ Mérges gomba

Reveal — lathatéva teszi a rejtett dolgokat, Akkor egylk meg, ha megmeérgezett minket
Heal — gyogyitas, Teleport — teleportacio (csak valami, mert akkor meggyogyit. Egyébkeént
akkor mikodik, ha a teleportszényeg kdzepén otthagyhatjuk a fogunkat.

allunk), Levitate — lebeges, Bomb — genera- <« Térképlapok

torbomba (kdzvetlenul a szdrnygenerator Azokon a szinteken, ahol nincs meg elére a
mellé, arcunkkal a generator felé kell allnunk, térképlunk, ezek &sszegylijtéseével tarhatjuk
hogy aktivizalhassuk). fel a helyszint.
% KUlénb6zé szinl kulcsok < Kis kérdgjel a foldon
Ezekkel nyithatjuk a zarakat. Bar ezt nem tudjuk felvenni, de ha raallunk,
< Etelek, italok egy kis segité informaciét kapunk a prog-
Csokkentik Baldric éhségét, illetve szomiju- ramtol.
sagat. Néhany italtdl be is nighat hés baratunk.  Ha sikerul felszabaditanunk egy tornyot, a k&z-
% Kincsek (Treasure) beesd animacio utan egy Osszefoglald lapot
Csak a pontgytjtésben van szereplk. kapunk teliesitménylnkrél, ahol a kdvetkezdk
< Arany érmék szerepelnek:

Fontos, hogy gyljtstik ezeket, mert a pénz- < Melyik tornyot teljesitettuk;
bedobds fali réseknél ezekkel vasarolhatunk < A kincsek hany szazalékat leltik meg (Tre-
varazslatokat. asures);
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< A titkos dolgokat hany szazalékban fedtuk
fel (Secrets);

< A szint teljesitésére elvart idé (Par Time);

< A mi idéértékunk (Your Time);

< Pontszam (Scores);

Ermeszamunk (Coins);

< Teljesitési szintlink (Rating);

% A kodvetkezé torony neve (ahova a kepernyd
utan teleportaldodunk).

L7
*

o
*
-
*
L
£d

MANKO

< Mindent mozgassunk meg, huzzunk arrébb

(pl. az ottmaradt kajat is, ha nem tudjuk fel-

venni), mert sokszor ott rejtéznek a kulcsok

és sok pénzérme. Huzni a leirt vezérlbvel tu-

dunk valamit, tolni pedig ugy, hogy egysze-

" rden nekigyalogoltatjuk Baldricot, aki — ha az
a valami mozdithatd — arrébb rugdossa.

< Az elébb leirt okokbdl sétaltassuk be Bald-
ricot minden olyan mezdre, ami valaminek
(pl. szobor, asztal...) a takarasaban van. A
program el&szeretettel szokott oda pakolni
holmikat.

% Ha megmérgez minket valamelyik szdrny,
egylnk mérgezé gombat vagy igyunk zdld
vizet (ezek is mérgeznek). A dupla adag me-
reg ugyanis semlegesiti egymast.

< Néhany foldon jaré szdrnyet ugy is megse-
bezhetlnk, hogy raugrunk Baldrickal.

% A teleport mezé kdzepén levé szam azt mu-
tatja, hogy a masik teleport, amivel Gssze-
kottetésben all, a torony hanyadik szintjén
talalhatd. Ha azonos szinten vannak, akkor
nyil mutatja, merre talalhaté a masik.

< Ha a padlon az egyik kocka szélei szaggatot-
tak, akkor arra a kockara lépve valamit akti-
vizalhatunk (pl. ajtot nyithatunk, csukhatunk).
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<+ A Reveal varazslat csak akkor sl el tényle-
gesen, ha volt valami a szobaban, amit fel
tudott fedni. Ha ilyen nem volt, akkor egy
Uzenetet kapunk a bal alsd sarokban, és
megmarad a varazslatunk.

% Ha kis pocok all ki valamelyik padidlapbdl,
az arra figyelmeztet, hogy ha ralépunk, egy
bomba hull majd a nyakunkba. A lenyeg,
hogy ne acsorogjunk rajta.

< A falon levé halalfej mérgezett padidlapra

utal. Hogy megtudjuk, hol van a csapda,

sUssunk el egy Reveal varazslatot. llyenkor

a meérgezett padlérészen is megjelenik egy

koponya.

A falon levé hurok (vagy hal) formaju jel rej-

tett atjaréra utal. Ez azt jelenti, hogy a szo-

baban van olyan falrész, amin atgyalogolha-
tunk egy szomszédos helyiségbe.

< A falon levd szem rejtett targyakra utal. Egy
Reveal megeresztésével fellelhetjlik Oket.

» A pénzbedobds fali réseknél annal erésebb
varazslatot vasarolhatunk, minél magasab-
ban van a rés.

< A pulzald lila padidkockakra Baldric nem tud
ralépni. Ezek folott azonban altalaban egy
lathatatlan lépcsésor szokott atvezetni, amit
ugy talalhatunk meg, hogy a lezart terllet
széleinél megprobalunk Baldrickal felugrani
a levegbbe.

< Ha valamit nem értnk el, hasznaljunk emel-
vényt, és probalkozzunk annak a tetejerdl.
Emelvénynek barmit felhasznalhatunk, tehat
nemcsak koékockakat, hanem etelt, korsot
stb. is. Fontos figyelnink azonban arra,
hogy Baldric csak egyet tud felfele ugrani
egyszerre, tehat ha annal magasabbra kell
mennunk, akkor lépcsésort kell kialakita-
nunk a rendelkezésre allé holmikbal. .

)
e

UJJHEGYEZO

BILLENTYUZET

Nyilak: Baldric mozgatasa
A fel ugyan északot jelent, de a tényle-
ges elmozdulas a képernyén — az elfor-
gatott perspektiva miatt — északkelet
lesz.




Alt:  Jump — ugras
Ctrl:  Action — cselekvés
Ez a multifunkcionalis cselekvés gom-
bunk. (Vigyazat! A jelentése mindig attol
fugg, hogy éppen hol allunk Baldrickal.
Ha nem figyellink, és rosszul poziciona-
lunk, egy halom varazslatot I6hetlnk el
feleslegesen.)
Ha allunk valami elétt, akkor Baldric azt
veszi hasznalatba, pl.:
+ kapcsold — atkapcsolja;
<+ gomb — megnyomija;
+ lanc — meghulzza;
<+ zar — Baldric megprobalja beletusz-
kolni a megtalalt kulcsokat, hatha va-
lamelyik Kkinyitja;
étel, ital — megkajalja, megissza;
érmebedobd nyilas a falon — ezzel al-
talaban varazslatot vehetlnk;
+ kincsek, varazslatok — Baldric felveszi
Oket, eldbbieket a pontért, utdbbiakat
pedig, hogy a szamukat gyarapitsa;
+ fali kdtnal — iszik a vizébdl.
Ha azonban nincs eléttink semmi az
elébbiekbdl, akkor az éppen aktualis
varazslatbol suthetink el igy egyet.
BackSpace: Pull — hlzas
(Ez az Enter feletti visszafelé mutatd nyil
hivatalos neve, roviden Bksp.) Baldric
huzni kezdi hatrafele, ami el6tte talalha-
to (k&, kancso, kaja, szobor... azaz bar-

y
o

.
o

mit, ami elé kerll és amit a program
megenged).

Spacebar: Select — kivalasztas lapozassal
Ezzel lapozgathatunk a nalunk levé va-
razslatok kozoétt, hogy a kis ablakban
azt allitsuk be, amelyiket hasznalni sze-
retnénk.

1, 2, 3, 4, 5: Harci varazslat kivalasztasa a ko-
vetkez® sorrendben: 1 — Ice, 2 — Sulfur,
3 — Venom, 4 — Fire Ball, 5 — Lightning.

6, 7, 8, 9, O: Taktikai varazslat kivalasztasa:
6 — Reveal, 7 — Heal, 8 — Teleport, 9 —
Levitate, O — Bomb.

F1: Help — segitség

JOYSTICK

Button A: Action — cselekvés
Button B: Jump — ugras
Button C: Pull — huzas
Button D: Select — kivalasztas
MERLEG

A Mystic Towers az a jaték, amit batran merek
ajanlani mindenkinek. Kétségtelen, a program
nem tlnik ki szemkapraztatdé animaciokkal,
tébbtonnanyi hanggal, de gyors, kénnyen ke-
zelhetd, és kellemesen humoros. Idealis an-
nak, aki egyszerlien csak kikapcsolodni sze-
retne gépével, és nem akarja halalra gyotorni
sem gépe eréforrasait, sem sajat agyat. Saj-
nos kicsit rovidke, szerintem tobb szintet is el-
birt volna, de hat a kereskedelempolitikanak is
adni kell valamit...
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rn PANTEX ereskedc’)’iroda

ajanlja magat:

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

nagykereskedelmi raktarabél mérsékelt
(esetenként gyari!) aron;

— szamitogépes leporellét,
gyartéknak leporellé alappapirt is forgalmazunk;

— foglalkozunk hasznalt
leporellé begyijtésével,
felvasarlasaval is!

Kérje tajékoztatonkat!
Kivansagara részletes tajékoztatas céljabodl
munkatarsunk felkeresi cégét!

e T e e e T U T S e e B L T T el

Telefon/fax: 268-0794
Telefon: 268-1450/1 32, 133, 140.

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




A Bullfrog
(magyarul kecskebéka)
elnevezesd jatékprogram-
fejleszté csapat eppen Ot
eve, 1989-ben robbant be
a kéztudatba a Popolous
nevd, ujdonsag erejéevel hato
programjaval. Az eltelt idészak
alatt a team oOsszes tobbi
munkaja, a PowerlMonger,

a Popolous 2. eés a Syndicate
IS hasonlo siker lett, s ugy
tdnik, az otodik munkajuk,
a Theme Park is koveti
elédei sikersorozatat.

| Bemutatja: KELON |

TORTENET

Légy Udvozolve a foldkerekség legcsodalato-
sabb vidamparkjaban, ahol szamtalan izgal-
masabbnal izgalmasabb kaland var rad! Fan-
tasztikus hullamvasutak, korhintak, szellem-
vasutak, kisértetkastélyok és mas latvanyos-
sagok szorakoztatjak itt a latogatokat. Felada-
tod nem kisebb, mint hogy részt vegyél egy
ilyen csodalatos park megtervezésében és
muidkodtetésében, és megfelel] a szdérakozni
vagyo latogatok igencsak sokféle igényeinek.

