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Reresse Kpmyoeinket

Benk§-Benkéné-Toth
Programozzunk C nyelven !
lemezmelléklettel

Ez a kiadvany egyediilallé a ma-
gyar szakirodalomban, a szab-
vanyositott ANSI C nyelvvel is-
merteti meg az olvasét. A
kozép- és felsGoktatasban
alternativ tankdnyvként
hasznalt kiadvany bemu-
tatja a Turbo C rendszert
is, kezdve az adat be- és
kiviteltdl a grafikus lehe-
t6ségeken at a rend-
szerprogramozasig.

Programozasi feladatok és al-
goritmusok Turbo C és C++
nyelven

A fenti tankonyv kiegészit6je
ez a kiadvany. Programozasi
feladatok segitségével gya-
korolhat6 a C nyelv az ala-
poktol a bonyolult objek-
tumorientalt feladatokig.

Ger6 Judit
Word for Windows95 7.0 verzio

o o

7.0 verzio

Konyvink a Word for
Windows szdvegszer-
keszt6 legljabb verzio-
jatismerteti. Haszonnal
forgathatjak azok is,
akik most ismerkednek
a szovegszerkesztés-
sel, de azok is, akik
csak az Uj lehet6ségek-
re kivancsiak. Maga a
konyv is ezzel a prog-
rammal készilt, igy a
Word lehetdsegeit il-
lusztralja.

Koczy A. Judit
Excel for Win-
dows95 7.0 verzio

A konyv az Excel tab-
lazatkezeld Uj verzio-
jat ismerteti. Az an-
gol és magyar valto-
zathoz egyarant
hasznalhato.

10 % kedvezmeény
a szelvény bemutatéinak
a ComputerBooks Kiadéban !

1126 Budapest, Tartsay Vilmos u. 12.
Levélcim: 1253 Budapest, Pf.: 71.
Tel.: 1751-564, 1753-591.

Fax.: 1753-591.



Udvézliink mindenkit a PC és CD Ultra
legtijabb szamdban. ogy miért ez a kettds-
ség, ez nagyon egyszerii. A CD Ultra va-
sarl6i a tovabbiakban egy tijsaggal tobbet
kapnak, ez pedig nem mds, mint a PC Ult-
ra. Ezen valtoztatis némileg atalakitotta
mind a PC, mind a CD Ultra iitemezését,
vagyis a tovdbbiakban a PC Ultra a CD
Ultra kiadvannyal egyidejiileg jelenik meg
2 havonta.

Mindezek utan nyilvdnvaléan eloszlanak
azok a rémhirek, miszerint 1 éven beliil
harmadszor szamoltak fel benniinket, szer-
z6inket szélnek eresztettiik, és mar a vég-
rehajték is elvitték az utols6 kézzel fogha-
t6 biitordarabot a szerkesztGségbdl.

Elnézést kell kérniink mindenkitsl, aki 2
hénapig nyaggatta a hirlaparusokat, meg-
jelent-e mar a PC Ultra. Nos, a nagy pilla-
nat eljott, és ez a tovabbiakban 2 havonta
lesz esedékes!

Kovetkez6 lapszamunk az IFABO-val
egyiddben, kb. mdjus 05-én fog megjelen-
ni, tervek szerint mind a PC, mind a CD
Ultra el@szor itt lesz kaphaté. Mindenkit
szeretettel varunk az IFABO-n 1997. méjus
6-10-ig, a ‘B’ pavilon 12. standjén, ahol szo-
kés szerint nagyszabdsia akcidkkal, ajan-
dék CD-kkel és egyéb finomsagokkal var-
juk kedves olvaséinkat!

Most azonban térjiink vissza a jelenlegi
lapszdmunkra. Miutin a 2 havi megjele-
nés nagyobb intervallum attekintését te-
szi lehetdvé, ezért most is arra toreked-
tiink, hogy az elmilt 2(3) hénap kiemelke-
débb alkotasait vegyiik inkabb nagyitd ala.
Bizunk benne, hogy mind a korong, mind
az Gjsag megfelel az elvardsoknak, ennek
ellenére tovidbbra is szivesen latunk min-
den kritikit, javaslatot, amelyeket termé-
szetesen nem csak levélben, hanem pl. az
IFABO-n személyesen is szivesen foga-
dunk.

Lapunk olvasasihoz, a CD-n taldlhaté
anyagok mazsoldzdsdhoz sok sikert, j6 sz6-
rakozast kivanunk!
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06666hhh, Chuckychuckychucky és
megint csak Chucky! Jaj minden értel-
mes halandonak!!! Megjelent a
Discworld folytatasa. Aki latta (akar
csak egy perc erejéig) az elso reszt,
esetleg olvasta valamelyik Terry
Pratchett-konyvet (az Ujszilottek ked-
veert elaruljuk, hogy ez a bacsi talalta
ki a Korongvildgot és & irta a
Discworld-regények tilnyomo reszét
is), az bizonyara heves nyalcsorgatas
kozepette rohan megszerezni a jatékot.
Nos, miis azonnal lecsaptunk a stuffra,
amikor eldszor megpillantottuk itt a HQ-
n, am miutdn végigjatszotiuk, kissé
(vagy inkabb nagyoniis) csalédottan all-
tunk fel a sorosladarol (A szekek ve-
letlendl 8sszetortek jaték kozben.). Na,
de nem akarunk a dolgok elébe sza-
ladni, inkabb leirjuk a game lépésrél-
Iépésre torténd végigvitelét, mert egé-
szen biztosan vagyunk benne, hogy ezt
a jatekot ép ésszel, minimum harom
elakadas nélkil lehetetlen végigjatsza-
ni.

Termeszetesen ismét Rincewindet

fogjuk alakitani, ezt a (Pratcheft mes-
ter szerint) “jol képzett gyavat’, akit le-
hetetlen elkapni, ugyanis valami hine-

(példanak okaért, legalabb szazféle
nyelven tudja azt a mondatot, hogy “Ne
bants!"). Az, hogy ez a botcsinalia va-
razslo egyaltalan még életben van, ra-
adasul teljes épségben rontja Korong-
vildg levegdjét, a vilag egyik legna-
gyobb rejtélyei kdzé tartozik
(Discworld-6n van egy olyan nezet,
mely szerint Rincewind halalakor (mar
amennyiben ez bekdvetkezik) az em-
beriség altalanos okkultista képessegi

szintje egy egysegnyit emelkedni fog.).
Rincewind egyébként kizarolag akkor
keriil a figyelem kozpontjaba, ha vala-
mi nagyon-nagyon kellemetlen dolgot
kell veghezvinni. Nem lesz ez maskep-
pen most sem.

A bevezet6 képsorokban el6szdr ma-
gat a Haldh csodalhatjuk meg, amint
elhiz a halalba. 666, vagyishogy elhiz
az életbe.? Na mindegy, az a lényeq,
hogy ellovagol valahova. Ezutan
Rincewind baratunkat latjuk, amint
Ankh-Morpork utcain (ez a varos ar-
rél hires, hogy legnagyobb nevezetes-
ségének, a Szagnak koszonhetben
meég nem sikeriilt elfoglalnia senkinek)
részegen tantorog egy orangutannal.
Ez az orangutan a Lathatatlan Egye-
tem (tulajdonképpen ez a varazslokép-
20 iskola) kényvtarosa, Rincewind pe-
dig az 6 helyettese. Lathatéan jol el-
vannak mind a ketten, amig rd nem lel-
nek egy bombara (a bomba tetején pe-
dig egy cicusra, aki vigyorogva nézi a
két részeg disznoét.). A bombat
Rincewind
megprébalja
hatastalani-
tani, és
nemsokara
elhangzik a
Halédlos
fegyver 3-
bol ismert
mondat:
‘Hozd  a
macskat.!”
(azaz a
bomba fel-
robban). A
harom j6-
madar tuléli
a balesetet,
ami valdszi-
nileg annak kdészonhetd, hogy
Rincewind itt volt, és ezért a repesz-
darabok pont kikerilték Gket. Ezutan
valt a kép, és a készitok névsorat lat-
juk, kézben pedig egy Frank Sinatra-
stilusu csontvaz dalat hallgathatjuk
meg arrol, hogy milyen j6 is a halal,
mert példaul nem faj, amikor a fogad
huzzék (a dal végére harom ndi voka-
lista csontvaz is csatlakozik az énekes-
hez, és dzsiggelnek egy jot). A freneti-
kus el6adas utan a Lathatatlan Egye-
tem egyik kisérletének lehetiink szem-
tanui, ahol egy varazslo, akinek meg
kellene halnia, életben marad. A va-
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razslok kideritik azt, hogy azért nem
halt meg az alany, mert a Halal nem
hajlando teljesiteni a feladatat, sét azt
sem lehet tudni, hogy merre van. A vén
csont bizonyara megunta az egész na-
pos kaszalast és |élekrablast, és el-
ment nyugdijba. A magusok arra a don-
tésre jutnak, hogy siirgdsen vissza kell
hoznia valakinek a Haldat, mert kiilon-
ben nagyon cstnya dolgok fognak tor-
ténni, ha az emberek rajonnek, hogy
nem fognak meghalni (példaul, az Or-
gyilkosok Céhének felkopik az alla).
Ez a valaki természetesen Rincewind
lesz, és végre meg is kapjuk a jaték
iranyitasat.

Elsé felvonds:

A ritudlé

Régton az elején a Fémagus nehany
egyszer(i(nek latszo) feladattal bizza
meg Rincewindet. Azt mondja a dra-
ga, hogy hozzunk neki harom fadara-
bot, 4 kébcenti egérvért, csillogast
(hmm), gyertyat és némi bzt
(hmmmmm). Nosza, lassunk neki a ke-
resgélésnek! A va- s
rosban rengeteg
helyre mehetiink,
de mi a Lathatat-
lan Egyetemmel
kezdiiik a vizsgald-
dast! Vegyik utun-
kat a Magas Fe-
sziiltségli Varazs
Berendezés felé,
ahol a Gépet rog- |
ton meg is szaba-
dithatjuk a teszt
kémcsadvetol, vala-
mint felvehetjlik a magnest és a fujta-
tot is. Menjlink oda Skazz-hoz es be-
szélgessiink vele egy kicsit (a tobbi-
ekkel nem igazan érdemes, mert csak
baromsagokat mondanak). A beszél-
getés otféleképpen torténhet: a meg-

jelend ikonokbal kell kivalasztanunk,
hogy dvozoljuk, kérdezzik, glnyol-
juk azilletdt, esetleg elmélkediink vele,
vagy éppen elkdszonlnk téle. Néha
targyakat abrazold ikonok is megjelen-
nek, ilyenkor a targyrol kaphatunk in-
formaciokat (ezt érdemes sokszor
hasznalni a jaték soran). Miutan kioko-
sitottuk magunkat, ballagjunk at a kert-
be, ahol raakadhatunk a Kvesztorra, a
Dékdnra, a Konyvidrosra és a madar-
hazban egy mandra, aki elmondasa
szerint a masodik leghlizosebb szag-
gal rendelkezik, Night Ole Ron utan (ak-
kor még nem érezte a Hangya labsza-
gat.). Egyeldre ezen a helyszinen sem-
mit sem tudunk tenni, kiveve azt, hogy
a magnes segitségével a manot meg-
szabaditjuk az acélsurranditdl. Megla-
togathatjuk a kertben a méhészetet is,
de itt most nem jutunk elérébb. Sétal-
junk ki a varosba, ahol a Plazanal szert
tehetlink némi pattogatott kukoricara és
egy brosurara, valamint megcsodalhat-
juk a tejeslany csillogd ruhajat. Ezutan
keressiik meg a boszorkanyt (valahol
az Arnyékokban van a hullahdzban),
jol nézziik meg magunknak, a kést pe-
dig vegyiik fel. Egyeldre itt végeztiink,
tigyhogy menjiink be a kocsmaba, ahol
beszéljink Casanun-
daval, akitél (ha lgyesen
beszéliink vele) kapunk
egy létrat. Ha mar itt va-
™ gyunk, vegylk fel a gyu-
fat is, és beszélgessiink
* avampirral. A csapossal
i az italokrdl dumalva hoz-
zéjuthatunk némi alkohol-
tartalmd lehez is. A kocs-
mabal kilépve eltarsalog-
hatunk a helyi lepusztult
személyiségekkel (érde-
mes beszélgetni egy ki-
csit ezekkel az ankh-marpork-i atlag-
polgarokkal, mert iszonyu siletlensé-
geket tudnak mondani), valamint talal-
hatunk egy edényt és egy fiirészt is.
Még ebben az iranyban meglatogathat-
juk Gimlet kavézdjat, ahol felvehetlink
egy tal chilit, és beszélgethetiink egy
kicsit Gimlettel is. Még itt az Arnyé-
kos részen megtaldlhaté Mrs. Cake, a

josnd, akivel a tarsalgdsban nem tu-
dunk el6rébb jutni. Bosszubol lopjuk ki
a szekrényébdl a vasalofat, lopjuk el
az ollgjat és a prébababan levé ruha-
bl is vegytik ki a résziinket (na nem
ugy). A flrésszel rogton egy kis fazon-



igazitast végezhetiink a vasaléfan és
a probababan is. Nézziink koril a te-
met6ben is, ahol felvehetlink egy csa-
kanyt. Bent a kriptaban hasznéat vehet-
jik a létranak, majd felmaszhatunk a
koporsohoz, ahol egyelére nem tala-
- lunk semmi érdekeset (még a poharat
sem vihetjik el). A felrobbant Fool’s
Guild elétt vegyiik fel a kilrtét és a tég-
lat (Odoohh Chuckychuckychucky...),
majd a Bolondot vegyk ra, hogy bele-
bujion a téglaba. A foldben tatongd
lyukba masszunk le, ahol az Eljéven-
d6 Sertéshus Raktarban a csakany
segitségével némi jéghez juthatunk.
Meg itt, a csatornaban egy racsra le-
sziink figyelmesek, no meg a
tejeslanyra, aki most igencsak kiilonds
perspektivabdl latszik. Hasznéljuk a
fujtatot és mindjart kapunk is némi csil-
logd port, amit alkalomadtan oda is ad-
hatunk a Fémagusnak. Nézzink el a
boltha is. Itt meglepddve tapasztaljuk,
hogy mindenféle trikk nélkil hozzajut-
hatunk egy halhoz, egy flstéléhoz és
egy flamingohoz.