A bevezetd képsorokat a Space leltésével
ugorhatjuk at, ekkor a cimképernySt kapjuk,
Ujabb Space-re pedig a program a nevink utan
érdeklédik. Irjuk be, majd klikkeliink a pipa ikon-
ra. Mindezek utan megjelenik a fémena.
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ISMERKEDO

A fémenl hat valasztasi lehet6séget ad sza-

munkra, ezek az F1-F6 funkciobillentylkkel, il-

letve az egér segitségével valaszthatok ki. Le-

hetbségeink az alabbiak:

< Setup New Theme Park — (j vidampark l&t-
rehozasa,;

< Load Game - korabban lementett jatekalla-
saink egyikének betdltése;

+ Continue Game - visszatérés a jatékba a
legutdbbi automatikus mentes alapjan;

< See Intro — ha ismét meg akarjuk nézni a
bevezetd kepsorokat;

< See Credits — a jatékot megalkotok tekinté-
lyes listgja;

< Quit to DOS - kilépés a jatékbol.

Visszatérve az elsé menlponthoz, azaz kiva-

lasztva az Uj park letrehozasat, egy olyan kep-

ernyét kapunk, ahol a reszletes adataink meg-

adasa (Your Player Details) kovetkezik.

Beirhatjuk a nevunket (Your Name), a be-
cenevlunket (Your Nickname), az életkorunkat
(Age), a nemunket (Male — ferfi, Female — nd,
harmadik variacid nincs), a leendd vidampark
nevét (Park Name).

Ezutan, még ugyanezen a képernyén, be-
dllithatjuk a nehézségi fokozatot (Sim Level),
ami lehet a jatékkal most ismerkeddknek ajan-
lott Sandbox, a haladdknak a Sim szint, ahol
mar sziUkséges a park elemeinek fejlesziésével
(Research) is foglalkozni, és idénként targya-
lasokat is kell folytatni (Negotiation), vegul a
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Full, azaz a teljes szint profiknak, ahol mind-
ezeken felll a pénzlgyi dolgokra (bank, tézs-
de) is nekunk kell figyelntnk.

A park latogatdi (Park Visitors) kulonbdzd
kedvliek lehetnek, Happy bedéllitasnal még bol-
dogan s kénnyen koltekeznek, Average-nél at-
lagos mértékben teszik mindezt, Fussy maod-
ban pedig nevikhdz méltdéan meglehetésen ki-
csinyesek, zsugoriak.

A jaték kezdetén rendelkezésre allé pén-
zUnk a Start Level pontnal allithatd be. Easy,
azaz kdénny( fokozatban 200 000 egységlnk
van, Medium, azaz kdzepes erdssegnel mar
csak 150 000, mig a Hard tenyleg nehez,
mert csak 100 000 pénzegység all rendelke-
zésunkre.

Az Opponents (ellenfelek) pontnal a vetély-
tars parktulajdonosok szamat allithatjuk be, ez
lehet None (ekkor egyedul vagyunk), 4, 10, il-
letve All (ez a mind, konkrétan 40-et jelent). Mi-
nél tébb versenytars vidampark letezik, annal
nagyobb a felvasarlas vesze-
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lye, azaz hogy masok meg-
vesznek minket, iletve annal ne-
hezebb a legjobbnak lennink
abban a hat kategdriaban,
amely alapjan évente értékelésre
kertllink. Ez a hat kategoria:
% Richest Park Owner — a leg-
gazdagabb parktulajdonos;
< Most Exciting Park — a leg-
érdekesebb park;

<+ Most Amenities — a legtébb
szorakozasi  lehetdséggel
rendelkezd park;
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< Customer Satisfaction — a legelégedettebb
latogatdk;

<+ Biggest Park — a legnagyobb park, vegll

“ Most Pleasant Park — a legkellemesebb park.

Az ellenfelek agresszivitasa is allithaté az Op-

ponents Levelnél, a szokasos Easy, Medium,

Hard beosztasban.

Az utolsd® kérdés ezen a képernybn az,
hogy ez az elsé jatékunk-e, ha igennel vala-
szoltunk, akkor egy nagy kalapos uUriember se-
gitséglinkre lesz az elindulasban.

Ha mindezeket beallitottuk, klikk a pipara,
ekkor megjelenik egy vilagtérkép. A sarga pon-
tok jelzik a szamunkra elérhetd helyszineket, a
piros pontok pedig a meég senki altal nem bir-
tokolt, de neklUnk tdl draga helyeket, végul ké-
kek jelzik a mar tulajdonolt parkokat. A kép-
emyd aljan latszik az egyenleglink (Balance),
azaz hogy mennyi pénzink van, e folott pe-
dig megjelenik a mutatoujj formaju egérkur-
zor alatti helyszin neve és ara, ha valamelyik
pont félé allunk. Ha az egérrel nemcsak ra-
allunk egy pontra, hanem kattintunk is rajta,
akkor sarga és piros potty esetén a helyszin
legfontosabb adatait nézhetjlik at, kék potty-
nél pedig a sajat, illetve masok parkjairol
kaphatunk informaciot.

Angliaban nem kerll pénzbe a park létesi-
tése, ugyhogy elsd jaték esetén nem igazan
van mas valasztasi lehetéséglink. Késdbbiek-
ben ha valamelyik helyszint meg akarjuk venni,
a Buy Landre kattintva tehetjuk ezt meg. A
szokasos maodon, a pipara kattintva léphettink
ki innen.

Ennyi ismerkedd utan végre eljutottunk a
parkepités kezdetéhez. Jelenleg csak egy f6-
bejaratunk és egy nagy, csupasz terlletiink
van, ez latszik a parkképernyén, amely alatt a
parkepites legfontosabb ikonjai sorakoznak.
% Paths (sétald emberke) — jarda lefektetése

Elkertlend6 azt, hogy a latogatok letapos-
sak a flvet, kényelmUk érdekében jardat kell
epitenink szamukra. Az ikonra bal egér-
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gombbal klikkelve sima jardaelem felvétele
lehetséges, ami azt jelenti, hogy az egérkur-
zor atalakul jardadarabba, ezt vihetjik at a
parkképernydre, és Ujabb bal-klikkel rakhat-
juk le a kivant helyre. Ha a klikkelés soran
a gombot nem engedijik el, és az egeret va-
lamely égtgj iranyaban mozgatjuk, gyorsan
tudunk hosszu jardat épiteni. Jarda eltavoli-
tasa ugy torténhet, hogy a felvett jardaelem-
mel a mar megepitett jardara jobb eger-
gombbal klikkellnk (jobb-klikk).

Lines (acsorgd emberkék) — korlat beallitasa
sorban allashoz

A latogatokat a jardatél a latvanyossagig
Osszekotd elem, ahol a latogatok tumultus
esetén sorukra varhatnak. Ha ezt nem épit-
juk meg, egyszerre csak egy latogatd tudja
az adott latvanyossagot hasznalni, ami nem
tul hatékony. Lerakasa és eltavolitasa a jar-
danal leirtakkal megegyezo.

Rides (kdrhintald) — latvanyossagok

A latogatdk szamara minél tdbb latvanyos-
sagot, azaz szorakozasi lehetéséget kell biz-
tositani, ez az ikon erre szolgal. A jaték kez-
detekor négy all a rendelkezéslnkre, amit
Sim és Full szinten kutatassal fejleszthetunk,
Sandbox szinten pedig minden pénzlgyi év
veégen kapunk uUjakat. Az ikonra klikkelve a
latvanyossagvasarld  képernybre kerllunk,
ahol ott sorakoznak egymas mellett a latva-
nyossagok, ha nem férnének ki egy sorban,
a gordité nyilakra klikkelhetlnk. Alattuk pe-
dig olyan adatok lathatok, mint az érdekes-
ség (Ride Excitement), a tartossag (Reliabi-
lity), a maximalis befogadokepesseg (Maxi-
mum Capacity), illetve az ar (Ride Cost).
Ha egy latvanyossagot lerakunk valahova,
egérkurzorként megjelenik a bejarat (Entrance)
képe, amit a latvanyossag mellé barhova le-
pakolhatunk (ha késdbb mashova akarnank
rakni, akkor a fels® ment Ride Information
Screen pontjaban kapott képernydé Move
Entrance Icon opcidjaval tehetjuk meg). A
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bejarat utan az Exit-et, azaz a kijaratot kell
elhelyeznink. Fontos, hogy a kijarat jarda-
hoz csatlakozzon, mert kuldénben a latoga-
tok elbdklasznak a flvon.

Shops (hazikd) — boltok vasarlasa

A latogatok telies elegedettségéhez kulon-
b6z6 boltokat is el kell helyeznink a park
terUletén. Az étel-ital standok alapvetéek, de
az ajandekboltok (Souvenir Shops) es a mu-
tatvanyosbodek (Side-shows) is hasznosak.
Az erre az ikonra klikkelés szintén egy va-
sarloképernydt hoz fel, ahol az egyes boltok-
nal megnézhetjik, mit arul (Type of Goods
Sold), az aru koltségét (Stock Price), az el-
adasi arat (Sale Price) — a kettd kulbnbsége
a nyereséglnk —, a jelenleg birtokolt aru-
készlet mennyiségét, illetve a Cost-ot, azaz
a bolt arat. Ne felgjtstk el, hogy nem elég
az étel-ital boltokat megvenni, hanem arut is
kell venni hozza, amit a Status képernydn
Stock Screen ikonra kattintva tehetiink meg.
Features (fa) — kellékek

Egy parkhoz hozzatartoznak a fak és a sz6-
kékutak, de az illemhelyek is. Mindezek be-
szerzése a kellékek kategorigjaba tartozik.
Ide klikkelve szintén a szokasos vasarloke-
perny6t kapjuk meg, ahol csak a pénzunk,
illetve a kutatasok allapota szab hatart an-
nak, hogy hanyféle és hany darab kelléket
tudunk venni. Ezek felrakasa és eltavolitasa
a jardaéhoz hasonld. Az illemhely téma ku-
I6n emlitést érdemel. Egyrészt hianyukbdl
kellemetlen események adddhatnak, ugy-
hogy mar a kezdetekkor elhelyezendd ne-
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hany. Masrészt viszont a jaték elején csak
egy oreg fabudi all a rendelkezéstnkre, ami
sem latvany, sem higiénia szempontjabdl
nem kielegitdé. A folyamatos tisztantartasrol
sem szabad elfeledkezni, erre kulbon ezer-
mester (handyman) kell. Mindenesetre cél-
szer( korszerl, normal WC-ket kifejleszteni
a kutatas soran, ez mindenki megelégedé-
sére szolgal.

< Stuff (tisztelgd emberke) — személyzet fel-

vétele
A park alkalmazottak nélkll elképzelhetet-
len. Ide klikkelve szintén egy vasarldkeper-
nyd jelenik meg, ahol az egyes szakmak je-
les képviseldi (szorakoztatdé emberek, ezer-
mesterek, szerel6k és 6rok) fogadhatok fel.

23 BEELODN

Alul az Enthusiasm a megelégedettséget jel-
zi, minél rosszabb, annal nagyobb a mun-
kabeszUntetés, a sztrajk veszélye. A Cost to
Hire a felfogadaskor felmertl6é kdltséget jelzi, -
a Monthly Wage pedig a havi fizetésre utal.

< Map (N bet() — térkép

Attekint®, kicsinyitett képet kaphatunk a
parkrol, és egyuttal egy kis téglalap is meg-
jelenik, amit az egérrel mozgatva kortlnez-
hetlink parkunkban. Ha az egerrel Klikke-
link, a téglalap altal jelolt rész kertl a mar

- nagyitott, normal féképernydre.
<+ Query (nagy kérdgjel) — informaciokerd

Ide kattintva a nyil kérd&jellé alakul at, amit
barmelyik latvanyossag, bolt vagy alkalma-
zott folé helyezve aktivalhatjuk az un. Tune-
Up ikonokat, melyek nem masok, mint az
ikonsor végén elhelyezkedd kisebb méretl
ikonok.
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< Park Status (fej) — a park helyzete

.
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Az ikont figyelve a park aktualis allapotardl
kaphatunk képet. A mosolygd vagy éppen
szomorkodo fej a latogatdk hangulatara utal.
Az alatta levd téglalapban a névekvé sotét-
z6ld terllet latogatoéink hangulatromlasat jel-
zi, a vékony piros csik pedig a park kihasz-
naltsagat mutatja. Az ikonra klikkelve a ko-
rAbban mar emlitett Park Status képernyét
kapjuk. Itt nézhetjik meg, mennyire elége-
dettek az emberek a parkkal, illetve milyen
gondolatok jarnak a fejukben (példaul éhe-
sek, szomjasak, avagy sem, megtaldljak-e a
kijaratot és a WC-t, mi a vélemeénylk a park-
rél, milyen rossz gondolataik vannak, illetve
boldogok-g, jol érzik-e magukat). A jobb ol-
dalon, a pipa feletti két ikon pedig egyene-
sen a kutatasi, illetve az arubeszerzési kep-
ernyére visz at.

Bank (dollar)

A pénzlgyi helyzetinkrél kapunk tajékoz-
tatast. A folyamatosan latszé szam a pén-
zUnket mutatja ezresekben (stilszerlen a ki-
irasi méd 149 K, 149 000 esetén). Erre az

ikonra klikkelve a Bank Requester képernyét
kapjuk (lasd a Manko rovat kérdezz-felelek
részet).

Az ikonsor végére érve toébb kicsi, korabban mar

emlitett Tune-Up ikon fogad, amelyek az infor-

maciokerd kivalasztasa esetén aktivizalodnak.

% Information (kis kérddjel) — targyspecifikus
informacios képernyét hoz fel. Lényegében
ehhez az ablakhoz kapcsolhatdé a CD-s és
a floppys verzid nagy elérése, ugyanis CD-s
verzional a latvanyossagok esetén a jobb ol-
dalon lathaté ikonok kdzll a nagyitora klik-
kelve egy — a kivalasztott latvanyossaghoz
kapcsolodd — animaciot tekinthetink meg,
mintha csak magunk is beletlnénk a kor-
hintaba...

% Timer (homokdra) — bal-klikkel a latvanyos-
sag hasznalati idejének novelése (példaul
hany percig megy a kérhinta egy menetben),
jobb-klikkel pedig cstkkentése lehetséges.

% Rider (kis emberalak) — a latvanyossagon
helyet foglaldk szama (pl. hanyan Ulhetnek
fel egyszerre a koérhintara) allithato be itt, az
elébb leirtaknak megfelelé maodon.
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< Wrench (csavarkulcs) — a latvanyossag biz-
tonsagossaganak szintje, ha alacsony, javi-
tas szikséges, amit raklikkeléssel kérhe-
tunk, ekkor egy ezermester odakocog és in-
tézkedik.

< On/Off (kerek lampa) — latvanyossag kivonasa,
lletve visszahelyezése a forgalomba (a zdld
szin jelzi a hasznalatot, a piros pedig a leallast).

< Speed (sebességmerd) — a latvanyossag mu-
kodeési sebessége allithato itt. A jobb-klikk nd-
veli a sebességet, de az balesetveszélyes le-
het, a bal-klikk pedig csékkenti azt.

A szemelyzetre mas ikonok ervényesek:

< Pincer (harapofogo) ~ a bal-Klikk a kurzort
harapdfogova alakitja, s igy a figura barhova
athelyezhetd.

% Zone Route (két Osszekdtdtt potty) — az
ezermester szamara Utvonal jelélhetd ki.

< Repair (csavarkulcs) — csak a szerelGkre ér-
vényes a javitas ikonja. A javitas kéréséhez
el6szor bal-klikkeljink ide, aztan pedig bal-
klikk a javitandd latvanyossagra.

Az egész alsd ikonsorral kapcsolatban meég
megjegyzendd, hogy gyorsmenuk hivhatok eld
az elsé hat elemre (a jardatdl a személyzetig)
ha jobb-klikkellink rajtuk, ekkor a kategorigju-
kon bellli, mar feltalalt valasztasi lehetésége-
ket kaphatjuk meg egy ablakban. Piros hattér-
rel lathatok a szamunkra tul dragak, normal,
sarga hattérrel pedig a medfizetheték. Az
egerkurzorral az adott elemre kocogva az ab-
lak tetején megijelenik a neve és az ara, bal-
klikkel pedig maris a kepernydre rakhatjuk fel.
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Itt jegyzem meg, hogy a latvanyossagoknal
lehetbség van egyedi tervezeésre is, ugyhogy a
profi szinten levok kielhetik tervezd hajlamukat is.

Ha mindezeket megismerve Osszeépitjik
parkunkat annyira, hogy nyitasra készen all, bal-
klikkeliink a bejaratra vagy nyomjunk O bet(t
(Open), s a parkunk megkezdi mUkddését.

MANKO

A megszokottdl kicsit eltéréen, ezuttal keér-
dezz-felelek formaban szeretnék egy-ket te-
maban segiteni.

Hogyan lehet jatékallast menteni illetve
visszatélteni?

A képemyb bal felsé sarkahoz hurcolva az
egeret jobb-klikkeljlink, ez egy haromelem’ me-
nut hoz fel (nevezzik felsé mentnek), ennek elsd
pontja a Park, ezen belll van mentes (Save), be-
toltés (Load), sét Ujrakezdés (Restart) is.

Lehet-e menet kézben valtoztatni a nehez-
segi fokozaton?

lgen, a fels6 menu Options pontjanak
Sandbox/Sim/Business részében, viszont fi-
gyeljiiink arra, hogy minden alacsonyabb foko-
zatra kapcsolasnal pénzink 10 szazaléka el-
vész. Ugyhogy esetleges gondok esetén meg-
fontolandé a jaték sebességeének allitasa, amit
egy almenuponttal lejiebb, a Game Speednél
allithatunk pl. Slow-ra.

Hogyan kell arut rendelni?

Ha veszlnk egy boltot, akkor az nyitaskor
rendelkezik egy minimalis készletszinttel is.
Kezdé mddban ez fokozatosan feltdltédik a fo-




gyas soran, de a komolyabb szinteken neklnk
kell a rendeléseket levezényelni. Az erre szol-
gald képerny6t a Shift+S hozza be, de a felsd
menu Display pontjanak Stock Screen alpontja
is erre vald. Jobb oldalt, fUlecskeszerlien lat-
hatjuk az egyes aruk (hasabkrumpli, hambur-
ger, jegkrem stb.) képét, az adott fllre klikkelve
pedig a rendelkezésre alld mennyiség és a be-
szerzesi ar is elolvashatd. Az informaciok alatt
levd, kezdetben csupasz, Place Order elneve-
zésu feheéer savra klikkelve, illetve a bal eger-
gomb folyamatos nyomva tartasaval scrollozva
lehet a rendelni kivant mennyiséget meghata-
rozni, amelyet aztan a Send Order paranccsal
klldhetlnk el. Ekkor a gép Kiirja, hogy mikorra
varhatd az aru, majd a képernyd tetejérdl egy
doboz lassan kezd alaszallni, amely ha leérke-
zik az alul lév6 fogaddtalcara, megjétt a cucc.
Maga a bal oldali képernyé egyébként a rak-
tarat abrazolja, ha ez véletlenll betelne, akkor
tébbet mar nem rendelhetlink. (A raktar kapa-
citasa egyébként a kutatasok soran fejleszthetd,
ha ez megtértent, akkor a legutolso fulecskere
klikkelve tudunk upgrade-elni.)
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Hogyan kell a kutatast iranyitani?