Az éregasszonnyal beszélgetve meg-
tudhatjuk, hogy a gyertydit méhviasz-
bél késziti mostanaban. Persze nem
ad egyetlen darabot sem. Sebaj, azért
még a fistolét gytjtsuk meg a gyufa-
val. A dokkoknal a késsel vagjuk szét
a haldt, vegyilk fel a pdrdlycapat, a
halat pedig cseréljilk le a madarra. Az
igy szerzett madarat a kertben adjuk
oda a Kényv- :
tdrosnak,
mire meg-
kapjuk az
utéjét. Ha-
sonlé mdd-
szerrel a fla-
mingot a Deé-
kannal, a po-
rolycapat pe-
dig a Kvesz-
torral cserel-
jik el az tt6k-
re, a harom
(itét pedig ad-
juk oda a Fo-
magusnak. A méhészetnél a chilit szor-
juk ré a viragokra, amitél a méhek leiz-
zadnak. A brosurat adjuk oda a mé-
hésznek, mire az rovid Uton tavozik.
Most mar nyugodtan garazdalkodha-
tunk. Vegyiik fel az alsészoknyat, és a
flstolével piszkaljuk meg a méheket.
Faradozasunkat rogton némi méhviasz
koronazza. Ja, az edényiinket is tolt-
stk meg itt mézzel. A méhviasszal cap-
lassunk el a boltba, ahol kérjik meg
az reg mamit, hogy készitsen beldle
gyertyat. A gyertyakat természetesen
adjuk oda a Fom&gusnak. Menjink
vissza a kertbe, ahol a kukoricat az-
“tassuk be a sorbe (fdj!), majd adjuk oda
a kakasnak. Hopp4, van egy kakasunk,
ami kijozanithato Night Ole Ron és tar-
sainal a kannaban levd kavé segitsé-
gevel. Mivel a kakasunk kijozanodoit,
mar kepes a kukorékolasra. No, tréfal-
juk csak meg az dreg vampirt a kocs-

maban! Szegény vérszivo a kukoréko-
lasra fejveszive rohan (akarjuk monda-
ni: repl) vissza a koporsgjahoz. Per-
sze, mieldtt dlomra hajtana fejét, meg-
szabadul a protkdjatdl. A protézis ter-
mészetesen a mi zsebiinkbe vandorol.

Most mar elmehetiink Gimlethez, ahol
uljink le az asztalhoz, és rendeljlink
egy extra egérburgert. A fogak és a
kémcsé segitségével operaljunk ki 4
kébcenti egérvért, amit vigylnk is el a
Fémagusnak. Ezutan prébaljunk Mrs.
Cake-kel beszélgetni, de nem am akar-
hogyan, hiszen elfelejtette kikapcsolni
a megerzéseit. Eldszor tréfalkozzunk
vele, majd kérdezzilk meg, utana el-
mélkedjiink és legvégiil beszéljlink vele
(j6 nagy szemétség volt ez a jaték ke-
szitGitdl, az biztos). Most mar helyre-
zOkkent a mami, és kozli, hogy némi
ektoplazmaért cserébe kolcsénadja a

Dzsinn Uvegét. (Egy iiveg Gin? Jo-
het... - Hancu) Azt persze nem tudja
megmondani, hogy honnan lehet ilyet
szerezni. Szerencsere esziinkbe jut,
hogy a Lathatatlan Egyetem Magas
Fesziiltségii Varazs Berendezése tu-
lajdonképpen nem mas, mint egy oria-
si centrifuga. No akkor menjlnk oda,
és alkalmazzuk a “Tégldban levd szel-
lem ektoplazmajdnak kicsavardsa a
MFVB dltal” varazslatot. Eredményil
eqgy kis jofajta ektoplazmat kapunk,
amit adjunk oda Mrs Cake-nek. Ezu-
tan mar csak annyi dolgunk van, hogy
Night Ole Ron-nal a cipéket belerakjuk
a Dzsinn Uvegbe, és ezzel ejtsiik
csapdaba a Bizt. Ezt is vigyik el a
Fémagusnak. Az oreg nagyon elége-
dett, de tjabb feladatokkal biz meg
benniinket.

Mésodik felvonds: Halj meg velem

Els6 utunk a kertbe vezessen, ahol

a krikettpalyat szabaditsuk meg az
osszes karikatol. Meglepddve tapasztal-
hatjuk, hogy az orilt né a temetdbdl a
valtozatossag kedvéért most a madar-
hazhoz kotozte ki magat. Ezek utan a
dokkok felé menijlink, mert nagyon szur-
ja a szemunket a hajo,
amely kikétott. A kapi-
tannyal beszélgetve ki-
der(l, hogy éléhalotta-
kat fog széllitani az El-
lensuly Kontinensre.
Mivel Rincewind nem
él6halott, ezért az uta-
| zas (egyeldre) szoba
sem johet. Prébalkoz-
zunk a hullaszallitéval
is beszélni a hullahdz
el6tt, amig nem beszél
nekiink halotti bizonyit-
vanyrol. Latogassuk meg a hullahazat,
ahol egy tikorrel gazdagithatnank ma-
gunkat, ha a halottkém engedné elvin-
ni. Kérdezziitk meg tdle, hogy mik azok
a jellemzok, amelyekkel egy halott ma-
napsag rendelkezik. Elmondja, hogy
csupan harom ilyen kritérium van: az
elsd az, hogy a lehellet ne homalyosit-
sa el a tikrot (széval ezért nem vihetjik
el: munkaeszkéz), a masodik a pulzus
hianya, a harmadik pedig az alacsony
testhdmérseklet. Ha esetleg elolvadt vol-
na a jégdarab, akkor tegyiink egy tisz-
teletkort és szerezzlink djat, majd pedig
a hullahazban tegyiik meg a szikséges
elékeszilleteket halotta nyilvanitasunk-
hoz. Elsé dolgunk az legyen, hogy a tik-
rot a Bunsen-égo felett felmelegitjik,
majd a probababa fa karjaval helyette-
siik a sajatunkat. Ezutan mar csak a jég-
darabot kell elhelyezni alkalmas helyre
(inkabb nem arujuk el, hova). Mindezek
elvegeztével megkerhetjlik a haloftké-
met, hogy vizsgaljon meg minket, hatha
meghaltunk. A koma elvégzi a tesztet,
és mivel mindent rendben levének talal,
kiallitjia a halotti bizonyitvanyunkat. A bi-
zonyitvanyt mutassuk be a hullaszalli-
tonak, és egy kalandos utazas utan vég-
re feleldsségre vonhatjuk a Haldt az al-
datlan allapotokért. Megegyezink vele,
hogy visszajon, ha népszeriibb lesz az
emberek kozott. Es ekkor jon az isteni
szikra: Mozit fogunk csinalni beldle! Ha
beszélink Dibblemel, elmondja, hogy

barmilyen filmet el lehet adni, ha van
benne egy bombané, a filmzene bom-
basiker, és bomba ujdonsag van a
filmben. Oké, meglesz. Halal, 6reg ha-
ver, SZTAR lesz beléled! Most 6t Uj
helyre mehetiink: Holy Woodba,
Djelibeybibe, a hegyre, az oazishoz
és a piramisokhoz (illetve ez csak
kettd, mert teve nélkiil Rincewindnem
hajlandé atkelni azon a sok-sok ho-
mokon). Akkor tehat irany Djelibeybi,
ahol rogton meg is vehetjlk a tevet,
€s goto piramis. Vegyiik fel a ragasz-
tot és kenjlink is egy kicsit a szorfre
beléle. Az olléval vagjunk le egy da-
rabot a mimia kotozesebdl és teker-
jlk ra azt a fakarra. Irany az oazis,
ahol a kart cseréljiik ki a masikra. A
rothadt kart megvizsgélva figyelme-
sek lehetiink az egyik ujjan csillogo
gydrtire. Ezt vegyilk is le a karrdl. Ezu-
tan a hegyek felé iranyitsuk utunkat,
ahol a késsel vagdossuk le a csont-
vazakat a fakrol. Most mar ideje meg-
latogatnunk Holy Wood-ot is, ahol
rogton megakad a szemiink egy egy-
tonnas sulyon. Gyorsan tegyiik is ma-
gunkéva, csakugy, mint a postalada-
ra ragasztott 10-es matricat. A matri-
cat csak a poén kedvéért ragasszuk
a sulyra, igy most mar van is egy tiz-
tonnas sulyunk. Nézzlink be a smink-
szobaba, ahol kotnyeleskedésiink ko-
vetkezményeképpen Ujabb feladatot
szerziink magunknak: az EIf kiralynd
képét kell megszerezniink. Nézziink
be az ILM-hez is, hatha kapunk vala-
mi feladatot oft is. A mandk irénere
igazi marketing-szakember: nem ér-
dekli, hogy mi a cselekmény; a lényeg
az, hogy a filmben nagy robbanasok
legyenek. Akarmi lehet a filmben, akar
dinoszauruszok is, nem szamit, csak
robbanjanak fel (hej, ha Matuska Szil-
veszter ezt hallana...). Vegylk fel a
fénykepezdgépet (sajnos mand egye-
I6re nincs benne), majd kérdezziik
meg a trénert, hogy nem adna-e kél-
cson egyet. Azt mondja, hogy egyet
elvihetiink, de az bemenekil a szin-
falak mdgé. Most nem fogjuk hajku-
raszni a kis dogot, inkdbb menjiink
tovabb jobbra, és a trolltol kérjik el a
kulcsot. Nyissuk ki az ajtot, és néz-
zik meg mi van bent. Nagy megle-
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petésiinkre dalos pacsirtank, a
tejeslany fogadja becses személyin-
ket, akinek bevalldsa szerint egy kis
barét kell. Hat, elnézve a téméntelen
mennyiségli gyémantot, nem mi le-
szlink azok. Es sajnos nem is a gy-
riink, amit a kesely(iktdl hiénaztunk el.
(Most nem vildgos: barat kell, vagy
karat ? - Hancu) Lépjiink le és men-
junk fel a troll mellett a forgatas szin-
helyére, ahol a zenészeinket leadhat-
juk Dibblemek. Irany visszafelé, és ke-
ressiik meg a kastély bejaratat. Men-
junk be, és a gydrit cseréljik el egy
jelmezre. Ezutan masszunk vissza
Ankh-Morporkba, a dokkokhoz. Itt a
sulyt akasszuk fel a horogra, és enged-
jiink utat agressziv 6szténeinknek (pél-
daul, rigjunk egy jo nagyot a... Hancu
mar megint cenzurazta, hogy kibe).
Vegyiik fel a lepotyogd targyakat, majd
hajézzunk el Djelibeybi-be, ahol
tegylk tiszteletiinket a helyi boltban.
Itt vegylk fel a piramis terveit és be-
szélgessiink egy kicsit az épitésszel.
Sétaljunk tovabb, és prébaljuk meg
megvenni a cukorkovet. Sajna pont az
orrunk el6tt viszik el, de sebaj. Beszel-
jink Uri Djellerrel is, és kérdezzlk a
zenérdl, mire 6 Utba igazit egy filozo-
fushoz, aki a sivatagban él. Kérjik

meg, hogy egyenesitse ki a
krokettpalyardl szarmazo karikakat, és
a piramistervek alapjan ezekbdl mar
dssze is tudunk Utni egy drétvazat.
Menjlnk fel a kbvezés helyére és
vegyiik fel a botot, majd nézziik meg a
filozéfusunkat is, aki semmi perc alatt
megirja nekiink a filmslagert. Egy baj
van csak, hogy nem adja oda a papir,
amig meg nem valaszoljuk a végsd kér-
dést: Miért? (Negyvenketté -Hancu)
No, most meglatogathatjuk a Lathatat-
lan Egyetem kertjében kikotozott not.
A botot szurjuk bele a komposziba,
mire az orilt gyorsan atkétozi magat
oda. Nagyszer(, van egy sajat driltink.
Ha mar Ugyis erre jarunk, akkor az
ebédlében a Kényvidrossal beszéljiink
a l6-jelmezrél, majd nézziink be a hul-
lahazba is. Itt azt latjuk, hogy a boszi
végre magahoz tért, és Casanundat is
itt talaljuk. A boszival egy sz6 nem sok,
annyit sem tudunk valtani, amig
Casanunda énekel. Szerencsére gyor-
san le tudjuk razni a csajt. Mivel meg-
szabaditottuk a fenyegetéstdl, a boszi
elarulja, hogy merre keressik az Elf

kiralynét. Irany az
erdd, ahol a ra-
gasztd, a kirt és
a lo-jelmez segit-
segevel elkeészit-
hetjik az unikor-
nis-jelmezt, ami
ugyan egyedul tdl
nagy Rincewind- §
nek, de a Konyv- i
tdrossal egyitt [
éppen megfeleld.
Most mar batran
beléphetiink a ko-
vek kdzé, de arra
figyeljink, hogy a
lada nem tud ve-
link jonni. Kar, hogy nincsen mano a
fénykepezdgeépben, mert akkor mar
meg is lenne a kép a kiralynorél. Néz-
zik meg, hogy tértént-e valami
Djelibeybiben. Mivel semmi Ujat nem
latunk, allitsuk vissza a botot a helyé-
re, €s mar jonnek is kdvezni. Az ese-
mények utdn végre miénk lesz a cu-
korkd és a kotelet is felvehetjik. Be-
széljink ismét Uri Djellerrel, akitdl most
a Fiatalsdg Forrasa fel6| érdeklddjiink.
O sajnos elfelejtette, hogy merre is ta-
lalhato, de azt mondja, hogy van egy
kutato, aki néha errefelé is jar, és 6 biz-

tosan tudja, hogy hol van az a hely. A
cukorkével célozzuk meg a Holy
Woodban 6rt allo trollt, mire megfajdul
afoga téle... Még szerencse, hogy van
nalunk egy foghtzé alkalmatossag, a
kotél. A gyémaéantot adjuk oda a
tejeslanynak, aki most mar a filmink-
ben fogja betélteni a bomband szere-
pét. Rohanjunk is Dibblerhez, és Ujsa-
goljuk el neki a nagyszer( hirt.
Szalljunk hajora és hajézzunk le a
térképrél. A bennsziilGttel tarsalogva
hasznos dolgokra tehetiink szert: egy
bumerangra és egy piknikes kosarra.
Ha matr itt vagyunk, szorfézziink egyet:
A barlangban béaranyrajzokat talalunk,