Nyomijuk le az N gombot, vagy valasszuk
a fels6 menu Display pontjanak Research
Department pontjat (a Park Status képernyérél
is elérhetjlk).

A megjelend képernyé tetején egy pumpa ta-
lalhato, amellyel a kutatasra forditott pénzt allit-
hatjuk be, akar konkrétan a csikra kattintva, akar
az egérgomb el nem engedésével és balra-jobbra
hlzasaval, akar a keréken bal- il. jobb-klikkelve.

Alatta hat kutatédézsa helyezkedik el, ame-
lyek kdzott szet kell osztani a fentebb megha-
tarozott pénzt. Erre szolgal a mindegyik dezsa
jobb felsd sarkaban lévd szelep. A hat dézsa
az alabbi célokat jelenti:
< Upgrade Ride — mar meglevé latvanyossag
feljavitasa;

< New Ride Design — (j latvanyossag épite-
se, a latogatok elkapraztatasa érdekéeben
erdemes;

TFERTURES

<+ New Shop Design — (j bolt épitése, a lato-
gatok megelégedésének és bevételeink no-
velése érdekében ajanlott;
< Staff Training — az alkalmazottak képzése, a
szervezettség és motivaltsag javitasa érde-
keében; :
<+ New Features — (j kellékek, itt lehet példaul
a szuper WC-t kifejleszteni;
< Upgrade Facilities — kellékek feljavitasa, pél-
daul nagyobb buszok vagy nagyobb raktar
|étesitése.
A kutatasjelzé6 minden dézsanal mutatja, hogy
az adott dézsa esetén még mennyi kutatasi le-
hetéség van, ha az egész fehér, pottyokkel teli,
akkor értlk el a maximalis szintet.
Kikkel és hogyan kell a korabban mar em-
litett targyalasokat lefolytatni?
ld6nkent, amikor a park fejlédik, az alkal-
mazottak béremelési kéréssel fordulnak hoz-
zank. Megjelenik egy képernyd, amely egy iro-
asztalnal egymassal szemben UI6 két figurat
abrazol, alattuk pedig két nyujtott kéz lathato.
A bal oldali a miénk, ezt azt jelképezi, hogy mit
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kinalunk mi — szamszer(ien ez a kéz kezde-
ténél, a bal alsé sarokban lathaté. A jobb ol-
dali a targyaldpartneriinke, az ¢ szamszer(
ajanlata a jobb alsé¢ sarokban foglal helyet.
Kezdetben a két kéz elég tavol van egymas-
tol, ezért meg kell probalnunk kozeliteni az
allaspontokat. A kinyujtott kezlink elé klikkel-
ve novelhetjuk az ajanlott dsszeget (csok-
kenteni a kéz mogé klikkelve lehet), mire tar-
gyalépartnertink is reagal. Mindez igy megy
addig, amig a két kéz nem talalkozik és ke-
zet nem fognak, illetve amig egy bizonyos
id6 elteltével a targyalas nem mindsul ered-
meénytelennek — ez utébbi nem igazan fog jo
fényt vetni a parkra.

Az arukészlettel kapcsolatos targyalasok is
ugyanigy folynak, azzal a kulénbséggel, hogy
amig nincs megallapodas a targyaldasztalnal,
addig nem szallitanak arut a park boltjaiba, to-
vabba minden sikertelen targyalas utan a kert
Osszeg 10 szazalékkal emelkedik.

Mit kell tudni a Bank Requester keper-
nyorél?

A mar korabban emlitett moédon a Bank
ikonra kell klikkelni. A képernyd felsd felében
egy grafikont lathatunk, ami a pénzligyi egyen-
legUnket mutatja az abra alatt allithatdé modon,
1, 12 vagy 48 éves id6tartamban. A fuggdle-
gesen egymas alatt levé elemek felhasznala-

saval Ujabb grafikonokat varazsolhatunk a
képernyodre (ismét rajuk klikkelve eltuntethet-
juk azokat). Ezek sorban: Money In (bevétel),
Money Out (kiadas), People on Bus (latogatok
a buszon), Share Value (piaci érték, azaz a
park részvenyeinek arfolyamai alapjan szami-
tott ertek), Gate Takings (jegyeladasbdl szar-
mazo bevétel), Shop Takings (boltok forgaima-
bol szarmazo pénz), Staff Wages (alkalmazot-
tak bére), Overall Ratings (altalanos megitélés).

A grafikonos rész alatt még megtudhatjuk,
mennyi pénzink van most (Available Cash),
mekkora a parkunk értéke a részvényarfolya-
mok alapjan (Park Value), mennyi hitelt vettink
fel (Current Loan — a mellette levé bal-jobb nyi-
lakra klikkelve lehet csdkkenteni, illetve névelni
a kolcsont, azaz visszafizetni, ill. igénybe ven-
ni), végul azt, hogy mennyibe kerll a belépd-
jegy (Ticket Prices — a hitelhez hasonlé mddon
valtoztathatd ez is).

A pipa feletti két ikonbdl a felsé a kimuta-
tase, ahol a legutébbi pénzlgyi tranzakciok
eredmeénye lathatd sorban egymas utan (az
Out a kiment, az In a bej6tt pénzre utal, a ba-
lance az egyenleg). A masik ikon pedig egye-
nesen atvezet a tézsdéhez.

Mit kell tudni a tézsderdl?

A t6zsdén lehetdséglink van egyreszt arra,
hogy mas parkok részvényeit megvasarolva

WAYNE VILAGA 2.

F&szerepben:
Mike Myers (Geszti Péter)
Dana Carvey (Szikora Robert)

Videobemutaté novemberben

Aztan mi lett Wayne Campbell-lel meg Garth Algarral?
Lemetéliek a loboncukat, aztan betagolddtak az egyetembe?
Nappal giriznek, éjiel burcsédznak? EGY FRASZT!
Mindketten vidaman buliznak tovabb, s renduletlentl nyomatjak tele
az éjjeli csatornat egy dogos, babakabitd studidban
az ilinoisi Aurora varosaban. Mi johet meg ezutan?
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' Bullfrog/Electronic Arts

azok sikerébdl részeslljink, masrészt arra,
hogy megvédjiuk magunkat a felvasarlasunkat
iranyozo Kisérletek ellen. Minél t6bb resz-
vényunk van mas kezében, annal tébb nyere-
séglnk vész el masoknak kifizetett osztalek
formajaban.

A-képernyd jobb oldalan a parktulajdono-
sok neve lathato, a mellettik levd nyil pedig
azt mutatja, hogy részvényeik arfoiyama emel-
kedd vagy cstkkend tendenciaju-e.

Ha egy névre raklikkelink, bal oldalon részle-
tes adatok jelennek meg, a harom szamadat sor-
rendben a telies piaci értékre, a megvehetd rész-
vények szamara és a pénzUgyi egyenlegre utal.

Ha részvényt akarnank venni, akkor a pipa
felett levé két ikonbdl a felsére klikkeljunk. El-
adni a két ikonbdl az alséra klikkelve lehet.

UJJHEGYEZO

A jaték elég er6sen az egérhasznalatra épul,
ugyhogy az égtajak iranyaba mozgas, illetve a
bal-klikk és jobb-klikk a legaltalanosabb vezeéer-
lési méd. Ahol a szdvegben | klikkeljunk” vagy
JKattintsunk” szerepel, ott az kivétel nélkll a
bal egérgombra vonatkozik.

Neéhany gyorsbillentyl azért akad:

O - Open, park megnyitasa,

F — Firework Display, tlzijatek rendezése a
népszerlseg novelése érdekeben idon-
ként ejtslk meg;

Alt+Esc — Quit, kilépés a jatékbdl a fémenlbe;

/ — a tanacsadd kikapcsolasa;

Shift+B — Auto Buy Bus, automatikus buszva-
sarlas, ha a régit mar kinétte a forgalom,

R — Toggle Screen Mode, a normal és a nagy
felbontas kdzti oda-vissza valtas (Vigya-
zat! Némely videokartyaval bizonytalanul
mUkodik);

F5 — Shop List, a boltok listdja kérhetd le vele;

F6 — Ride List, a latvanyossagok listajanak le-
kérése;

F7 — Staff List, az &sszes alkalmazott listaja;

Shift+S — Stock Screen, ahol a boltokhoz az
arut meg tudjuk venni;

N — Research Department, azaz irany a kuta-
tasi laboratorium;

Ctrl+S — Stock Market, azaz irany a t6zsde;

M — World Map, azaz a vilagtérkép;

Shift+T — Make Things Tiny, azaz élien a liliputi
vidampark.

MERLEG

Nem mondom, hogy egy nagyon egyszer( ja-
tékot alkotott volna a Bullfrog, bar a korabbi
Popolous 1-2, sem volt kbnnyebb. A nehézségi
fokozatok széles korének allithatdsagaval és a
kidolgozott jatékmenettel a kezddk és a profik
szamara is kelemes id6toltest igér a Theme
Park. Az egyetlen szépseghiba a hang, GUS-sal
egyaltalan nem szdlalt meg, a blasteres zene és
az effektek is csiszolhatok lennének meg.
Osszességében eimondhaté, hogy érdemes le-
Uini hozza, bar fel kell készlini ara, hogy hosszu
orakat tolthetlink a képemyd el6tt.
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Theme Park @ uifrog)

Egy kellemes és gondtalan jatékmenethez
mindenek elbtt jelentkezzink be egy Uj bece-
néwvvel (pl. Magnum), majd kedvink szerint al-
litsuk be a park-setup képernyét (adatainkat,
illetve a nehézségi fokozatokat), és vegylnk
telket — ahogy eddig is volt — Anglidban. Ami-
kor azonban megjelenik a parkot mutatdo kép-
ernyd, egyszerlen nyomjunk Alt+Esc-et (Fi-
gyelem! Ne mentsink!). A jaték megkérdezi t6-
link, hogy valdban ki akarunk-e Iépni, mi
erdsitsik meg, hogy igen, majd a fémentbdl
is lepjunk ki F6-tal a DOS-ba.