amelyeket egyelére nem tudunk lema-

solni. Menjlnk vissza, majd sétaljunk
el jobbra, a hangyabolyhoz (atyam, egy
egéesz bolynyi Hangya!). Sajna itt sem
tudunk semmit sem csinalni, viszont a
Lathatatlan Egyetem Etkezdjébe
visszamenve, ha az ott talalhatd étele-
ket bepakoljuk a piknikes kosarba, és
visszahajozunk a hangyabolyhoz, a ko-
sarral 0sszegydjthetjik a hangyakat.
Vissza a Lathatatlan Egyetemhez,

ahol a kosarat s a mézet hasznalva
meg tudjuk javitani a HEX-et. Most mar
megkérdezhetjik Skazz-t, hogy hasz-
nalhatjuk-e a gépet. Batorit minket,
ezért feltesszilk a végsé kérdést: Mi-
ért? A gép dolgozik, és Skazz kisza-
mitja nekiink, hogy cirka kétmillio ev
mulva meg is lesz a vélasz. Nincs mas
hatra, valahogyan fel kell gyorsitani az
idét. Még szerencse, hogy nalunk van
a HEX idGgyorsito periférigja: a pira-
mis. Tegylk fel Gjra a kerdést, és né-
hany pillanat muilva mér a kezlinkben
is lesz a vélasz (ezt inkabb nem drul-
juk el). Menjink is vele a filozéfushoz,
aki odaadja a filmzenét tartalmazo pa-
pirt. Eztis vigyik el Dibblemek. Vissza-
felé fesstik be a bumerangot a festék-
kel, amivel a mand is befestette ma-
gat, igy most mar meg tudjuk szerezni
Okelmét. Tegylk is be a fényképezo-
gépbe, és igy mar le tudjuk fényképezni
az Elf kiralynot. A képet vigylk el a
sminkesnek, majd adjuk le Dibblemek
a Hovihar-gémbot, mint bombadjdon-
sagot. Mivel minden egyiitt van a film-
hez, neki is allunk forgatni... Sajna a
forgatas soran a Halal igencsak elked-
vetlenedik, és egy kaszkadért akar
maga helyett (ez mondjuk elég mokas
dolog). Dibblertél megtudhatjuk, hogy
egy olyan csontvazat kell szerezniink,
amelyik nem banja, ha felrobbantjék.
Menijink el sz6rfdzni, és a barlangraj-
zokrdl is keszitsiink nehany felvételt.
Es most jon a nagy trikk: az Arnyé-
koknak azon a részén, ahol Mrs. Cake-

hez lehet bemenni, van még egy eldu-
gott ajto (bal oldalon). Na ide menjiink
most be (jol jon a halotti bizonyitvany),
és nyissuk ki a szekrényt. A Fekete ba-
ranynak mutassuk meg a Neolit korbol
szarmazo barlangrajzokrdl készitett
fényképeinket. Mozi indul, csapo!

A bemutaté utan a vetitbszobaban ta-
laljuk magunkat. Vegyiik le a tekercset
a mozigéprdl és rakjuk a vagoasztal-
ra. Szerencsére nalunk van az EIf ki-
ralynordl kesziilt képek maradeka, amit
vagjunk is bele a filmiinkbe. Most mar
visszarakhatjuk a tekercset. A film
annyira jo lesz, hogy a Haldl mégsem
tér vissza munkajahoz, hanem mozi-
és popsztarra akar valni (... és igy szi-
letett meg a death-metal... Egyébkent
volt annak idején egy elég rossz film,
“Bill és Ted haldli kalandja” vagy vala-
mi hasonlé cim alatt, az is ugyanerr6l
szdlt.).

Harmadik felvonds: A zord
Rincewind

Ebben az epizodban a Haldl szere-
pét vagyunk hivatottak betdlteni, ami-
nek koszonhetden a legmokasabb je-
lenetek is itt lesznek. Az istalloban
vegyilk fel a kotelet és ragasztozzuk
be a nyerget. A haz bejaratanal a lab-
tdrl6 alol vegyik fel a kulcsot, majd bent
a hazban az egyik ablakot szabadit-
suk meg a fliggonyeitdl, az esernyd-
tartobol pedig vegylk ki a kaszat. A
felfedezesta konyvtarban kezdjiik, ahol
vegyk fel a sajat életlinkrdl irddo kdny-
vet és a kulccsal nyissuk ki az alkovot.
Sajna, bent tllsagosan sotét van, Ugy-
hogy kénytelenek vagyunk tavozni.
Kovetkezd utunk a konyhaba vezes-
sen, ahol Albert felvilagosit minket ar-
rél, hogy hogyan lehetiink haldlpétiok.
Mutassuk meg neki a kaszat és a flg-
gonyt, a siitd ajtajat pedig nyissuk ki.
Ezutan vegyik fel az olajos rongyot és
gyujtsuk meg, a kotelet pedig erdsit-
stk a bumeranghoz. Meglatogatjuk a
Haldl dolgozoszobajat is, itt felvehet-
jik a tintat és csengethetiink Albert-
nek. Amig 6 errefelé lohal, mi a kony-
habdl lopjuk el a cukrosedenyt, amit
nem engedett elvenni. Az istalloban ad-
junk egy kis cukrot Binkynek és nyer-



geljuk fel, igy most mar tudunk lova-
golni! Mindezek utan nézzink be
Susan szobajaba is, ahol vegytik fel a
gombolyagot és a nyulat Neee, mar
megint egy nyudll (Fluffy Fluffy Bun
Bun, lalalaallalalallalla - Hancu).
Menjunk ki, és nézziink koril a kert-
ben is, majd beszélgessiink Susannal
és vegylk fel a pecabotot. A nydlbdl
szedjik ki a tdmést, ami nem mas, mint
egy pizsama. Vegyuk fel, és az égd
ronggyal kergessilk el a méheket. Ha
ezzel végeztlnk, vegyilk fel-a viaszt
€s a mézet. A mézbe martsuk bele a
pecabotot, és alljunk neki Hangyakat
horgaszni a lelkek godrébdl. A tavacs-
kaba ontsik bele a tintat, s meritsik
meg benne a fliggdnyt, amit meg is mu-
tathatunk Alberinek. Ezutan a gombo-

lyagbdl és a viaszbdl készitslink gyer-
tyat és loholjunk a konyvtar alkdvja felé.
Itt gyUjtsuk meg a gyertyat és nézziink
be. A bent levé kétablaval caplassunk
vissza Susanhoz, akitdl most mar meg-
kaphatjuk a taligat. A taligara rderdsit-
ve a kaszat meglatogathatjuk a kuko-
ricast, ahol kiélhetjlik miivészi hajlama-
inkat. Ezt biiszkén jelentsiik Albertnek
is. Most mar csak a hangunkkal kell
bizonyitanunk: Célozzuk meg bume-
rangunkkal a hdz kéményét, és szdl-
junk Alberthez egy-két kedves szét. Ha
megvolt a beszélgetés, menjink a
konyhaba, és adjuk oda Albertnek a
hangya-lelkekkel teli edényt. Kézben
egy igen érdekes beszélgetés szem-
és flltanui lehetlink, de legalabb most
mar tényleg képesek vagyunk ellatni a
Halal hivatalat.

Negyedik felvonds:
Mig a Halal el nem vé-
laszt

Elsé dolgunk az le-
4 gyen, hogy visszame-
gylnk a Haldhoz, és a
- kalapjabdl megszerez-
zilk a dugot. Ezutan az
utunk Djelibeybi-be
vezessen, ahol Uri
Djellemek megmutat-
hatjuk a homokorat és
a Fiatalsag Forrasarol
kérdezhetjiik. Maszkal-
junk egy kicsit fel-ald, aztdn menjink
vissza Djelibeybi-be. Ha latjuk, hogy
a Kutato megérkezett, akkor gyorsan
menjiink a tevéjéhez, vegyik ki a nye-
regtaskajabol a kulacsot, és a helyére
a rothadt kart csempéssziik. A kese-

ly(ik elébb-utébb megmutatjak nekiink, -

hogy hol is van a Fiatalsag Forrasa.
A forrashoz sétélva megallapithatjuk,
hogy van benne homok, csakhogy na-
gyon spriccel a viz. Fogjuk a dugét, és
oldjuk meg vele ezt a problémat is.

Epilogus:
Queen Kong

Nézzik meg a boszi seprijét, és pro-
baljuk meg elkéri téle. Persze, nem
adja a mocsok. Sebaj, kérjik el
Dibblertél a holyagokat, és toltstik fel
_ a kulacs-
bal. vett
vizzel 6-
ket. Néz-
ziik meg a
hollét is,
és vegylk
ra a bo-
szit, hogy
koltdzzon
atalelke a
holléba.
Most mar
miénk le-
het a sep-
rii. Végil,
i85 tegylk
Rincewind
zsebébe a vizzel teli hdlyagokat, és
irany az endsequence, amivel nem biz-

tos, hogy mindenki elégedett lesz.

Nos, eldszor nem igazan sikerilt fel-
fognunk, hogy miért kellett a jatékhoz
ket CD. Aztan rajotttink, hogy a sok -
altalaban felesleges - szovegeles fog-
lal el a két lemezen 300 megat. Azért
felesleges, mert az esetek nagyon
nagy részeben lgyis csak ugyanazt le-
het csinalni, mint az els6 részben: min-
den targyat kell haszndlni mindennel
vagy mindenkivel, és persze minden-
kivel mindenrdl beszélni. Es néha ez
sem elég: lasd Mrs. Cake, vagy kiviil a
rejtett ajto, amit csak gy sikertilt esz-
revenniink, hogy megnéztiik a széve-
geket tarold fajlt, és észrevettiik, hogy
Mrs. Cake kdzelében kell egy ajténak
lennie valahol. Tovabba a “szivatos” tar-
gyak is bizonyara sok helyet foglalnak

el, mint példaul. a kinyithatatlan szek-
rény a hullahdzban, amely tokéletesen
alkalmas arra, hogy a jatékost gorcsds
erdlkodésekre késztessék (ilyenek még
a csatornaban a horddk, a temetdben
a sirkdvek, az oazisban a sziklak, a
kertben a labirintus és a fogantyu). Az-
tan ott vannak még azok a szerepldk,
akiket csak disznek raktak a jatékba:
Henry Coffin, Duckman, a Kapitany,
D'Blah. Ez mondjuk még nem is lenne
baj, ha legalabb mennének a poénok.
De nem mennek. Az egész jatékban
volt egy olyan érzésink, hogy a keve-

sebb tébb lett volna. A felhasznaldi ke-
zikdnyvnek van egy mondata, ami na-
gyon tetszett nekink: “Az dj Discworld
egy kicsit kénnyebb, mint az eldz6, sok-
sok uj helyszinnel, jobb grafikaval és
hangmindséggel.” A grafika mondjuk
tényleg sokkal szebb (bar a Discworld
elsé részében sem volt cstinya), de a
sok-sok UJ helyszin valojaban szé-
gyenletesen kevés helyszint takar (a
régiekbdl is alig van vagy tiz). Raada-
sul, a jaték cselekmeénye is olyan, hogy
ezekre a helyekre maximum egyszer
kell elmenni; gyakoriatilag a 40 hely-
szin koziil kb. 10 olyan van, ahol a ja-
ték nagy részeében maszkal az ember
(persze, ha tudja a jatékos, hogy ép-
pen mit kell csinalni). A jaték egyéb-
ként valéban kénnyebb, mint az el6z6,
de ez éppen a rdvid sztorinak kdszon-
hetd. Belegondoltunk, hogy ha valaki
a leirast kovetve kezd el jatszani, ak-
kor max. 2-3 ora alatt tokéletesen ve-
gig tudja jatszani a jatékot. A jobb hang-
mindségrdl pedig csak annyit, hogy eb-
ben a részben is a nagyszerd, Monty
Python-os Eric ldle szinkronizalja

Rincewindet (a bevezetd dalt is ©

énekli és 6 is irta), de DOS aldl fut-

tatva a jatékot igen gyakran megtor-

ténik, hogy egyszeriien csak elhall-

gat ez a jobb mindségli hang, mert

annyit tolt a CD-rél a game, hogy a

kép és a hang szinkronja elveszik.
liyenkor nem szél tovabb a hang és
kész. WIN 95 alatt pedig hasonlo eset-
ben recsegések meg ropogasok meg
mindenféle erdsitd- és filkiméld
effektek szélalnak meg - de legalabb
amikor vissza tud jonni a szinkron, ak-
kor helyre is razodik a dolog. (Az azért
mar kicsit durva, hogy egy 300 msec-
es negyszeres CD-ROM nem elég
neki. A felhasznaldi kézikényv szerint
elég a duplasebességes. No
comment.) Még egy kis bosszankodas:
az illeté(k), aki(k) a magyar felhaszna-
16 kézikonyvet csinaltak
megérdemelnének egy j6
nagy s***berdgast. Hiany-
z0 labjegyzetek, és he-
lyesirasi hibak tomkelege
tarkitia az egyebkent ta-
karos kis flizetet. ES mi-
ért nem killonbozteti meg
a kézikonyv a rovid és
hosszl ifi betiiket? Es mi-
ert nem lehetett az angol
kifejezéseket ugyanugy
leforditani, mint a magyarul megjelent
Magia Szinében? Es mi az, hogy nem
kezdlink mondatot éssel...? (Terry
Prachett forog a sirjaban, pedig a
foszer még meg se halt... - Ford
Farlaine).

Mindent egybevetve, aki most ismer-
kedik Discworld vilagaval, az valoszi-
niileg élvezni fogja a jatékot, a fanati-
kus Pratchett- rajongoknak azonban
csalddast fog okozni. Ebbdl sokkal jobb
jatékot lehetett volna csinalni egy picit
tobb odafigyeléssel. De igy... Az az
igazsag, hogy a Toonstruck mind gra-
fikailag, mind zeneileg, mind a jaték-
menet és a hangulat tekintetében ma-
gasan feltiimulja a Discworld 2-t. Kar
erte.

A végére mar csak egy kdszonetnyil-
vanitas maradt: megathanx Schultinak,
akinek a jaték vegigviletéhez szolga-
16 infokat koszonhetjlik.
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Ahhoz, hogy Tiéd legyen a vilGgegyetem,

mdsoknak is lesz egy-két szavuk!




Az 1996-0s év utolso negye-
dében az atlagosnal jéval gaz-
dagabb volt a termés Flight
Simulator kiegészité-progikbal,
igy elhataroztuk, hogy megpré-
baljuk réviden dsszefoglalni,
hogy ezen a téren miket alkot-
tak az egyes cégek.

Természetesen a legnagyobb
durrands a Bruce Artwick
Organization altal elkészitett FS 6.0
for Win 95 volt, ami néhany héttel az
linnepek elétt jelent meg a boltokban.
Err6l a programrol mar megjelent egy
ismertetd a PCU #10-ben, igy feles-
leges lenne djbol kitérni ra. Mivel a
program kivitelezés szempontjabal
nem hozoft tul sok ujdonségot, a pol-
cokon tovabbra is megtaldlhatd az FS
5.1 CD-s verzioja. Ezt valosziniileg
egy ideig meg lehet még kapni, mivel
nemrég készilt el a legutébbi MS
kiegészitéprogram, a MS Hawaii, és
még kaphato néhany régi is, koztik a
MS Caribbean és a MS Japan. Eb-
ben az Uj scenery-ben a grafikusok
kihasznéltak a még viszonylag Uj FS
5.1 szinte minden grafikai lehetdsé-
gét, és valdban gyonyord programot
hoztak ki. Ha a kdzeljovében lesz ra
lehetéséglink, egy részletes ismerte-
t6t is megeresztiink errdl a csomag-
rol.

A kovetkezd ujdonsdg legalabb
annyira kapcsolddik az FS5-héz, mint
a PCU #11-12 6sszevont szamban is-
mertetett Perfect Flight-hoz. (Erél jut
eszembe! Elkdvet-
tem egy hibat az ™
emlitett leirdsban. A
DC-3 Dakota gép is-
mertetésénél hibds a légitarsa-
sdg, mert a csomagban a Bahamas
Air nevi tdrsasdg régi DC-3-asaval
repllhetiink. Bocs.-Ggab) Most a
Perfect Flight Deluxe cim(i progirél
van sz6. Ebben a csomagban a
scenery file-okat mar nem a régimo-
di FS4-es szerkeszt6vel készitették,
hanem valddi, FS 5.1-es tajak felett
repkedhetiink. Emellett Gjabb, és az
el6zo verzidhoz képest nagyobb
mennyiségl segédprogramhoz lesz
szerencseéjlik azoknak, akik beszerzik
a progit.

Mar régota el6keld helyen all a
Flight Sim kiegészitdcuccok keszité-
sében az Apollo Software. Midta
megjelent az FS 5.0, a legnagyobb
dobasuk talan a Flight Simulator
Flight Shop (FSFS) volt. Ez egy
repilgépszerkesztd progi, de adnak
vele még egy csomo apro, de hasz-
nos szerkesztoprogramot. Azéta szin-
te minden altaluk készitett program
futtatasahoz szlikséges az FSFS. Ez
aldl csak a Tower és a Europe I, va-
lamint annak tovabbfejlesztett lj ver-
zija, a Europe Il voltak kivételek. A
Tower szigoribban véve nem FS
~ kiegészit6progi, minddssze elfut a két
jatek egymas mellett halézaton. Akit
tovabbi részletek is érdekelnek errél

a progirdl, az lapozza fel a PCU #5-6

Osszevont szamat, mivel ott részletes
leirast talalhat réla. A Europe I egy
egész Eurdpat lefedd scenery, ame-
lyet megjelenése ota sok dicséret és
sok kritika is ért. A dicséretet amiatt
kaptak a készit6k, hogy ez volt a leg-
els6 scenery, amely ekkora terlletet
lefedett, igy a késébbi scenery file-
ok tébbségét ugy készitették, hogy a
Europe I. alapjaira épliltek ra. Akad-
tak olyan scenery-készitdk is, akik fi-
gyelmen kivll hagytdk a Europe H,
mivel voltak a programban pontatlan-
sagok is, igy nem passzolt némelyik
scenery ebbe a kérnyezetbe. Az
egyetlen megoldas ilyenkor az volt,
hogy kikapcsoltuk a Europe I, ha
meg akartunk nézni mas tajakat is.
Valdszinlileg ezért dontéttek gy a
program keészit6i, hogy kihozzak a
Europe Il cimii, egészen friss kiege-
szité-progit.
Visszatérvén az FSFS-re, ez a prog-
ram azota is jol tartja magat, habar
kis hazankban még
mindig nehézkes
(magyarul: boltban
lehetetlen) hoz-
zafémi. (Va-

16szi-

nileg nem tart- jak olyan jo
lizletnek, mint a Doom-kiénokat meg
a r***dt tizcédes, digizett videoklip-
gylijteményeket...) Az 1996-0s év vé-
geig dsszesen 6t olyan programcso-
mag latott napvilagot, amelybdl Uj re-
piilégépeket szerezhetlink a Flight
Simulatorunkhoz, és az Apollo keze
munkajat dicséri. A kiegésziték cimei:
Apolio Aircraft Collection 1., 2., stb.
A legelsd kiadvany a Boeing Family
alcimet viseli, és ehhez méltén legin-
kabb a Boeing cég gyartmanyaival
foglalkozik. Megtalalhaté itt az 6sszes
olyan Boeing jet, amely még ma is
repil, egészen az dtvenes évek
négyhajtomiives B-707-esétdl a cég
legmodernebb, kéthajiémiives orids-
gepéig, a B-777-esig. Természetesen
a programesomag tartalmaz még ren-
geteg mas gépet is, &m ezek tobbsé-
ge kis sportrepll6gép, vagy régi, vi-
laghaborts matuzsalem. A masodik
csomag alcime Airbus Family, és
ebbdl mér vélhetdleg mindenki sza-
méra vilagos, hogy leginkabb az
Airbus-okra koncentraltak a készitdk.
lttis van rengeteg mas replildgép, va-

lamint Uj miszerfalak is helyet kap-

tak a momagban A hannadlk repﬂ-

Rt o £t

I6gép-gydjtemény, amelyet 8k adtak
ki, a Great Jets alcimet viseli. Ebben
a csomagban tdbbek kozétt olyan
utasszallitogépekkel talalkozhatunk,
amelyek meghatarozok voltak a Jet-
korszak fejlédésében. Természetesen
megtalalhatd ezek kozt a Concorde,
de sok mas amerikai és eurdpai gép-
tipus is az Gtvenes évektdl egészen
napjainkig. A kollekcié negyedik da-
rabja a Business Jets névre hallgat,
és valdban megtaldlhaté a lemezen
korunk legelterjedtebb kisméret(i, su-
garhajtast utasszallité replilégépei.
Persze itt is vannak még bonus dara-
bok, de ezt mar taldn meg sem kell
emliteni. Az sorozat 6todik darabjarol
sajnos csak annyi informacionk van,
hogy megjelent. Ha talalkozik valaki
ezzel a progival, akkor az még bizto-
san friss, meleg, ropogds (vagy ha igy
jobban tetszik: zsir-Uj) lesz.

Ha ennyi nem lenne elég az Apollo-
bél, akkor tudatjuk a nagyérdemiivel,
hogy készitettek két programcsoma-
got, amelyeken repiilési kalandok
vannak. Ezek az Apollo Flight
Adventures I, Il. cimet kaptak, és al-
litolag elég jok. A repilési kalando-

kat, mint szab-
vanyt az
e _E_.. %- FSFS-ben ta-

sf-ws-r

=

lalta ki a cég
programozégardéja,
igy természetesen ot virit a dobozuk
oldalan, hogy szlikséges a progihoz
egyrészt az FS 5.X, masrészt meg az
FSFS. (Igy kell minél tobb példdnyt
eladni egy programbdl. Apollo-ék ko-
nyitanak valamit a programozas mel-
lett az lzlethez is...) A rep. kaland
szabvanyt a Win95-6s verzid, azaz az
FS 6.0 méar defaultban tudja, de saj-
nos még tesztelni nem tudtuk a prog-
ramot, igy azt sem tudhatjuk, hogy
esetleg milyen itkdzés van a két prog-
ram hasonlé szabvanya kozott.
Egyelre ennyit az Apollo Software
termekeirdl, most evezziink egy kicsit
mas vizekre! Egy masik, viszonylag
Uj cégis elkezdett betomi a Flight Sim
piacra, és jelenleg két programjuk
megjelenésérol van tudomdsunk. Az
egyik csomag a valtozatossag kedvé-
ért egy repulGgep-gyjtemeny, és a

fantaziadis Aircraft Collection ne-

vet viseli. Az el6z6 programcsoma-
gokkal szemben jobb esélyre palyaz-
hat az ar-mindség ardny szempont-
jabol, bar igazi elénye a vetélytars
programokkal szemben az, hogy j6-

val nagyobb mennyiség(i repﬂlﬁgép‘

ator

és egyéb kiityl ta-
lalhatd a csomag-
ban. A gépek ke-
szitdinek nevei
eléggé ismertek,
legtdbbjiiket share-
ware kiegészitéprog-
ramjai alapjan mar ismer-
hetik azok, akik megnéziék az
ftp.iup.edu-t. Elég (igyes tarsasag,
ertenek az FS5lelkivilagahoz, de meg
kell jegyezni, hogy a bizniszben még
van mit tanulniuk. Igazabdl nem a do-
boz viszonylag egyszerii boritdjardl
van sz6, mert az FS-rajongok vélhe-
t6leg nem a doboz miatt vesznek meg
egy kiegészit6progit. A hiba, amit el-
kovettek, ott van, hogy a replilégépe-
ikhez szilkség van az FSFS-re. Ez az
6 szempontjukbdl azt jelenti, hogy az
Apollo-nak csinalnak Uzletet, de az
egyszeri vasarld szempontjabol néz-
ve ez nem is volt olyan rossz otlet,
mert ha mar egyszer megvan az
FSFS, akkor azt mar minden cég
szabvanynak tekinti, igy barmilyen
kiegészit6progit fel tudunk hasznalni.
Nem kizart, hogy részben épp ezért
déntétt ugy a csapat, hogy az Apollo
féle FSFS-t tamogatja, és nem csindl
Uj szabvanyt...

Bocs a kitérdért, térjink ra most méar
a csapat masodik alkotasara! Ez az
el6zd progikhoz képest kuri6zum-
szamba megy, ugyanis ez egy valédi
Scenery Designer! (A progi cime is
az.) A részletekrdl csak annyit, hogy
a készitok nagyon jonak tartjak...

A végére egy érdekes programcso-
mag révid ismertetése maradt. A cime
Schiratti Commander, és vélhetdleg
nem fogja senki 6sszekeverni a
Nortonnal, mert ez a CD nem a DOS-
hoz nyujt segitségképp egy
emberkdzelibb feliiletet, hanem a
Flight Sim 5-hoz. Egyebkeént a progit
Windows ala irtak meg, és oft lehet
az FS5 scenery-kkel mindenfélét csi-
nalni (pl. nézegetni, editalni, térkép-
ként kinyomtatni, stb.) A programban
“cimszerepld” Enrico Schiratti mar
letette a névjegyét FS5 cuccok gyar-
tasdban, mivel az iup.edu teli van
olyan scenery-kkel, amiket az 6
shareware BGL Compiler-ével készi-
tettek. Rajta kivil még a Simula
Flightware és a LAGOS logo-ja lat-
hatd a dobozon. Az elébbi egy olasz
cég, akik arrol lettek hiresek, hogy az
els6 (és legjobb tudomasunk szerint
az egyetlen) olyan gépet készitették
el az FS5hoz, amely nem talalhato
meg az FS5 csomagban és rdadasul
még nem is igényel semmiféle
repiilégépszerkesztd programot (pl.
FSFS). Ez agep egy DC-9-es Alitalia
felfestésben, és shareware. Az utéb-
bi tarsasag szamunkra talan legin-
kabb a PCU #4-ben ismertetett Bu-
dapest Scenery-r6l ismeretes,
ugyanis a program terjesztésének jo-
gat Ok vasaroltak meg.

Ggab
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Fluffy Fluffy Bun Bun, Fluffy
Fluffy Bun Bun, lallalallalalllaa.
Fluffy Fluffy Bun Bummmm.
(Na, lecsaptam a Hancut, mert
itten énekelte ezt a baromsa-
got, ugyanis éppen most néz-
te végig a Toonstruck maso-
dik felét, és egy kicsit elha-
talmasodtak rajta a Fluffy-
szindroma tiinetei.-Stoki) A
Fluffy-szindroma egyébként egy
ritka (bar egyre inkabb terjedd)
betegség, olyasmi, mint a X&-
nia-laz, csak rosszabb: gyogyit-
hatatlan, heveny mentalis karo-
sodassal és intelligenciaszint-
esessel jar.

No, ha minden igaz, a multkor
ott hagytuk abba, hogy elakad-
tunk. Azéta mar természetesen
megoldotiuk az Gsszes problé-
mat, és mindenre rajéttiink. Ez
koszonhet6 egyrészt a mindent
felilmulé zsenialitdsunknak,
masrészt pedig hihetetlen(l éles
eszinknek. Persze, az is elkép-
zelhet6, hogy brillians intuiciénk
és Oszténds profizmusunk is
kdzrejatszott valamelyest a
megoldas megtalalasaban, de
ezt most hagyjuk (tervezzik,
hogy egy kilénszamban szava-
zast frunk ki arrél, hogy most
végil is melyik j6 tulajdonsa-

- gunk miatt sikerdlt végigjatsza-

nunk a Toonstruck-ot...). Na,

~mielétt még vilagszerte hires
'szerenysegunk megsinylené ezt
a jogos ontomjénezést, beleva-
'gunk a Ieirésba Voila!