Ekkor — bar nem adtunk ra utasitast,
a jatek meégis lementi allasunkat, amit a
SAVE alkdnyvtarban talalhatunk, esetiink-
ben a magnum.gy fajlban.

Ha idaig eljutottunk, strgdsen keres-
sunk egy hexa editort, mondjuk
a j6 dreg Norton Utility disk-
edit-jet, majd cseréljuk ki a
kdvetkezd cimeken levé
byte-okat az alabbiakra:

10 - FF
11 - FF
12 — FF

és mentsik le a fajlt az (j
értékekkel.

Inditsuk el Ujra a The-
me Park-ot, és a f6-
menuben az F3-mal a
~Jaték folytatasa” me-
nut valasszuk Ki.

Ha nem rontot-
tunk el semmi, akkor
most &sszesen 16
millié dollar all a ren-
delkezéslnkre.

A fenti trukkot egyébként minden .gy kiter-
jesztesli (azaz gyorsmentéssel keszllt) allo-
mannyal meg tudjuk tenni, azaz a fenti modszer-
rel Jj lelket lehelhetiink regi jatékallasainkba is.

Azt mar tudjuk, hogy szeretsz jatszani.
De mit szeretnél meg?

ird meg gondolataidat, véleményedet, dtleteidet a laprdl, és arrdl
hogy mirdl olvasnal szivesen. Ehhez talalsz egy szelvényt
a 64. oldalon, de egyszerl leveleket is szivesen veszUunk.
Semmi eldl nem zarkdzunk el, ami kivitelezhetd
és Te orommel fogadod!

Cim: HAAL Kiadd — COOL Magazin, 1061 Budapest, Révay utca 12.
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Egy uj felfedezé" program,
amely a vadon élg,
weszedelmes dllatok
vildgdba invitdl

[Bemutatia: KELON |

Dangerous Creatures

A Microsoft tavaly bocsatotta utjara a Microsoft Home programok keretében
az Exploration Series-t, azaz a felfedez6 sorozatot. Elsdé darabjakéent a hang-
szerek vilagaba bevezetd Musical Instruments jelent meg, a masodik pedig
az &slények vilagaba elkalauzold Dinosaurs volt, ami igen nagy népszerldségre
tett szert. Nemrég jelent meg a sorozat ujabb két epizddja. A harmadik, az
Ancient Lands az okor rejtelmeibe és csodaiba vezet be, mig a negyedik,
a Dangerous Creatures a vadon eld, veszedelmes allatok vilagaba invital.
Ez utdbbirdl lesz most szo.

program problémamentes inditasahoz
javasolt minimum 4 Mb allandod hat-
terallomany (permanent swap file) letrehoza-
sa, valamint a lényegesen jobb képmindség
érdekében 256 szinG Windows-meghajtd (a
videokartyahoz tartozo driver) hasznalata fel-
tétlendl ajanlott.

A program inditasakor a bevezeté kép
megtekintése utan (klikk) a tartalomjegyzék-
hez jutunk, ami tulajdonképpen magara a
képre ranyild ablak. A Dangerous Creatures
ablakai némileg egyszerlibbek a Windows-
ban megszokottnal, csupan a jobb felsé sa-

rokban talalhatd egy X, amire rakattintva az
ablak becsukodik. A felsd vonal segitsegevel
az ablakok mozgatasara azonban itt is lehe-
t6ség van.

A tartalomjegyzék (Contents) o6t elemet
tartalmaz, ezek:
+ Atlas (Vilagterkeép)
+ Habitats (Eletterek)
+ Weapons (Fegyverek)
4+ Guides (Idegenvezetdk)
+ Index (Betlrendes mutatd)
A képernyé aljan talalhatd sorban egyébkent
mindezek fellelhetdk, eldl maga a tartalom-
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jegyzék, aztan a fentebb felsorolt &t elem,

amelyet még harom kovet:
+ Back, ami a visszalépést biztositja a prog-
ramban vald barangolasunkkor, segitségé-
vel az el6z6 képernydre juthatunk.
+ Az Options plusz véalasztasi lehetéségeket ad:
< Picture Gallery, ahol a vadallatok képeit tud-
juk a vagotablara masolni (Copy), illetve
azokat tapétanak felhasznalni (Make Wall-
paper). Kivalasztasuk térténhet felsorolasbdl
valasztassal (Gallery List), vagy a balra, il-
letve jobbra mutatd nyilat abrazold nyomao-
gombokkal, elére-hatra egyesével;

< Screen Saver, amellyel a két beépitett
képernySkiméld egyikét tudjuk aktivizalni.
A Dangerous Feet aktivizalasahoz egy
400 Kb méretd allomany winchesterre
" masolasa sziikséges, ezt a Remove-val
eltavolithatjuk, a Test gomb lenyomasa-
val pedig vegignézhetjik, ahogy a tap-
pancsok vegigtrappolnak a képernydn.
A Dangerous Faces esetében a szlUkseé-
ges file mar 900 Kb hosszu, ez is t6-
rélhetd, a teszt pedig allatfejeket, illetve
telies allattesteket pakol ki egymas utan
az elfeketlld képernydre. Ha egyik sem
nyerné meg a tetszésunket, akkor ne
felejtstk el a None, azaz a semelyik kép-
emydéveddt kivalasztani;

< Sounds, amely egy olyan ablakot nyit, ahol
a narratort, illetve a hanghatasokat lehet
be- és kikapcsolni.

< Print, itt lehet j© min&ségl, de lassdy,
illetve rosszabb, de gyorsabb nyomtatast
kérni, valamint a papir allitott vagy fek-

~ tetett bedllitasat megtenni;

< Slide Show, kivalasztasakor automatiku-
san vegigmehetunk a program képer-
nySin — ez utdbbi nem nyerte el a tetsze-
semet, szerintem a felfedezd jellegl, kep-
emyo6rél képemybre a kivancsisag altal
vezetett kalandozas sokkal érdekfeszitébb.

+ A Help segitséget ad a program futasaval

kapcsolatos problémak megoldasahoz:

< az Overview Movie az indulasban nyujt
segitséget — legyUnk tlrelmesek, ha idén-
ként egy-két masodpercig all a kép, az
egeérrel valo klikkeles ugyanis az animacio
megszakitasat jelenti;

< a Using the Options menu az alsé sor-
ban talalhaté Options hasznalatat irja le
(errél lasd épp az elébb...);

|N FOKAFITYA

o Microsoft
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< a Troubleshooting segit kideriteni, hogy
vajon miert nem mukdédik a hang, az
animacio, vagy a CD-ROM - remélhe-

téleg ilyesmi nemfordul eld;

< az About Microsoft Dangerous Creatures
a névjegy, benne a Credits a felhasznalt
szakirodalomrdl ad tajékoztatast (érde-
mes legalabb egyszer megnézni, félel-

metesen bdséges és hosszu lista).

Lassuk ezek utan a fébb elemeket:

ATLAS

Itt a foldrészek szerint valasztha-
tunk az adott teruleten él6 allatok
kézul. Eléfordulhat, hogy egy-két
allat tébb helyen is megtalalhato,
a farkas példaul Eszak-Amerikanal
és Eurdpanal is szerepel.

Ha mar itt tartunk, nézzlk at
réviden, mit is tartalmaz egy ilyen
kéepernyd. A kép tetején kék be-
tlkkel az allat neve talalhato, balra
mellette pedig a Facts, azaz a
legfontosabb adatai. Ide klikkelve
Ujabb ablak nyilik, melynek szintén

A Hunts in packs

AR

allando a felépitése minden teremtményre vo-
natkozoan. A jobb oldalon, az allat képe alatt
kis vilagterkéep mutatja, hol honos, mellette

pedig mereterdl kapunk informaciot. A bal

oldalon a halalfej az élelem megszerzéseérdl
szol, a kés-villa jel arrdl, mit eszik az adott
allat, a felkialtojel pedig az egyeb informaciok
forrasa. A bal fels6 sarokban a Free Advisor,

azaz a tanacsado talalhato, ide kattintva han-
gos tanacsokat kaphatunk az allattal valod ta-
lalkozas esetére.

and kills by biting
prey

Deer. elk, cattle,
caribou, moose,
beavers, and hares

Wolves can run at
speeds up to 40
kilometers [25 mi)
per hour and can
maintain the chase
for as long as 20
minutes !

Up to 2m (6518) |

MNorth America
astern Europe




Visszatérve az el6zé6 képernydre (Back
vagy a jobb felsé sarokban az X-re klikkelve),
lathatjuk, hogy az allat képét piros kiirasok
veszik korll, ezekre klikkelve tovabbi, Ujabb

informaciok valnak elérhetévé. Amelyik piros
kiiras mellett egy kis filmdarab is lathatd, mint
a farkasnal a Making Tracksnél, ott az adott
informacios képernyé animacioét is tartalmaz
az élélenyrél. Egyébként az animaciok a szo-
kasos Video for Windows (azaz AVI kiter-
jesztesu) allomanyok, ennek ellenére lénye-
gesen jobbak, mint korabbi tarsaik. A kép-
ernydn lathatd szbvegek kdzétt egy-egy szd
szurke alapon szedett, ide klikkelve ennek
magyarazatat kaphatjuk meg. Ha mar egy-
szer lefutott az animacio, nyitokepe a kep-
ernydén marad, raklikkelve ismét megnézhetd
a mozi.

A jobb fels6é sarokban talalhatd nyil szin-
tén atvezet egy Ujabb képernybre, valamilyen
kapcsoldédd témahoz. Eléfordulhat, hogy ja-
tékhoz is eljutunk. A farkasnal a Making
Tracks képernyd egy olyan jatékhoz vezet,
ahol az allatok labnyomait kell beazonosita-
nunk, vagy olyan szoérakoztatd dolgokhoz,
mint a Long Distance Call képerny&bdl nyild
elem, ahol allathangokat hallgathatunk.

A képernybket idénként narrator is kiséri.
Fontos Ujitas, hogy a narrator nem felolvassa
a leirtakat, hanem azokhoz némileg hozzaté-
ve, onalldé mondatokat kozdl.