Széval oft tartottunk, hogy a
WACME elétt allunk és tanacs-
talanul nézegetink. No, ne
tanacstalankodjunk sokat, men-
jlink be az tizletbe! It kérjik Gjra
a bokszkeszty(is bemutatét a

‘kutyatol, mire az annak rendje

s madja szerint lecsapja a macs-
kat. Ekkor a macska feje felett
csillagok jelennek meg, amiket

~ fel lehet vennilll (Amig erre réa-

jéttlink, sokat csuklottak a prog-
ramozék kedves mamai...Itt
szeretnénk egyébként megkd-

szOnni Smire cimboranknak azt,

hogy rajott nekiink erre a Iépés-
re: Thanks, Smirel) Ezutan bal-
lagjunk &t a hallehtizé budihoz,

ésa sérga halunkat cseréljik ki
zoldre ugyams a sérga nem

(M

hasznalhatdé semmire (ez
megint csak nagy bunkdsag volt
a késziték részérdl, mert ha mar
egyszer a sarga hal a fédij, és
azt a legnehezebb kipecazni,
akkor logikusnak tlinik, hogy azt
kell valahol hasznélni). Ha ez-
zel vegeztink, menjlink vissza
a palotaba, és a mérnokidl jobb-
ra es6 helységben szereljiik
meg a Cutifier-t. Ez a kdvetke-
z6képpen torténjen: A cukortdl
az 6ramutat6 jarasaval egyez6
irdnyba haladva pakoljuk be a
hianyzo6 helyekre a kévetkezd
cuccokat: képeny, csillagok,
zold hal, csengdk, nyars,
bowling-dij, mogyoré, nyaklanc,
nyil, paprika, kenyér.

Ha mindent jol csinaltunk, a
program kéri

a masodik
lemezt, %‘_:5
ami rég-

tén egy %
franko, ?
kédbé ne- /-
gyedoras
movie-val
indul. Eb-
bél kidertil
tobbek ko-
zo6tt, hogy
Hugh, ajok *
kiralya nem
mas, mint...
(na, ezt
nem arul-¢
juk el, né-
mi fantazia-
val ki lehet talalni
(kiillonben meg a \?
Fluffy az.)), valamint

az, hogy koréantsem
olyan j6 uralkodd, mint azt
mi hittlik, mert Drew-t elfogat-
ja az 6rokkel, Fluxot pedig le
kezeli a Cutifier-rel (szegény
Fluxtél el is bucslzhatunk a ja-
ték hatralevé részére, ugyanis
teljesen rator a happiness, ami-
nek az lesz az eredménye, hogy
nem hajlandé velink jénni).
Ezutan a kiraly kifejti, hogy 6
lesz Cutopia ura, és a bortdn-
be zavarja Drewt. Még szeren-
cse, hogy a gonoszok is vadasz-
nak rank, ugyanis megjelenik
Nefarious harom pribékje, s ha-
marosan a fégonosz (bar mos-
tanra mar meglehetésen kétsé-

gessé valt, hogy ki is ebben a
jatékban a fégonosz (Hogy len-
ne mar kétséges, a Fluffy az!
- Hancu)) kastélyanak tomloce-
ben térlink magunkhoz. Itt meg-
jelenik maga Nefarious, s elarul-
ja, hogy beadott nekiink valami
mérget, amit6l egyrészt sebez-
hetdek lesziink, masrészt pedig
egy id6 utan mi magunk is rajz-
filmmé fogunk valni, majd elhtiz-
za a belét. De legalabb vissza-
kaptuk az iranyitast. A cellaban
az lesz az els6 dolgiunk, hogy
megismerkedink Snout-tal, a
borténdrrel, aki a jaték egyik leg-
szimpatikusabb figurdja, 1évén,
hogy leginkabb egy nagy, bliidés
disznéhoz hasonlit, de azért van
benne valami orkos is... Ja, és
az orrabdl méretes (vagy inkabb
méteres) furfangok
i (gyk.: fifikak)
lognak... A
beszélge-
tés alatt
kideril,
hogy Sno-
ut nem
egy sok
ésszel
megaldott
csavo, eés az
is, hogy a
taknyossa-
gét az okoz-
za, hogy
allergi-
asi=a
7 rozs-
das va-
sakra, a porra
s a patkanyok-
ra, ami a foglalko-
zasara nézve nem tul
elényds dolog... Erde-
mes vele elbeszélgetni,
si¥szonyatosan sokat lehet
réhdgni a figuran, de a be-
szélgetésnek még egy elénye is
lesz: Snout a duma utan hatat
fordit nekink. Nosza, varjuk
meg, amig a derék &r szipogni
kezd, majd vegyik ki a 1abtérld
alél a kristalyt. Hasonlé mod-
szerrel vegylk fel a labtorlét is,
és razzuk ki bel6le a port a bor-
tonracsokra. Szegény Snoutha-
talmasat tiisszent, és egy ke-
csesnek éppen nem nevezhetd
roppalya utan kémaba és a fold-
re zuhan. Miel6tt azonban még

elalélne, a cella kulcsat (melyet
el6zbleg lenyelt) odakdpi ne-
kink. A kulcsot vegyiik fel, nyis-
suk ki vele az ajtét, és vegylk
fel a cuccainkat. ( Es itt tennénk
egy aprocska kitéerét. Ugyanis,
ha a jaték tovabbi részében va-
lamilyen szerencsétlen véletlen
folytan elfognanak minket, ide
kertillink vissza, s a j6 Snoutad-
digra mar magahoz tér. Ha ma-
sodszorra kerallink vissza,
Snout mar gazmaszkkal a fején
jelenik meg. Ekkor beszélges-
sunk vele, majd jegyezziik meg,
hogy nem értjik amit mond,
mert a fején van a gazalarc.
Snouterre leveszi az alarcot, ek-
kor jarjunk el az el6bbiek sze-
rint: 1abtorld, porolas, kéma, stb.
Ha esetleg harmadszor jarnank
mar a cellaban, azt vesszik
észre, hogy Snoutvadul porszi-
vozik, nehogy még egyszer el6-
fordulhasson vele valami hason-
16 csifsag. Ekkor allitsuk le a
porszivot, majd éallitsuk at szi-
vasrol fljasra, végiil kapcsoljuk
be. Snout minden eddiginél ha-
talmasabbat tlisszent, s a kulcs
ismét a miénk. Negyedszerre
mar Snout nincs sehol, csak egy
Uzenetet talalunk, amiben leir-
ja, hogy elege van az egész bor-
ténérségbdl, inkabb elment a
Galagonyaba berugni, a kulcs
meg ott van a |abtérl6 alatt...
Kitéré vége. )

Na, szoéval ott tartottunk, hogy
éppen hogy megszoktink a
ceilabdl. Menjink oda a madar-
hoz, és beszéljlink vele sokszor
egymas utan. A szarnyas min-
denféle infokat mond egy kény-
vek altal nyithatd titkos ajtérdl,
ezeket jegyezzik meg, majd ta-
vozzunk balra. Egy klimaberen-
dezeshez eriink, ami mellett egy
légakna nyilasa lathato. A
gombbal nyissuk ki az aknat,
majd masszunk be. ltt hasznal-
juk a légy-ruhat (Drew villam-
gyorsan atvedlik Flyman-né,
ami a Batman kalériamentes
valtozata), s a tapaddkorongok
segitségével kusszunk fel az
akna tetejéhez. Egy flird6szoba-
ba jutunk, ahol els6 dolgunk az
legyen, hogy bedugjuk a csapot,
megnyitjuk a vizet és megtolt-
jik a kannat. Ezutan nyissuk ki
a csap felett lathaté szekrényt,
s vegyik ki bel6le a kloroformot.
Ha most kinézlink jobbra, akkor
az ott 6rkod6 krokodil észrevesz
bennlinket, s annak két vége
lehet: az egyik az, hogy elkap
(ekkor keriiliink vissza a dutyi-
ba), a masik pedig az, hogy el-
bujunk a tusoléba. A l1ényeg az,
hogy egyelére még nem tudunk
erre menni, ugyhogy inkabb



kusszunk vissza az aknaba
(amikor levesszilk a légyruhat,
Drew megjegyzi, hogy itt az ide-
je a ‘debuggolasnak’... Azért ki-
vancsiak lennénk, hogy fognak
az ilyen poénok atjonni a ma-
gyar verziéban, ami (allitélag)
mar késziléfélben van), majd a
dutyi jobboldali kijaratan men-
jink fel. Egy akvariumhoz és
egy furcsa, bohocfejet dbrazolo
ajtbhoz jutunk. Mivel az el6bbi-
vel még nem tudunk mit kezde-
ni, inkabb az ajté felé iranyitsuk
figyelmiinket, azaz prébaljuk
meg kinyitni. Ez Ggy torténik,
hogy az ajt6 egyes részeit meg-
nyomkodva utanozzuk azt, amit
az ajto csinal. Laza memdriaja-
ték az egész, papir-ceruza se-
gitségével pedig egyszerlien
pirmitiv, de azért leirjuk, hogy
nekink a (szembdl nézve) “bal
fiil - jobb szem - jobb fil - bal

szem - orr - nyelv - bal fil - jobb
fiil - jobb fiil - bal fil - orr”-kom-
binaciét adta a gép.

Szoval, ha az ajtoé kinyilt, akar
be is mehetlnk rajta. lit Spike-
kal, az idegbeteg, szadista,

pszihcopata (egy széval : szim-
patikus) bohoéccal talalkozha-
tunk (talan nem csoda, hogy a
hely er6sen emlékeztet egy
- gumiszobara), akinek kedvenc
szorakozasa a lufigyilkolas. Vele
is érdemes trécselni egy keve-
set, meglehetSsen jotékony ha-
tassal lesz a rekeszizmunkra.
~ Ha a dumaléast befejeztiik, var-
juk meg, amig Spike leveszi(!)
az orrat, s ekkor kloroformmal
preparaljuk meg egy kicsit az
orrot. Spike egy érdekes movie
kiséretében kid6l (azért érde-
 kes, mert miel6tt elaludna,
- majdnem megdl minket, amibdl
kideriil, hogy te'nyleg sebezhe-

t6ek vagyunk) és ugy is marad.
LV  kuleesal, majd menjink be. lita
- szekrény tetején levé napszem-

legyiik el tle a tdt és a qult ez
bit pedig toltsik m

hetjiik, biztos, ami biztos). Ezek
utan lépjiink olajra, vagyis irany
a klimaberendezes! Dugjuk bele
a frissen szerzett t(it a gépbe,
majd allitsuk hidegre. Masszunk
fel a firdébe, ahol ténykede-
siinknek kdszdnhetéen mar
meglehetdsen fagyos a hangu-
lat. Na, most nézziik ki jobbra,
s nézzik végig, ahogy a befa-

gyasztott fliird6szobaban a két

Or egy jégrevi el6adasa utan ta-
vozik a zart ablakon. Ismét cap-
lassunk le a klimaberendezés-
hez, ahol a h6mérsékletet allit-
suk forréra, majd vissza norma-
lisra. A tlit vegylk ki a gépb6l,
majd menijink fel az akvarium-
hoz. Mint azt lathatiuk, az ak-
variumnak felforrt a vize, a ha-
lacska pedig lGgy dontdtt, hogy
nem akar parolt filé lenni, inkabb
Kiugrott. Most mar ki tudjuk ven-
ni az akvariumbdl a ladat, amit
jobb clickkel kinyitva egy kulcs-
ra leliink. A kastély Gjabb régio-
it fogjuk felfedezni: menjink fel
a lépcson! Itt a baloldali ajton
benézve Gjabb 6roket latunk,
széval menjunk inkabb feljebb

még egy emeletet. Ha minden
igaz, két ronda kéfejhez érkez-
tink. Ha most elmegytink bal-
ra, akkor a flirdészobaba jutunk,
azaz korbementink. Nyissuk ki
a szarvas fejet, ahol Gjabb kris-
talyra leliink. Ezutan nyomjuk be
a szarvat, mire a masik fejen je-
lenik meg a szarv. Ha most
megprébalnank kinyitni a masik
fejet, a szarv visszah(zédna.
Ennek elkerlilése végett men-
junk a kerdlé Gton, a flrdészo-
ba, a bortdén és a lépcsbk koz-
beiktatasaval. Most mar ki tud-

_juk nyitni a masik fejet is, ter-

mészetesen egy kristaly a jutal-

‘munk. A fejekidl jobbra levé aj-

16t nyissuk ki a haltél szerzett

olt- Gveget kellene megszerezniink,

am ez korantsem g
lesz olyan kénnyd, £
mint gondolnank.
Ugyanis Drew el6-
szOr magara boritja a
szekrényt mire a
szemiiveg a dobozra
esik, majd féhdsink
a doboznal is el- #
lgyetlenkedi a dol- §
got. A szemiiveg ek- |
korra mar a ventilla-

toron forog, ezert a kapcsolo-
val gyorsitsuk meg egy kicsit a
forgasat. Drew majdnem lefeje-
zi magat, a szemiiveg pedig a
tréfeara esik. Ekkor toljuk oda a
széket a trofeahoz, amit most
mar Drew el tud érni, és termé-
szetesen itt is elbaltazza a dol-
got. A tréfea az 6 fejére, a szem-
(iveg pedig a hisevé ndvényre
keriil. A névény el6tt vegyiik fel
a légyruhat, mire az beledobja
a vazaba a szemiveget. Mos-
tanra mar biztosan mindenki na-
gyon ideges, szoval torjik szét
avazat, és végre miénk az ohaj-
tott targy (Drew kommentarja:
“Oke, oke, széttortem egy cso-
mo antik izét, de milyen cool
napszemiivegre teftem szert.”).