52

Az atlaszra visszatérve végigbarangolha-
tunk azon, a kontinensek élévilagat felfedez-
ve. A tengeri ragadozokat mindig valamilyen
gylijfté cimszé (pl. Eszak-Amerikanal ez az
Ocean Dangers) alatt lelhetjik fel.

HABITATS

Itt az allatokat el6helylk szerint csoportositva
talalhatjuk meg. E szerint a program megku-
I6bnbbztet erdei (Forest), tengeri (Ocean),
sarkvidéki (Arctic), siksagi (Grassland), siva-
tagi (Desert) és vizparton, vizkdzelben (Wet-
land) él6 allatokat. Ha a hat lehet6ség kdzll
valamelyikre klikkellink, az allatok képét kap-
juk, csakugy, mint a térképnél, a jobb felsd
sarokban viszont az adott él6hely jellemz&irdl
juthatunk tovabbi informaciokhoz, amelybdl
aztan tenyleg megtudhatijuk, mi is az a
Grassland vagy a Wetland, és Foldink mely
részén talalhato.

Az dllatokra klikkelve aztan mar ugyan-
azokat a képernydket kaphatjuk meg, mint
az atlasznal, csak mas csoportositasban.

WEAPONS

Az allatok szer-
szam hijan kény-
telenek a sajat
testUk egyes ré-
szeit fegyvernek
hasznalni a tap-
lalék  megszer-
zése céljabdl. Iit
aszerint csopor-
tositottak  &ket,
hogy e harci
eszkbz az all-
kapcsuk (Jaws),
valamilyen me-
reg (Venom),
avagy karom
(Claws). Az alla-
tok esetenkent
kategoriankent

jelennek  meg,




mint ahogy a Jaws esetén a nagy fehér capa
a Scary Swimmers kategoriaban talalhato.

GUIDES

ldegenvezetbket kapunk, akik a vadallatok vi-

lagaba kalauzolnak bennunket. Ezek gyakor-

latilag slide show-kat, azaz képernyék egy-

masutanjat jelentik, ahol a jobb felsd sarokba

klikkelve léphetink mindig tovabb. Harom

idegenvezetd (a hattérben egyltt is lathatok)

négy-négy utjan vehetlnk részt, azaz tizenkét

lehetéségink van:

< Amazon Adventure, ahol
az Oserddk vilagat is-
merhetjik meg;

< Australian  Walkabout,
ahol a valoban egyeduil-
allo ausztral éldvilagba
nyerhetlink betekintést;

< North  American  Trek,
amely egy észak-ameri-
kai utazasra hiv. meg
minket;

< African  Safari, amely
egy afrikai szafari izgal-
maival kecsegtet;

<+ Male & Female Roiles,
amely az Aallatvilagban
talalhato férfi és néi sze-

the tough shots to get.

Zot the itch to be a wildlife photographer?

It's not for wimps—it requires a lot of patience, and sometimes
ittakes guts to put yourself into the situations you need for
great pictures. Come along and I'll show you some of

< Aboriginal Dreamtime, ahol Ausztralia mult-
ja nyilik meg a szemink eldtt;
% African Stories, ahol afrikai torténetekkel is-
merkedhetink meg.
Fontos megemliteni, hogy az idegenvezetok
altal elmondott térténet képei megtalalhatok,
illetSleg eléerhetdk a terkep, illetve az éldhe-
lyek menUponttal indulva is (persze az alattuk
futd esetleges narratori szoveg mas lesz). Le-
hetséges az idegenvezetd altal iranyitott is-
merkedés megszakitasa. Ekkor onalld felfe-
dezésekre indulhatunk. Ezt példaul az also
soron a Guides-ra kattintva tehetjik meg.

repekbdl ad érdekes,
valtozatos izelitét;

< Really Though Shots, amely paratlan ter-
meszetkepek gyljteményét biztositja sza-
munkra;

<+ Dumb Things People Do, szd szerint buta
dolgok, amelyeket az emberek csinalnak,
avagy hogyan kerulhetink veszélybe;

< Coral Reef Dive, azaz ugras a korallzatony-
nal, ahol buvar modijara alamerllhetliink és
gyonyorkddhetink a tényleg lenyligdzden
szep korallzatonyok élévilagaban;

+ Native American Stories, ahol régi amerikai
térténetek kelnek életre;

< Tales from Asia, ahol az azsiai allatmesék
vilagaba juthatunk el;

INDEX

Itt néhany kiemelt allat tarsasagaban azokat
a témakat talalhatjuk meg egymas utan,
amelyek mint kiegészité képernydk jelentek
meg mar eddig is a barangolas soran —
ide tartoznak a kulénféle kvizek, jatekok is.
Az A-t6l Z-ig mend soron a kezddbetlit
kivalasztva gyorsan a keresett témahoz jut-
hatunk. Ha egy konkrét élélényre vagyunk
kivancsiak, akkor a Find gombot hasznal-
hatjuk a bal felsé sarokban, aztan pedig a
keresett sz6 elsé néhany betdjet beirva ku-
takodhatunk az alul megjelené lehetéségek
kdzott.
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Microsoft

Kiemelnék néhanyat az Index témai kodzul:

< Animal Audio, ahol egy rakas allatot latunk,
rajuk kattintva pedig a hangjukat is meg-
hallgathatjuk;

< Beautiful Babies, ahol az allatkolykékrél ol-
vashatunk (nézhetunk, hallgathatunk...);

< Camouflage, ahol az alcazasrol, azaz a
testszin természettel vald dsszeolvadasarol
tudhatunk meg tdbbet, illetve lathatunk né-
hany elég j6 képet — peéldaul a kigyok
nagymesterei ennek a témanak, de a foltos
ragadozd macskafajtak se piték;

< Cats, ahol az egyik legszebb videdt néez-
hetjuk meg, és amely arrdl is szdl, hogy
mig régen az emberek
féltek a macskafajta
ragadozoktal, most

egyik allatot megnézzik ily mdédon, szintén
bénusz video a jutalom;

< | See You, ahol azt nézhetjik meg, milyen
az egyes €eldlények latasa. Itt megtalalhatd
az ember is. Ha rakattintunk, és megnéz-
zUk, mennyit is lat az adott terepbdl, aztan
pedig megnezzik az egyéb allatokat, akkor
tapasztalhatjuk: elég gyenge a latasunk
egynémely allathoz viszonyitva;

< The Meeting Place, ahol a Fericious Facts-
hez hasonld modon kell jatszani, itt azt kell
eltalalni, melyik allat el a képen lathatoval
egy helyszinen. Ha a jobb oldali allatok
elfogytak, jar a bonusz video;

mar megfordult a koc-
ka, ugyhogy egyes fa-
jok kihalasatdl kell tar-
tani;

< Deadliest at All, azaz a
leghalalosabb — a kép
egy emberi csecsemot
abrazol. A legveszélye-
sebb a Fold élévilagara
tényleg az ember. It
példaul lathatunk egy
felvetelt, amely egy
olajszallitd hajo sértilé-
sét és az azt kovetd
tragédiat, pusztulast

Crocedie

mutatja;
Fericious Facts, ahol kvizjatékot jatszhatunk —
a képernyd bal oldalan egy allitast olvas-
hatunk, amely a jobb oldalon lathato alla-
tok egyikéhez passzol (egerrel meg kell
fogni, és odahuzni a kivant allatot a bal
oldali szbveghez — szaknyelven drag and
drop). Ha a jobb oldalrdl az dsszes allat
elfogy, bonusz videdt lathatunk;
<« How Big am 1?7 - azaz milyen nagy is
vagyok. Itt megnézhetjlik, mekkorara néhet
egy-egy allat — a 183 centiméter magas
emberrel Osszehasonlitva (a megnézni ki-
vant allat az egérrel az alsé négyzetbe hu-
zandod). Ha Kkitartdbak vagyunk, és mind-

&,
”n
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< Prehistoric Predators. A Dangerous Crea-
tures informaciokat nydjt a mar nem élé
ragadozokrol, igy az O&skori lényekrdl is
(példaul a capatdl juthatunk hozzajuk), igy
egy kicsit didhéjban, de visszautal a ko-
rabbi nagy siker(i Dinosaurs programra;

<+ Which is This? — azaz melyik ez, ahol a
bal oldali kdzelkép alapjan kell kivalasztani
a jobb oldali allatok kozul a helyeset;

< Who Eats Whom? — azaz ki eszik kit, eb-
ben a kvizben a bal oldali ragadozdéhoz
kell a jobb oldali dldozatok kdzul valasztani;

< Who Lives Where? — azaz ki hol él, itt a
bal oldali tajakat kell megfigyelni, és az oda



Lion: 4=

The lion has often been called
“the King of the Jungle” This name is -

misleading. Lions don't live in jungles
oreven in forests butinstead prefér
grasslands and arid areas. Also,
females-the lionesses—deserve mo
recognition than the males, becaus
they not only raise and defend the

cubs, butalso do most of the hunting £
aswell. However. both males and -
femeles are indeed majestic

i allatot a jobb oldalrdl athdzni a mar
megismert modon;

+ Whose Tracks are These? — azaz kinek a
lAbnyomai ezek, ahol a bal oldalon talal-
haté labnyomokat kell beazonositanunk a
jobb oldalon talalhatd allatok segitsegével.
A legutdbb emlitett négy pontra egyforman
igaz, hogy komplett megoldas esetén nem
marad el a béonusz video.

Néhany érdekesség
amugy inycsiklandozdénak:

A kbzel egytonnas jegesmedvek gyorsan
tudnak uszni, akar tiz kilométeres orankenti
sebességgel is, és gyakorlatiag keéptelenek
elsullyedni.

A nagy fehér capa az 6cean legveszedel-
mesebb ragadozdja, de egyben az evollcid
csodaja is, hiszen a faj megkdzelitéleg 300
millid éves. Ugyancsak ide tartozik, hogy
nemcsak a capa eszik embert, hanem idén-
ként az ember is eszik capat, ennek formaja
példaul a rantott capahus hasabburgonyaval
vagy a capauszony-leves Azsiaban.