Itt az ideje, hogy a kockas pad-
16ji szoba felé vegyik az iranyt,
ha minden igaz, az 6rok szoba-
javal szemben van (id6kdzben
lathatjuk, amint Nefarious elszall
valahova a replld trénjaval). It
egy lovagi panceélt, egy racsot
és egy konyvespolcot talalunk.
A kényveket megnézve esziink-
be juthat a bortdnben rabosko-
dé madarka monddkaja, misze-
rint a kényvek nyitjak az ajtot.
Hiazzuk meg tehat a kdnyveket
a kovetkez6 sorrendben: egyes
kék, egyes piros, harmas piros,
kettes kék, harmas kék, négyes
piros, kettes piros, négyes kék.
A polcnak alcazott ajté kinyilik,
odabent pedig egy monitort ke-
zel6 6rt talalunk. Altassuk el az
Grt a zenedobozzal, majd kap-
csolgassuk a monitort. El6szor
Nefarioust latjuk, amint éppen
eléad egy monologot arrél, hogy
most aztan elintézi Fluxot és a
Cutifiert, majd a boértont, végil
a lovagos szobat. A képet hagy-
juk a lovagon, majd a magnest
hasznaljuk a szegecselt padlé-
részen. Mozgassuk a pancélt
mindig arra a padlérészre, ame-
lyik kiall, és igy el6bb-utébb ki-
nyilik a racs. Vegylk fel a pan-
cél kesztydjét, majd menjlink
tovabb befelé. A harom pribé-
ket latjuk, amint nagyban kar-
tyaznak és valami hatodrangt
rapzenét (biztos Tooniotdl, a hi-
res rajzfilm-rappertdl szol az ak-
tualis,

“Henchmen’s Paradise”

cimi slager.(Ezt olvassatok el
meég egyszer, mert a Stoki
szerint tok jo poén. Eddig saj-
nos egyediil van a véleményé-
vel - Hancu) ) hallgatnak. Sze-
rencsére a hatuk mogé érke-
zlink, igy nem vesznek észre
benninket. Ha minden igaz, egy
ugralo lada is itt talalhato, amit
rogton nyissunk ki a tlvel. A
Baker filk elveszett testvérké-
jét talaljuk benne, aki megkd-
szoni, hogy kiszabaditottuk,
majd ad egy kristalyt. A béka el-
rohan, igy mi belebujhatunk az
ures ladaba. Apranként ugral-
junk oda a dinamithoz (az 6rok
mindig odanéznek, szoéval var-
juk meg mindig, amig mind a
harom a kartyara figyel), és
vegytlink fel néhany rudat. Men-
junk vissza az akvariumhoz,
majd balra. A konyhaba jutot-
tunk, ahol egy robot pakolgat
stilt pulykakat. A robotot dntsiik
le a kanna vizzel, majd nyissuk
ki a kalyhat. Vegyiink fel egy
pulykat, dugjunk bele egy dina-
mitot, majd gyujtsuk meg. Az
ég6 szarnyast kildjik fel az
oroknek az ételliften, ahol egy
fergeteges movie utan mindha-
rom 6r felrobban (érdemes ki-
probalni azt az esetet, amikor
csak dinamitot kildink fel).
Menjtnk fel a most mar (szo
szerint) kihalt szobaba, és
vegylk fel a dakot. Most mar fel-
merészkedhetiink a kastély leg-
tetejébe, ahol egy racs zarja el
az utat. A racsot nyité gomb a
tuloldalon van, amit a dakoé és a
lovagrol leszedett kesztyl
Osszeszerelése utan a dakoéval
elérhetlink. A racs felhtzaodik,
mi pedig jobbra tavozunk. Itt
baloldalt egy hangazonositéval
ellatott ajtét, jobboldalt pedig
egy tenyérnyomat-azonositoval
ellatott ajtét talalunk. Menjink a
balra levé ajtéhoz, majd szip-
pantsunk mélyet a héliumos lu-
fibol. Az ajténal utanozzuk a
dagadt pribék (Lugnuinak hijjak
a dragat) hangjat, ami a hélium-
nak készdnhetben tokeéletesen
sikerdl.

Az ajté kinyilik, odabent pedig
nem mas var rank, mint a mar is-
mer6s macska, Miss Fortune, (he-
hehe... ezt a szojatékot is kemény
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lesz atlltetni magyarra) Nefarious
jobbkeze. A derék cicus asvany-
gyUijté lehet, mert éppen egy kris-
talygdmbét simogat, amibél azt ol-
vassa ki, hogy Fluxot a jésagos
Hugh kiraly is Gldézi a maga re-
plilé trénjaval. Vegyilk fel a nap-
szemiveget, és menjink oda
Miss Fortune-hoz. A naiv macsek
megprébal hipnotizalni minket,
ami -lévén, hogy rajtunk van a
napszemuveg- forditva sul el.
Miss Fortune sajat magat hipno-
tizélja, és azt hiszi, hogy mi va-
gyunk a fénoke (érdemes meg-
probalni ugyanezt a moékat gy,
hogy nincs rajtunk a napszem-
Uveg). Nosza, parancsoljuk meg
neki, hogy menjen ki (hasznaljuk
Ot targyként az ajtén)! Odakint
utasitsuk arra, hogy nyissa ki a
masik ajtét (mivel az 6 tenyerét fel-
ismeri a gép, az ajté kinyilik), ezt
kovetden pedig menjiink be. Egy
nagy gépet latunk, aminek a pa-
nelrészébe dugjuk bele a négy
kristalyt (akkor j6, ha villog a kris-
taly). Hazzuk meg a kart, és
vegyik fel a Warp Device-nak ne-
vezett kis kityit, ami nem mas,
mint az a szerkenty(i, ami haza
fog széllitani benntinket. Most mar
csak egy dolgunk van: a baloldali
ajtonal addig allitgassuk a kap-
csoldkat, amig a “ON-OPEN-
OPEN-DEACTIVATED - (izenetet
adja a gép. Most mar ide is be tu-
dunk menni, és az itt talalhato

Malevolatorba (ez a Cutifier go-
nosz parja) beszallva elkezdédik
a (némi csalédasra okot add)
endsequence.

A jaték végén természetesen egy
kb. tizperces mozi j6n, amiben a
kovetkezbk torténnek: Drew, Flux,
Nefarious és Hugh egy hatalma-

R

sat karambolozik a reptil6 izékkel,
aminek az lesz a vége, hogy a két
kiraly kipurcan, Drew és Flux pe-
dig lezuhan. Zuhanas kozben
Flux ad nekink egy “interdi-
menzionalis kommunikacios esz-
kozt”, amivel majd a mi vilagunk-
bdl is tudunk vele beszélni, majd
ezt kdvetéen végre hazakerdllink.
Ezutan Drew-t latjuk, amint a raj-
zol6asztalra borulva éppen feléb-
red, és azt hiszi, hogy csak almod-
ta az egeszet. Hirtelen szikra pat-
tan Drew agyaban, és veszettil
rajzolni kezd. A kdvetkezd jelenet

Drewfénokének az irodajaban jat-
szodik, ahol Drew éppen azt ma-
gyarazza a bossnak , hogy Flux
& Fluffy Show kell a népnek (ezt
illusztralja is egy olyan rajzon, ahol
Fluffy mit sem sejtve integet, kdz-
ben pedig Flux éppen meggyuj-
tani késziil egy Fluffy kezében
levd dinamitot.). A f6-
nok persze azonnal ki-
rugja Drew-t, aki szo-
morldan tér vissza a
rajzolétablahoz. Ekkor
hirtelen megszdlal va-
lami Drew zsebében,
ami nem mas, mint a
kommunikacios esz-
koz. Drew rajon, hogy
mégsem almodott,
majd vegighallgatja,
ahogy Flux a rajzfil-
mek vilagabdl besza-
mol az ott torténtekrol.
Kiderdl, hogy egyik kiraly sem halt
meg, és hogy ismét szllkség van
Drew-ra, hogy megmentse a vila-
got. Ezt kévetben Drew “elrajzfil-
mesedik” (biztosan most kezdett
hatni Nefarious mérge), és ismét
belekerdl a rajzfilmek vilagaba.
The end, to be continued.

Ennyi lett volna hat révidke
Toonstruck- lefrasunk. Bocs, ha
itt a végefelé egy kicsit tavirativa
valt volna a stilus, de a szokasos
“menj jobbra-menj balra-na most
elmondunk egy viccet” médszert

folytatva kb. 6tds-hatos betlimé-
rettel kellett volna szedni a cikket,
az meg nem biztos, hogy jo lett
volna. A véleményilnket az el6z6
szamban mar megirtuk, az azéta
sem valtozott. Tulajdonképpen
egyetlen pici problémank volt a ja-
tékkal, mégpedig az, hogy a vé-
gét jobban lezarhattak volna
(mondjuk szivesen végigneztik
volna azt, amint Drew és Flux egy
baseball-itével hiilyére veri
Fluffy-t, mikdzben a szado-mazo
tehén hatulrél korbacsolja dket.).
Sebaj, igy legalabb biztos lesz
folytatas. A jaték végére egyéb-
ként a bevezetében emlegetett
Fluffy- szindréma tlnetei a H2-
Ohhh Team 6sszes tagjan meg-
jelentek: Stéki beiratkozott egy
nyllvadasz egyesiiletbe, Hangya
leszokott az alkoholrél (ez most
komoly!) és kijelentette, hogy tob-
bet az életben nem hajlandoé
nyulpérkéltet enni, a Hancurdl
meg hat mindenki tudja, hogy...
ezt a mondatot is cenzlrazta. Az
pedig mar nyulvanvaléva valhatott
mindenki szamara, hogy szerin-
tlink ez a stuff volt 1996 legjobb
(kaland)jatéeka.

H2-Ohhh Team

E havi Quake témank a fantaziadus
“Nemi konkrétum a sok siiketelés utan”
alcimet viseli, olyannyira, hogy nem is iga-
zan  Quake téma, hanem inkabb
DeathMatch tipphalmaz. A téma komoly-
sdaganak megfeleléen egy profi
DeathMatch jatékost (nana, ilyet azért ne
mondjunk, mert még elbizza magét,
legyen mondjuk “erds kozéphaladd™ -
Hancu) kértlink meg, hogy ossza meg ve-
link tapasztalatait. Nosza, essiink neki !

A cikkben nem kifejezetten valamelyik

- 3D-s jatékhoz, hanem az Gsszeshez sze-

retnénk tippeket adni. Ahhoz, hogy valaki

j6 legyen ezekben a jatékokban,

nem(csak) 6rdogi igyességre, hanem mi-

-nél nagyobb gyakorlatra van sziksége. Mi

szinte kizardlag csak Doom II-t és Quake-
et jatszunk ezért a specifikus informacick
ezekre a jatékokra fognak vonatkozni.

A nem jétékspecifikus dolgok:

ElsG és egyben legfontosabb tanécs:

A JATEK KOZBEN ALLANDOAN MO-
ZOGNI KELL, MEGHOZZA FOLYAMA-
TOSAN FUTNI!

Ezen kiviil nem drt ha az ember ismeri a

 pélyat amin jatszik, ugyanis ki kell talélnia

egy Utvonalat, amit optimalisnak vel ahhoz,
hogy a gyogyitast, a pancélt és a IGszer-
utédnpotiast folyamatosan poétolni

tudja(ebbél is latszik, hogy a DeathMatch

2.0 divik errefelé). Ha osszefutsz valaki-
vel, semmiképpen nem szabad megélini,
és egyhelybdl tizelni mert le fognak I6ni.
Ritkan hoz eredmeényt az, amikor egy
gyenge fegyverzetli egyén megtamadja
azt, aki par masodperccel azeldtt lelGtte.

Ok

akkor
szabad ilyet
tenni, ha elGtte eltalaltad sokszor, és
valésziniileg még nem vett fel gydgyitast.

Doom Il tippek:

Az egyik - ha nem a - legjobb
DeathMatch palya az elsd szint. Egy az
egy ellen mindenképpen ez a legjobb(tébb
jatékosnal széba johet még a 7. és eset-
leg a 16. palya). Megtalalhaté az 6sszes
fegyver és a pdlya eleg kicsi, igy gyakori-
ak a talalkozasok. A Doom egyik legjobb
triikkje, hogy tigy fordulunk be a folyosok-
ra, hogy rogton tiizellink. Ez nagyon be-
valik azon emberek ellen, akik megalinak
egy folyoso kdzepén, és varnak az aldo-
zatokra. Mi ugyanis mar akkor tudjuk, hogy
tiizelni akarunk, amikor még a folyoso felé
haladunk es mikor befordulunk azonnal
eleresztjiik a rakétat. All a fészer a folyoso
kozepén és csak annyit lat, hogy jon egy
rakéta szemben. A masik eset, amikor be
kell ereszteni egy raketat a folyosdba, ak-
kor fordul el6, ha nem akarunk bemenni,
hanem tovabb akarsz haladni. llyenkor ol-
dalra fordul, 16, visszafordul, tovabbmegy.
Ez tobb dolograiis j6, mégpedig: el6z6 eset
fészer kihalt, j6. Masodik eset: a rakéta to-
véabbrepll a folyosd végén I1évé terembe,

valaki csak belegyalogol, j6. Harmadik
eset: a rakéta tovabbrepil, nem talal el
senkit, de valaki meglatja és utanunk ered,
jo (lasd késdbb). Negyedik eset: nem ta-
lalsz el senkit, nem is latja senki. Damn...

Miért j6, ha utanunk ered valaki? Ha fo-
lyamatosan szaladunk és nem taldlunk
senkit, akkor a palya nagységatdl fiiggd-
en bizonyos id6szakonként hatra kell néz-
ni, €s el kell ereszteni hatra egy rakétat.
Na ezért 0, ha egy folyoso tavolsagrdl ész-
revesz minket valaki, mert eldbb-utébb egy
rakétaval fog talalkozni valamelyik sarkon
és azt nem teszi zsebre. Néhany szd a
legtaposabb fegyver, a BFG9000 haszna-
|latdrdl: a folyosokba gy menjiink be, hogy
vagy oldalazva és elétte elldve a BFG-t,
vagy egy kicsit atldsan a célfolyosé falaba
|6ve. Az a lényeg, hogy akkor csapddjon a
falba, amikor mr latjuk azt a helyet, ahol
az gaz ellent sejtjik. Nyilt téren gy I6jink,
hogy minél hamarabb becsapddjon vala-
hova a lovedék.A BFG-nél mindig az seb-
z6dik akit atunk, de csak akkor ha a kilo-
vésnél eléttiink volt. Ha kildjik a skuldt,
megfordulunk 90 foknal nagyobb szogben,
és Ugy latjuk meg az ellenséget, akkor nem
fog sebzédni. Egy esetben sebez a BFG

olyankor is ha nem latjuk

az ellenfelet, mégpedig

ha sikeril telibe talalni.

A Doom-okban az egér

haszndlata nagyon nagy

eldnyt jelent a kérilbelill azonos

tudasu ellenfelek ellen. Gyorsabb
forgast és oldalazast tesz lehetdve.