A piranhak, ezek a tenyémyi méretd, éles
fogl ragadozdék csak Dél-Amerika partjainal él-
nek. Fontos tudni, hogy veszélyességuk Kkicsit
felnagyitott, mert csak némely fajtajuk — példaul
a vords hastiak — jelent veszélyt.

Nincs kulon fekete parduc nevd allat, a
gyonyor(, macskaszerl ragadozo, az egyeb-
ként foltos leopard fekete valtozata.

paddling through icy seas miles from
he nearest land! That's not an unusual
uation for polar bears—these well-
nsulated beasts have been found
hundreds of kilometers out to seal
ot only are they practically unsink-
le. butthese expert paddlers can
mowve along at up to 9.7 kilometers
(6 mi) per hour. This bear is shown
in the company of two other
arctic swimmers.




@ Scwsol fehie

Carradip =

“'he piranha's razor-sharp teeth can clip a mouthful
offlesh as neatly as you'd take a bite from an apple. Still. the fish's
vicious reputation is exaggerated. Of the many kinds of piranhas, anly
& few—including this red-bellied piranha—are considered dangerous.
especially when the water is low and the fish are hungry and crowded

gépes volt nem kizard ok,
azaz a papir alapu tarsaikrol
is hasonld véleményluk van.
Nekem személy szerint kife-
jezetten tetszett a Dangerous
Creatures, mert érdekes té-
mat ragadott meg, s az
Osszegyjtétt ismeret- hang-
és képanyag bdéségesnek és
latvanyosnak bizonyult, bar
meg beraktam volna egy bé-
vitett ismeretanyag-modult,
amely a témaban még jobban
elmertini  szandékozok sza-
mara kodzdlhetne adatokat.
Nem tudom, ha papiron

‘A kacsa periférias latasa (vigyazat, nem a
direkt!) a telies 360 fokot, azaz a kort lefedi,
magyaran szoélva észleli, ha valaki lopakodik
mogotte. Ennek a tulajdonsagnak a kialakulasa
a taplaléklancban elfoglalt hellyel magyarazhato.

MERLEG helyett...

Embere valogatja, van, aki szereti a szami-
togépes enciklopédiakat, van, aki unalmas-
nak tartja &ket, bar utdbbiaknal a szamito-

jelent volna meg ez az en-
ciklopédia, hany oldal vagy akar kotet lett
volna, de egy biztos: ha a teljes szines kép-
anyag is belekerul, akkor a végsé ara kozel
azonos lenne a CD-s verzidval, amely raada-
sul mas maodon visszaadhatatlan videdkat és
hanganyagot (gondolok itt a narratorra, illetve
az allathangokra, egyéb effektekre) tartaimaz.
Erdekes barangolashoz, sok szoérakozashoz
és rengeteg hasznos-haszontalan informacio-
hoz juthat az, aki megismerkedik ezzel a
programmal.

idozitett bomba

Szines, szinkronizalt amerikai akciofilm

F&szerepben:
Jeff Bridges
Tommy Lee Jones

Robbanas razza meg Boston varosat. A varosi kuldnleges bombaosztag
akcioba lendul. A bizonyitekok egy minden eddiginél lgyesebb és veszélyesebb
merénylére vallanak, aki mindenki szamara rejtély... kivéve az osztag asza,
Jimmy Dove szamara. Rég eltemetettnek hitt multjaval ismét szembestllve Dove
kétsegbeesetten keresi a merenyl6t. Mar eg is a gyujtdozsindr a macska—egeér
jatékban, amely veszélybe sodorja csaladjat, baratait, karrieriét, és végull az életét.
A tét minden masodperccel nd, ahogy az Uldbézb és az Uldozott kozeledik
a vegsd — megrazo erejli — Osszecsapashoz...

Orszagos bemutato: 1994. november 10.
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A2 DROLBEN AlLLOMASO2d periild -
y 4 GEPHorDO2OKROL F—-I18-AS YADA'SZ—
BOMBRAZOK | NDULIVAK |, HOBY DEL-
|RAKI (ELPONTORAT TAMADJANAL .

inTA £s raszotra- PENZES SZABOLCS

1994, JANUAIR VEGE, PER2SA-ORGL .
JAVARBAN DUIL A2 OB0L-HABoR . A
S20VETREGESEK. LEGICSAPA'SAINAK
VAMA ElgrTE A AOOOO-ET.

A LEGFARE SIRATEGIAI £S
LECVE DELMI CELPONTOLAT MEG—
SEMMISITETTEK A, LOPA KaDd "'
E's , VAD MEnYET" REPUILOGEPEE.
SURGISOBTEK. A TAMADASOK A
S2ARA2FO L DI (SAPATOK. | HiRADG
KE2PONTOK €S A KISERR STRA -
TEGIAI CELPoNTOK ELLEN.
A2 1RAK] LEGIERS TEHETETLEN

VOLT ; A LEGVE DELEMNEH
HATE KONYAN MUKIDNI .

STEVE MITCHELL KAPITANY , €S
KET TAZSA EPP A KD
RBEVETESRE ke2inlTEKL .
NEM FURCSA ,GREN 2 MAR
61T BEVETEST MeccsivA L -
TUNK Es MEG EGY MIG-
GEL SeM TALALE O2TunKk 2

FELSLALLAS ELGTT MEG €y UTOLSS
RBVID ELLIGA2 ITANS KBVETKE2ETT .
HA BEERNEK EBBE A KOR2ETRE,
DrTSAk NYTvA & SZEMO KET. A FEL—
DeeiTES RADPARTEVE KENYSEGET JEL2eTT!

TR

EN AEM RANOM |
RAR =2 WWESEN KIics| -
NALNZ NEHARMYAT )

EGY PERC MUILVA STEVE |, s ket M IUTAIN PAFORDULTAK A MEGADOTT
| S29envA” MAY. A GEPREN VOLTAK.. IZANMEA | MEGKEZDTEK Az
ACMorC ELLENSR ZES UTAN MAR EMELKEDEST 42000 LABEA .

INDULTRK. IS . |
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(MR JAVARAN A QARG FOLD FELETT JNRTAK |, A2
UTOLSS FORDULSPONTHOZ KSLELEDVE , AMIKOR.
MINDHAROM GEP VEXIEL ZBJE FELVILLANT.

FELD! TELE Pledsdt
PADAR. FOGOTT RE
MINKET. TARTIUK
AZ 12ANYT )

-

NEM LATOM SkET/

TALLY-HO!
MEGVA NAAK |
MIG-24A-EsEkK |
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BANDITRE fo ¢ pANAlL !

TRAvoL SAG 15 HMErFSLD.
GMor. SAN EMEL KEDNEK
s peLeNK TRRTANAK.
A RADAR VE2ET T ANK
Sker )

A FRANCBA ! miT
CSINA LJUNK 2 BOM -
B AKKAL MEGPALOLVA

9 drAN VANNAEK |
HET MErFBLDRE ]

GRAY! 1| TARTSATOE AZ
IRANYT )

KivalLok |




STEVE, AMENNYIRE A GEP TERHELTSEGE
ENGEDTE | BAL FORDULORBA KEZDETT ,
SZEMBEKERULVE AZ IRAK| VADASZOKKAL. .
A MlGe-24 CSAK HATULRIL TUD RAKETAVAL
TAIMADNI, AM A2 UJ SIDE wWINDEREK. MAR
OEMBAL IS PEFOGIAK A CELT.

Al F-13 €S5S A MIGEK. KkdzTi TAWVOLSA'G KET
MERFOLIDNZE CSCKKENT . FOLYAMHATOS

RUGA'S JELE2TE , HOCH A RAKETA MEGTALAL-
TA A CELT. STEVE ELINDIMOTTA A RALOL-

DALI SIDEWINPERT. |

A2 IRAKI PILSTA NEM TUDOTT
KITERNI A NEcY2ERES HANG-
SERESSECEEL ko2eELEDY

RAKETA UTIARADL .

A MASIE | LATVATARSA MECSEMMIITEUILESET,| | A MASIK SIDEWINDER IS ELINDULT ...

JORRRA FORDULVA MENEKULNI PRISEBALT,
TOKELETES CELPONTOT NYYUISTVA A MASIK
HOKOVETE RALETANAK, AMELY HATULRJDL
JOVAL MESS2EBRREL IS CELRBA TALAL .




HOGM VECREHAJITSAK KULDETESUKET.

MIVEL TORR [RAK! GEPET NEM EQLELTEK
STEVE VISSZAALLT A KOTELEKRE. NEHANY
ELISMERS S26 UTBN FOLYTATIRK UTIUKAT,

MIUTAN FELADATUKAT MEcTETTEK
VISS2ATERTEK A2 ANYAHAJORA ...

60

AHOL A LEGENYSEG IS KITORS OROMMEL
FOGADTA A NEM MINDENNAP| LEGI] -
GYOZELEM HIRET. |




Ebben a hoénapban a kbdzdnségszavazatokra
TO P- I_I STA epuld, Interneten fellelnetd lista helyett az elada-
sokra épulld, azaz bestseller listaval szolgalunk,

PC-s, Disk valtozatos (floppys) jatékok amely a németorszagi adatokat dolgozza fel.
T ( 3.) TIE Fighter LucasArts

2, ( 6. FIFA International Soccer Electronic Arts

s { 1) Die Siedler (The Settlers) Blue Byte

4, (15.) Theme Park Bullfrog/Electronic Arts
5. 2 Sim City 2000 Maxis

6. (=) Hanse — Die Expedition Ascon

ri (=) Anstoss (On The Ball) World Cup Edition Ascon
8. { 5. Battle Isle II. Blue Byte

9. ( 3.) Anstoss (On The Ball) Ascon

10 (=) Pizza Connection Software 2000

11 } 7. 1942 Pacific Air War Microprose

12. ( 8. Pacific Strike QOrigin

18 (11.) Sam and Max Hit The Road LucasArts

14, (18.) X-Wing LucasArts

18. (10.) Ultima VIIl.:Pagan Origin

ol {15 T.EX Ocean

s (=) Cannon Fodder Virgin

18. (20.) F-14 Fleet Defender Microprose

19 (19.) Day of the Tentacle LucasArts
20. (=) Der Planer Greenwood Ent.

PC-s, CD-ROM-os valtozatok

Rebel Assault

Theme Park

Outpost

Battle Isle Il.

Battle Isle Il. Scenery: Erbe des Titan
Anstoss (On The Ball) WCE

Mega Race

SSN-21 Seawolf

Ultima VIIl.:Pagan

Sam and Max Hit The Road

Mindkét lista forrasa: Media Control.

Do

i
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LucasArts
Bullfrog/Electronic Arts
Sierra

Blue Byte

Blue Byte

Ascon

Software Toolworks
Electronic Arts

Origin

LucasArts

- Te mivel szeretsz jatszani?

Szeretnénk egy igazi COOL-listat dsszeallitani azokrdl a programokrol,
,; amelyekkel érdemes és lehet is jatszani (akar évek mulva is).
. A 64. oldalon talalhaté szelvényen megirhatod, hogy neked melyek a kedvenceid.
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The Lost Vikings (nterplay)

ha az utjaba kerul valami, faltéré koskeént fel-
Okleli, sokszor még a falakat is ledéntve rohan
tovabb.

Baleog: A harcos, a rettenthetetlen hos.
Kardja mindig készen all az ellenség lekasza-
bolasara, nyilaval mindig célba talal.

Olaf: A védelmezd. Hatalmas pajzsa mo-
gott tarsai mindig védelmet talalhatnak. Ha kell,
pajzsat feje folé emelve veti magat a mélységbe,
hogy rogténzétt ejtbernydiével érien foldet.

A teljes jaték 37 palyabdl all, melynek kodjai
a kovetkezdk (a O karakter a nullal):

1 STRT 25 V8TR

A régi, de kdzkedvelt jatek célia, hogy harom > GR8T 14 C1RO 26 NFL8
(?Iraboltm\{lkr?gunket kljuttalssul-s a Iablnntusgk 3 TLPT 15 SPKS 57 WKYV
utvesztojebdl. Ehhez egy igazi csapatmunkat

kell megszerveznlnk, ugyanis vikingjeink ku- 4 GRND 16 JMNN 28 CMBO
l6nbdzéek, eltéré adottsagokkal és tulajdonsa- 5 LLMO 17 TTRS 29 8BLL
gokkal rendelkeznek, igy mas-mas dolgokra is 6 FLOT 18 JLLY 30 TRDR
képesek. A jatek soran egymast segitve, tamo- 7 TRSS 19 PLNG 31 FNTM
gatva kell atjuttatnunk Sket a palyakon, hogy a g8 PRHS 20 BTRY 32 WRLR
végén hazatérhessenek otthonukba, s tovabb 9 CVRN 21 JNKR 33 TRPD
falhassak a halakat.

10 BBLS 22 CBLT 34 TFFF
Karaktereink 11 VLCN 23 HOPP 35 FRGT
Erik: © a leggyorsabb viking, futasban senki 12 QCKS 24 SMRT 36 4RN4
sem hagyhatja le. Hatalmasakat tud ugrani, és 13 PHRO 37 MSTR
Windows Minesweeper microsoft)

A Windows — alapkiépitésben —
két jatékot is tartalmaz, amelyek
kézll az egyikk a Minesweeper,
azaz az Aknakeresd. Maga a jaték
rendkivil egyszer(i, igy leirasra
nem is vesztegetnénk tobb idét,
inkabb kdvetkezzen egy kis trikk.

Ha tudni szeretnénk, hogy
az a kocka, ami folott éppen al-
lunk, mennyire biztonsagos, ir-
juk be folyamatosan az alabbi-
akat (kotéjellel valasztottuk el az
egyes, megnyomandd billen-

o2

tylket, de természetesen a ko-
t&jelet nem kell letGtnink):
x-y-z-z-y-,-Enter-Shift
Ha mindezt megtettlk, a kép-
ernyd bal felsé csticskében egy
apré pont fog megjelenni, ami
innentdl kezdve — a jaték be-
zarasaig — jelezni fogja sza-
munkra, hogy a mezd, ami fe-
lett az egérkurzort tartjuk, biz-
tonsagos-e (a pont fehér), vagy
bomba van alatta (a pont eltl-
nik, beleolvad a hattérbe).




_____COOL-vilag

HREK HIREK HIRFK HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK HIREK

v Ugy latszik ez a hénap a folytatasoké. Az
Electronic Arts tavaly megjelent jégkorong ja-
téka, az NHL Hockey CD-ROM-ra koltdézik. Az
NHL Hockey 95 SVGA grafikat, videoklippe-
ket, jatekos-szerkesztét és kidolgozattabb me-
nuszerkezetet kinal. A tél kdzeledtével minden
sportrajongd kellemes idétoltése lehet ez a jaték.

M[Jjabb palyak jelentek meg a Microsoft
Flight Simulatorhoz. Ez(ttal a Karib térség
és Japan folott tolthetjuk idénket.

¢ A Logitech kellemes meglepetéssel késziilt
fel az év végére, megjelentette Uj, immar negy-
gombos joystickjat, mely (a Wingman nagy-
testverekent) Wingman Extreme névre hall-
gat. Mind kialakitasaban, mind kezelhet&ségé-
ben — a kdifdldi bemutatok tesztiei szerint —
z6bb aru. Sajnos a hazai boltokban legkorabban
novemper végén lesz fellelhetd, de karacsonyra
mar mindenki otthon jatszhat vele.

& Uidonsag a Microsoft haza t&jarsl a Micro-
soft Space Simulator, hol az Ur rejtelmeit te-
kinthetjlk meg kdzelebbrdl, interaktiv modon.

& A nagy 6szi bemutatok a Microsoft Golfot
sem hagytak valtozatlanul, megjelent a 2.0-as
verzidja, mely a hiresztelések szerint sokat fej-
I6dott elézé verzidjahoz képest.

VAZ Origin most készUl kiadni a Wing Com-
mander 3-t, ami egy t6bb CD-s interaktiv mo-
zi lesz. A sorozat kdvetkezé darabja azonban
mégsem ez, hanem a mat megjelent Wing
Commander Armada. A féleg akcio és strate-
giai elemekre epuld jatek élvezetesnek igerke-
zik, bar hardverigénye a szomulatorokhoz ha-
sonldéan elég magas (486/33 MMz).

VAZ el6z6é szamunkban tesztelt FIFA Interna-
tional Soccer is CD-re koltozott. A f6 eltérés
a floppys verziohoz képest a jatékosnév-szer-
kesztd, ill. a mérkézés kdzbeni kommentar.

Igen, megrendelem a COOL magazint ____ példanyban.
Név:
Cim:
Datum: Alairas:
Elofizetési dij: fél évre 580 Ft
egy évre 1120 F

A megrendelblapot az alabbi cimre kérjik visszakildeni:

COOL magazin — HAAL Kiadoé
1061 Budapest, Révay u. 12.

Rozsaszinl postai utalvanyon az el6fizetési dijat befizettem és
a masolatot a megrendeldlappal egyutt kildém.

Nyomtatott nagybetlkkel kérjuk kitdlteni!




COOL MAGAZIN

Megjelenik havonta

Fészerkeszt6: Gydre Zoltan
Fészerkeszté-helyettes: Gydre Zsuzsa
TervezOszerkesztd: Bausz Sandor
Olvasoszerkesztd: Kovacs Tamas
A szerkesztés és a tordelés 486-os PC-n tortént
Boritoterv: Fazekas Miklos és G. Molnar Péter
A borité Power Macintosh 8100-as gépen
az MTI Informatika Studioban készult
A szerkesztGseg cime:

1061 Budapest, Révay u. 12.
Telefon: 111-1622
Kiadja:

HAAL Kiadé
Kiadohivatal:

1061 Budapest, Révay u. 12.
Telefon: 111-0620
Fax: 132-1541
Felelés kiado: Aradi Lajos

Nyomtatta:
Csutoras és Tsa.
Terjeszti: Hirker Rt., NH Rt., ExtraHir Rt.
és alternativ terjesztok
El6fizetheté a kiadd cimén

HU ISSN 1218-4136

< - P s A kozolt cikkek forditasa, utannyomasa, sokszorositasa

l 1 ] 3

Aiternativ terjesztoket keresunk! adatrendszerekben vald tarolasa és egyéb felhasznala-
Boltok, mozgdarusok sth. jelentkezését varjuk a kiadd cimén sa kizardlag a kiado elézetes engedelyével torténhet.

Melyik jatekrodl olvasnal szivesen a COOL-ban?
(Ha nem tudod a nevét, a tipusa is jo.)

Régi jaték: Uj jaték:
1, 1.
2. 7,
3. 3.

Milyen plusz rovatot latnal szivesen az ujsagban?

Melyik harom jatékkal jatszottal szivesen az elmult idészakban?
(Nem baj, ha regiek!)

1.
2. 2
3




AJANDEI KIT: 0 kcidi!

SK ASTER CD

sy VALAMELYIK PACK-OT MEGVESZI,

NOVELL Pack:
‘Neveilbos 7020 uer  08300.-  599.000, -

| Intel LAN Pack:
| - LANDeskManager Basis Modul 1.51

| - LANProtect Antivirus Modul 2.0
| - NetSight Analyst :
- LANSchool 65 0,- 599. OOO, -
- NetPort Express XL
- Etherexpress PRO BNC/TP 5-6s csomag

BZT AZ AJANDEROT RAPIA:
AJANDEK KIT:

16 bit Sterco SoundBlaster hangkartya
Panasonic CR5631B CDH Rom Drive
1 par hangszord

! TANR:vooe _ Joystick >
A Z db CD lemez jatékokkal Nt

Network

Partner

Araink az AFA-t nem tartaimazzdk !

‘ B - VAR COMPUTER
‘ m 1165 Budapest, Hunyadvar u 56.
- - Tel: 252-26-92 Fax: 252-25-51




a Nyugat L Aruhazban

= LR

xaNVUQati palyaudvar terilletén

4t

Budapest VI. Teréz kit. 55. Tel.: 122 4094

Nyitva: hétks znap 10- ‘18"
szombaton: 09-13h