Quake tippek:

A legjobban a DMB6 tetszett, de szinte
barmelyik palya jo (csak némelyik tdl nagy).
Itt altalaban nem érdemes bel6ni minden
folyosdba. Ha folyoson rakétazunk, érde-
mes egy kicsit az ellenfél folé, ala, illetve
mellé célozni a folyoso falara, ha nagyobb
teremben vagytok akkor csak az alé cél-
zas marad. Ez azért j6, mert ha a labat
taldlod el, akkor is ugyanugy sebez mint
barhol mashol, ha viszont nem talalod el,
akkor t6le nem messze fog robbani a ra-
kéta. Kicsi szobdban és nagyon sz(k fo-
lyosén meg kell prébaini az ellenfél mogé
rakétazni (ez a Doom-ra is vonatkozik).
Ha valaki hirtelen tlinik fel veliink szem-
ben, és rakeétavet6 van a keziinkben, ne
habozzunk kil6ni ra, akkor is, ha kevés élet-
erdnk van. Vegil is, ha mind a ketten meg-
halunk, még mindig jobban jartunk, mint
ha csak mi halnank meg. A Quake-ben is
elényds az egér hasznalata, a mouse
freelook miatt. Az egeres oldalazast itt jobb
elfelejteni.

Ennyi volt a méka mara, legkdzelebb a
Quake klanokrdl, illetve a 3 millio dollar
oOsszdijazast Quake vilag-ligardl fogunk
nehany kosza sort ejteni.

Jonesy




Udvézliink mindenkit a végeérhetet-
len Sim-sorozat Gjabb tagja megje-
lenésének alkalmabol. Egy id6 ota
mar néhany ember aktivan speku-
lal, hogy vajon Maxis-ék mit nem
Sim-tek meg eddig. Nos, a valasz
(illetve annak egy része): a helikop-
tereket. A borito lattan rogton felrém-
lett benntink egy hatalmas gyar
képe, ahol dogunalmas merengés
kdzepette tenyesztjik a kilonféle al-
katrészeket, hogy mindennél szupe-
rebb helikopterekkel rukkolhassunk
el6. Opcionalisan folékerekedhe-
tiink valami diktatornak, vagy akar
az UFO-k is beugorhatnanak egy
kis vendegszereplésre...

Bocsanat, elragadott a fantaziank.
A fent leirt rémképek szerencsére
nem igazolodtak be, a Maxis becs(-
letére legyen mondva, azért nem

I,

adnak ki sorban identikus jatékokat.
Itt példaul indulas utan valasztunk
egy varost magunknak (amelydl ka-
punk egy igen kellemes bemutato
animaciot), aztan hirtelen szembe-
talaljuk magunkat egy feltin6en
ronda emberrel. Ha elfordulunk 90
fokot balra, ott fog vigyorogni egy
nem kevésbé ronda helikopter is...
Hmmm, hat igen. Elég gyorsan el6-
ker(lt a jatek egyik igen nagy hiba-
ja: helyenként (nem mindenhol!)
szornyliségesen csuf. Megrogzott
stratégak erre ravaghatnak, hogy az
mindegy, stratégianal a jaték a fon-
tos. Ebben van valami igazsag, de
ha egyszer egy jaték ronda, akkor,
az Isten szerelmere, ne legyen mar
ennyire lassu...

Adott ugye egy (vitathaté szinvona-
1) 3D engine. Ezt probaljak futattni
Win95 alatt, DirectX-szel. Az ered-
meény elsé ranezesre siralmas:
nagyfelbontassal 6-8 FPS egy
P133-on. Lényegesen javul a se-
besség mar a Low/High felbontas
beallitasaval is, azonbon a latvany

is Iényegesen rondabb. A szomor(
igazsag az, hogy 486-on mindenbdl
a minimalis ajanlott, kézepes
Pentiumon pedig a felbontas legyen
mindig High, a tébbi azonban jobb,
ha le van véve. A ronda jatékunk-
hoz igy legalabb tiirhett frame rate-
et kapunk.

A hangokra és zenékre azt monda-
nank, hogy megfeleléek, bar éppen-
séggel nem vagyunk tilzottan elra-
gadtatva...

Ennyi negativum utan lassuk magat
alényeget. El6szor is, baratkozzunk
meg egy kicsit helikopteriinkkel.
Szalljunk be (kurzorok), majd szall-
junk fel, és szalldossunk egy kicsit
onfeledten, csapjuk oda parszor a
gépet a foldhéz (hmmm, nem is
olyan egyszer(i 6sszetorni), esetleg
boritsunk fel par autét.

A billentyik:

- ‘Fel’: Mozgas el6re.

- ‘Le’: Fék.

- ‘Bal’: Fordulas balra.

- ‘Jobb’: Fordulas jobbra.

- '‘Q': Inditas, utana emelkedés.

- ‘W’: Ereszkedés, végill (alkalmas
helyen) landolas.

- ‘E’: Kiszallas a helikopterbdl.

- ‘A’: Mozgas balra (fordulas nélkuil).

- ‘S': Mozgas jobbra (fordulas nél-
kal).

S hogy mire j0 ez az egész? Nos,
mi leszlink a valasztott varos 6ran-
gyala. Feladatunk, hogy a nekiink
jelentett baleseteket megkeressiik,
és megtegylink mindent, hogy elha-
ritsuk 6ket, megmentsiik az embe-
reket, és igy tovabb. Van pl. tliz, ek-
kor egy j6 nagy vodor fog légni ge-
plink aljarél — az egy masik kérdes,
hogy 80-100 Km/h sebességnél
mennyi viz maradna benne valéja-
ban...

Ha mar egyszer a helyszinen va-
gyunk, nem kell feltétleniil egyedl
megbirkéznunk a feladattal — kér-

hetiink segitséget a tlizoltésagtol
(‘F2’), a mentdktdl (‘F3'), valamint a
rendérségtdl (‘F4'). Persze felesle-
gesen is oda lehete bo-
londitani az el6ébbi tri-
umviratust, de akkor F
nincs értelme hosszu ®
karrierr8l almodozni...
Ha meggondoljuk ma-
gunkat, visszazavarhat-
juk a kozegeket a he- i
lyiikre, ehhez nyomjuk
meg a hozzajuk tartozd 72 ==
billenty(it a ‘Shift’-tel = :
egyutt.

Fontos, hogy a varos
minden egyes tlzolto-
saga, kérhaza, rendér-
sége a megfeleld jar-
mUibdl egyet tud zemeltetni, azaz
tobb épilet = obb jarm(. Egy tipus-
bél 10 darabnal tébb nem lehet.

el

.

Ha valami okosat tesziink (pl. kihiv-
juk egy hullajelélthéz a
mentdket), akkor ka-
punk egy kevés pénzt,
ha valami kevésbeé oko-
sat (pl. kihivjuk a t(izol-
tokat egy (kék szinben
pompazo) kutyahoz,
esetleg felborogatunk
néhany autot), akkor el-
vesznek j6 sokat.
Keresetiinket természe-
tesen masinank fejlesz-
tésére fordithatjuk, esetleg vehetiink
tjabb gépe(ke)t is. Erre a hangar-
ban van lehet6ség — ez az az épil-
let, ahonnan indulunk, és menet
kozben a térképen egy fehér vonal
mindig jelzi, milyen iranyban van t6-
link az édes otthon.

Az egyes feladatokat most nem
akarjuk részletezni, a kézikdonyv
agyonmagyaraz mindent, meg
egyébként sem igazan bonyo-

lult rajonni, mi mire valé. Eltelik
egy kis id6, amig az ember hoz-

Minimum hardver: Pentium
75, 16MB RAM, 4x CD-
ROM, SB/GUS, Win95
Kiadd: Maxis
Tesztpéldany: Maxis

Grafika: OEEE
Hang: EEE
Design: EEE
1Q:

zaszokik a kornyezethez és a fel-
adatokhoz, de aztan mar minden
megy magatol.

Karrieren kivl lehet kiilon kildeté-
seket is jatszani. Ez a jaték egyik
igen szimpatikus pontja — itt nyit-
hatunk meg SimCity 2000-rel ké-
szitett varosokat, amelyekben aztan
kifejthetjiik Grangyali tevékenysé-
giinket. Szoval el6 lehet venni a po-
rosod6 SC2000-et, esetleg meg-
venni, ha még nincs meg. Egész
ugyes marketing-huzas, elismere-
stink a Maxis felé.

Nos, ilyen a Dallas-szal veteked6
hosszlisagu Sim-sorozat legutobbi
darabja. Nem igazan hasonlit a
nagy elédre (Sim City, |d. sok év-

o8>

vel ezel6tt Amigan), tulajdonképpen
nem sok kézds van benntk. Erés a
gyanunk, hogy a Sim név a piaci
igényeknek szolt, nem pedig a ja-
ték jellemzése céljabdl kerilt a do-

Agusta A 109A

bozra. A SimCopter mindennek el-
lenére egy igen szdrakoztatd jaték,
a mfaj kedvel6it valosziniileg par
hétig el tudja foglalni. Ha ilyen tem-
péban haladunk, addigra megint
lesz valami Sim...

Bryan
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Ugye mindenki emlékszik még
aC.R.E.A.T.U.R.E.S. cim(i fenome-
nalis, csodélatos 64-es gaméra? Ak-
koriban mindenki tlizzel-vassal-lancfi-
résszel irtott mindenféle gonosz teremt-
ményeket, amikor a mészkalds jatékok
akkori kiralyanak kikiltott | jat-

laz tort ki, ami a masodik rész elké-
szillte utan még nagyobb lett, és szin-
te az Osszes Ujsag 100 %-ra itélte a
Iogikai elemeket is tartalmazé i]gyes-
ségi jatékot. Hej, azok a régi szép
id6k..! No, csak azért irtuk ezt le a be-
vezetdben, mert a most kdvetkezd,
szintén Crealures névre hallgatd jaték-
nak abszolite de semmi kdze nincsen
a C.R.E.A.T.U.R.E.S.-h0z (de azért jo
volt egyet nosztalgidzni.). A két jaték
mar csak azért sem hasonlit egymas-
hoz, mert a Creatures nem arcade ja-
ték, hanem fGleg stratégiai (igaz, van
benne egy adag logika, egy adag
arcade és még sok adag egyéb.).

N0 O e Rt PG

A Creatures gyariéisnagy faba vdg-
tak a fejszéjiket: ezzel a jatékkal
ugyanis egy olyan szérakoztato termé-
ket akartak kihozni, amely egyszerre
élethelyzet-szimulator, “szaporodjatok’™
tipusu stratégiai jaték és evollicié-szi-
““mulator, raadsul még Windowsos is.
Nos, a feladatot a fejlesz-
t6knek részben sikerilt is
megoldani (azért a
Windowst egy ilyen jelle- |
g jatéknal kr volt erdl- i
tetm) - @s azt mar most el- |{
arulhatjuk, hogy (nomen- ||| 2
est omen) a Creatures
egy mifajteremtd jaték.

A jatékban leldgé fuld,
hossz farkd, bolyhos kis
joszégokat kell tenyészte-
niink és szaporitanunk,
meg kell tanitani 6ket be-
szélni, és segiteni kell ne-
kik elindulni az egyedfejlédés Utjan.
Ezeket a kis dogoket a kézikdnyv Norn
néven emlegeti, de mi a sokkal egy-
szer(ibb és szimpatikusabb Hazilag
Organizalt Maszkalo 1zé (HOMI) el-
nevezeést fogjuk alkalmazni. Az elsé
meglepetés a doboz kibontasakor ér

lemezen (a an szerint “tojasle-
meZ") hat to alhato, amibdl meg-

lepetésszertien hat kis Homit keltethe-

szott. Valésdgos C.R.EA.T. .RES: .

benniinket, ugyanis a CD mellé egy.
- kislemezt is mellékeltek a gyartok. A

tiink ki. Ha esetleg a késébbiek folya-
man elfogyna az dsszes tojas és Uj ja-

‘tékot akarnank kezdeni, az
Emergency Kit nevii meniiponttal Gjra
hat tojast varazsolhatunk a lemezre
(fontos, hogy. meg azeldtt tegyik,
hogy elinditandn @t zoval, a
jaték CD-rd es k|s|em§“zrol egyszerre
fog futni, 8s'mivel a programban van
egy autoplay file, a CD behelyezésé-
vel méris takaros kis men(it kapunk,
amiben a kilépésen és a tényleges in-
ditdson kivil megtaldlhatd egy
Introduction (egy pofas kis introt ka-
punk egy Homi szilletésérdl) és egy
Tutorial (egy baromi hosszt moziban
végignézhetjiik, amint a program szdj-

bardgésan, digizett dumaval elmagya-

rdzza a jatékban szerep-
I6 menipontokat) mend-
pont is, valamint itt allit-
hatjuk be a CD-ROM-unk
sebességét. Hat, akkor
talan clickeljiink a Run
Creatures gombra! Rég-
ton betdltédik a jaték sa-
jat vildganak, Albidnak
egy kis része, kezdetben
% Lgyanis csak ennyit isme-
rink. A késébbiekben fel-
fedezhetjlik Homijaink se-
gitségével az egész vila-
got, de egyszerre mindig csak annyit
lathatunk, amennyi az éppen aktudlis
Homink nem tdl taveli kérnyezetéhez
tartozik. A képernyd felsd részén talal-
haté mendpontokbél a File és a Norns
men(i érdekes, mert a tébbi meniipont
megegyemk a’“feTso sor ikonnal, ami-
e : ket hamarosan
B targyalni fo-
gunk. Tehat, a
it File pontban
Il menthetiink ki,
il illetve tolthe-
il tink be egy da-
il rab Homit (en-
Il nek megfelels-
i| en normalis al-
I lasmentés/tol-
|| tés nincs a ja-

2l Homikat moz-

2 gathatjuk), mig
- "“aNorns ponttal

az mar létez6 (és még él6) Homijaink
kozott valtogathatunk. A jatéktérben
jobb clickkel rakhatunk arrébb targya-
kat, amik vagy csak jatékszerek (trom-
bita, bugdcsiga, ilyesmi), vagy jok is
valamire (kaja, méz, sargarépa, sze-
xudlis serkentd hatdst gomba, és ha-
sonlé értelmes dolgok) Arrdl, hogy
melyik targy mire o, a jaték az egyes
ikonoknal felvilagositdst ad, de a I-ielp-
ben még vilagoesabban le van irva min-
den (nem is értjiik, minek irunk lefrast

;E»

Il tékban, csak a

errél @ gamérdl, amikor egy prima
Helpet irtak hozza.). No, hat akkor vag-
junk bele! (Egy kisebb példajatékon ke-
resztill fogjuk illusztralni a jatékot, mert
ugy a legegyszertibb.)

Az els6 dolgunk az legyen, hogy a
Hatchery meniiponttal kivalasztunk a
kislemezrél egy vagy két tojast (ha a
tojasfészekben ramutatunk egy tojas-
ra, megjelenik felette egy forgd kis jel,
amibdl kiderdl, hogy az illeté Homi-kez-
demény kisfil, avagy kis-
lany). A tojasokat keltessiik |
ki a keltetgéppel (a tojast -
rogton a gép mellé rakja'le
a program), és maris a mi-
énk egy Ujszllott Homi! In- |
nentél kezdve a legfonto- |
sabb dolgaink a kdvetkezok
lesznek: El@szér is, a Homit |
etetni kell. Eppen ezért | %
rendszeres id6kozonként -
szorjunk oda neki a palya
éppen aktudlis részéntalal-
haté kajat. Ez lehet sajt, répa, méz, vi-
rdg, kis tégely zéld valami, meg még
néhany dolog, ami most nem jut az
esz(inkbe. Masodszor, egy Homira (f6-
leg, ha u;szulon) vigyazni kell. Eppen
ezért, ha j6 dolgot esindl, dicsérjiik meg
egy kis simogatassal (egérclicka
tdrzsen), ha pedig rosszul vagy ra néz-
ve veszélyesen cselekszik, negativ
stimulust adjunk neki, ami abban me-
ril ki, hogy egy j6 nagyot
ras6zunk a Homira (click
a Homi aljan). Harmad-
szor pedig, egy fiatal
Homit meg kell tanitani az
alapvetd szavakra. Ez
legegyszerlibben a BE
Teaching Computer
nevi csodamasinaval le-
hetséges, amihez ha va-
lahogyan odakever a
Homi (vagy odairanyit-

juk), nyert dgyiink van. Itt ugyanis az

dsszes alapvetd cselekvés képe meg-

talalhatd, aminek kdszénhetéen még
egy teljesen Ujsziilétt Homi is par perc
alatt megtanulja az dsszes fontos igét.

- Aitobbi dolgot nekiink magunkn@gll "
_ neletojasok (ajanlatos ilyenkor a leme-

faradtsagos munkaval beleverni

Homik fejébe, ami a jaték els felada- " z

ta. Ez ugy fog torténni, hogy rengete-
get beszélink a Homihoz, mire az meg-
tanulja a targyak és cselekvések ne-
vét (ndlunk a kdvetkezd, fontosnak itélt
szavakat tanulta meg el6szér az elsd
Homink: inni, sér, szex, disztrdj, té-
mény, Galagonya, Bill Gates.). Egy
Homihoz a billentylizetrél beszélhe-
tiink, de a Text Box ikon Talk Bubble
opcidjat is hasznalhatjuk a célra. Ha
mar valamelyest tud beszélni a Homi,
kénnyebben meg fogja érteni az utasi-
tasainkat, és nem fog annyit szeren-

csétlenkedni. A parancsokat mi-
nél egyszeriibben fogalmazzuk
meg, mert a Homi nem tul értelmes
j0szag (peldaul: inni sér, disztrdj Bill
Gates, sex Homi). Aranyos kis teremt-
ményeinket tehat &llandéan figyelni és
koordindini kell, amire a mar emlitett
fels6 sor ikon szolgal. Most ezek ismer-
tetése kovetkezik, szépen sorjaban,
balrdl jobbfele haladva:

Help: A mdr dicsért Help-rendszert
jelenithetjlik meg vele. Melegen ajanl-
juk, hogy minden tjdonsilt Homi- te-
nyésztd alaposan olvasgassa el, mie-
I6tt komolyabban elmélyedne a jaték-
ban.

Play / Pause: E kozil a két gomb
kézil az egyik a jaték
ledllitdsara, a masik az
Ujrainditasara szolgal.
Hogy melyik, melyik,
azt mi nem tudtuk ki-
bogozni, széval ennek
arejtélynek a megolda-
sa a kodves.olyEatir
= var.
© Track Norn: Ha eset-
leg elkolbaszoltunk vol-
na valamerre a képer-
nydn, ezzel a gombbal
a legutdbbi aktudlis Hominkra
pozicional.a kép. Alapértlemezésben
be van kapcsolva.

Which Norn: Ha til sok Homi van a
képemyén (ez azért egy idegig nem fog

| el6fordulni), ezzel az ikonnal lekérdez-

hetjik, hogy melyik is a mienk. Ekkor
néhany masodpercig egy mutogatd pi-
ros nyil jelenik meg a keresett Homi
felett.

Hatchery: A maremlegetett tojésfé-
szek. It kérdezhetjiik le, hogy mennyi
tojas van még a kislemezen, és innen
hozhatunk be a jatékba (j tojast. Ké-
s6bb a Homik mar szaporodni is fog-
nak, és a természet |agy 6lén is lesz-

zen levé tojasokat tartalékolni).

View Norn: Ha bekapcsoljuk ezt az
ikont, megjelenik egy kis ablak, ami az
aktudlis Hominkat fogja mutatni. Ezal-
tal figyelemmel kévethetjik azt, hogy
a Homi mit csinal, még akkor is, ha nem
latszik a képemydn. Ajanlatos bekap-
csolva hagyni, mert ha esetleg Homink
valami baromsagot talélna csinalni (és
ez igen gyakran eld fog fordulni vele,
mert a Homi alapvetéen kivancsi ter-
mészet), ennek az ablaknak a segit-
ségével talan még idejében észre tud-
juk venni a balhét, és kdzbe tudunk



avatkozni.

Owner's Kit: Ez az alapveté Homi-
Ugyi adatokat nyilvantartd kis menii-
rendszer. Itt regisztraltathatjuk az Uj-
szillétt Homit, itt adhatunk nevet neki
{megadhatjuk a sajat tulajdonesi ada-
tainkat is), illetve fényképeket is készit-
hetiink rola, amiket aztan el is lehet
menteni, hogy megdrizzik az utdkor
szamara aldasos Homi-tenyészetiin-
ket.

Health Kit: Ez is egy menirendszer,
méghozz4 taldn ezt hasznaljuk a leg-
tdbbet a jaték soran. Ezzel a menivel
ugyanis az éppen aktualis Homink
egészségi dllapotat kérdezhetjilk meg.
A befeszitett kart dbrdzolo ikonnal a
Homi testhémérsekletérdl és szivmi-
kodéseérdl kapunk informaciokat, a
smiley-t abrazolé ikonnal pedig a ké-
vetkez6 Homira vonatkozd dolgokat
kérdezhetjik le killénféle skalakon: faj-
dalom, éhség, kimerlltség, almossag
és unalom. Ha valamelyik tulajdonség
a narancssargahoz kozelit a skalan,
ajanlatos beavatkozni a Homi életébe,
nehogy baj legyen. A fajdalom pain-
killer injekcidval, az éhség kajaval, a
kimertltség energia-injekcidval, az al-
mossag altatd-injekcidval, az unalom
pedig valamilyen jatékkal gy6zhetd le.
Az agyat abrazolo ikonnal a Homi agya-

rol, gondolatairél kapunk informacion-
kat (ez inkabb mékas, mint hasznos
menUpont, legaldbbis mi nem sok ér-
telmét lattuk), a kockat &brazold ikon
pedig a killonféle gydgyndvényekrél ad
felvilagositast.

Science Kit: Ez megint csak egy so-
kat hasznalt menirendszer, mégpedig
a Homi fiziologiai egyensulyardl és
agymiikddésérdl ad képet. Az elsé, ato-
mot abrazold ikonnal rengeteg grafikont

hivhatunk le egyrészt az agyi funkci-
okrol (félelem, éhség, unalom, stb.),
masrészt a Homi szervezetében talal-
haté anyagokrol, beleérive a vér rész-
letes elemzését is (glikdz, szén-dio-
xid, stb.). A DNS-képes ikonnala Homi
géntérképét kapjuk meg, ami a sziil6k-
161 6rokélt génekrdl ad némi tajékozta-
tast. (A Creatures irdi szerint egyéb-

ként mutdns Homik is eléfordulnak

majd a jaték soran, de mi nem talal-
koztunk velik. Kar, biztos
| jol megnéztilk volna a
géntérképiiket.) Szdval,
‘ez is egy olyan menipont,
ami semmire sem j6. Ta-
lalhatunk itt még egy ikont
P a Homi agyardl, ami sok-
& kal részletesebb felvilago-
sitast ad az agymikédés-
r6l, mint a Health Kit-ben
talalhato térkép, az utol-
s6 ikon pedig az injekei-
ok beaddsdra szolgdl. Az
injekcioknal ki kell valasz-
tani, hogy mibél és
i mennyit akarunk beadni a
Hominak, aztan mdr me-
het is a moka! A beadha-
t6 anyagok (adrenalin, energia, fajda-
lomcsillapité, altatd, serkentd, koho-
géscsillapitd) hasznalata egyértelmi,
de vigyazzunk veliik, nehogy il sokat
adjunk be valamibdl! (Nekiink
peldaul kedvenc
szdrakozasunk
volt, hogy energiat
és serkent6t adogat-
tunk be a Hominak
felvéltva, mire az né-
hany perc mulva fel-
dobta a talpat.) L
Breeder’s Kit: Ha mar *
Homuamk az elarm Bszto-
noknek hodolnak (gy.k.: szaporodnak
és sokasodnak), ezzel a mentiponital
nézhetjilk meg a nemi hormonjaik ala-
kulasat (értelemszer(ien, minél maga-

sabban van egy hormon értéke, annal

kanosabb a Homi, illetve annal jobban
. tlzel), és azt, hogy me-
3 lyik néveén gyogyll;a az
impote elyik a
nimfomaniat (Ne magunk-
- bol induljunk ki, és a nim-
% fomanias Homit is gyo-
gyitsuk meg, kilénben
gyorsan ki fog merdini).

Performance Kit: A ja-
ték jelenlegi allasat hiv-
hatjuk le ezzel a meni-
ponttal, és a ténykedé-
stinkrdl is itt kapunk értékelést.

Creature Graveyard Halott
Homijainkra emlékezhetiink itt, irha-
tunk nekik sirfeliratot és megnézhet-
jlk a sirkdveket, szoval ez is csak egy
mékazés mentiipont, semmi hasznal-
haté nincs benne.

Na, ennyi talén elég is lesz indulas-
nak. Azt azért még elaruljuk, hogy a
Homik korkategdridi nagyjabdl a kdvet-

kezdkep-
pen alakul-
nak: szlile-
téstél 20
perces ko-
rig Ujszd- &
16tt, 20 per-
ces kortdl
40 perces
korig kis- I s
gyerek, 40
percestdl g
80 perces =~
korig ka-
masz, 80 percestdl 10 6ras korig fel-
nétt, 10 dras kor felett pedig éreg. Saj-
nos, nem volt annyi idénk (vizsgaidd-
szak rulez!), hogy tiz érakat jatsszunk
ezzel a gaméval (csak a felndtt kate-
gdriat értik el), de azért igy, a vége
felé néhany tippet talan tudunk adni az
abszolat kezdGknek. Elészor is, az elsé
és legfontosabb szabaly, hogy mindig
tartsuk rajta a szemiinket a Homikon
(ez eléggé nehéznek tlinik, ha mar né-
gyen-6ten vannak)!!! A “tojaslemezrél”
ne pazaroljuk el a tojasokat, egyszerre
maximum kett6t-hdrmat keltessiink ki.
A Homikat rendszeresen etessilk, és
minél el6bb tanitsuk meg Gket-beszél-
ni, mert Gjszildtt korban a legfogéko-
nyabbak (a felnGitkor kormyeékén mar
egyaltalan nem

hajlanddak ta-

nulni). Minden

Uj szot sokszor

ismételgessiink
nekik, mert osto-
bak, mint a féld
~~ (olyan ez a Homi-
_ tanitas, mintha csak
aHancut probéfnénk meg-
tanitani arra, hogy mi az a viz.(Mi
van? -Hancu)). EsWégiil; ha lehet, ne
pazaroljunk tdl sok injekciéta Homikba,
mert egy idd utan mar inkabb &rtani fog
nekik a sok vegyszer.

Mint az mar az eddigiekbdl kiderilt,

a Creatures nem egy felnapos jaték.

Komolyan neki kell ini, és foglalkozni
kell vele, nincs olyan hogy “na,

kncsorszozok eqy kicsit.”. Es ittjegyez-i

nénk meg a game egyik legnagyobb
hibajat: tul lassu a jatékmenet. Az ele-
jén alig torténik valami és ez kdzben is
gyakran el6fordul, szoval egy kicsit ta-
lan gyorsabbra keIIett volna venni ezt
az egés% térképnél pedig
rop antul i z a''egy Homihoz

lak’- megb!das Nagyon hianyzik

egy kis térkeép az egész vilagrdl (a la
Warcraft), ami mutatnd a Homik tar-
tdzkodasi helyét. Széval, mi nem va-
gyunk Windows-gyiilolék, de ezt a ja-
tékot tényleg nem Win ala kellett volna
megcsinalni. A felsorolt hiényossagok
ellenére a Creatures egy tuti jo jaték.
Ez mondjuk kdszénhetd a prima kivi-
telezesnek is, ami nagyot dob a gamén.
A grafika gyonyor(en rajzolt, a hangok
pedig olyan cukik, hogy még Fluffy
Fluffy Bun Bun is megirigyelhetné azo-
kat, szoval illenek a jaték hangulata-
hoz. Amikor mar van egy kisebb Homi-
tenyészetiink, szinte 6rom a monitorra
nézni: a Homik jatszanak, esznek, lif-
tezgetnek a szintek kdzott, vagy éppen
a fajfenntartas dsi ritusanak hodolnak,
szoval mindegyik csinal valamit, tény-
leg EL az egész (példdul, a Homik
egyik kedvenc szdrakozasa az, hogy
mindenbe beleltik az orrukat. Tehat,
ha teszem azt talalkoznak egy csupor
mézzel, azonnal beledugjak tovig a fe-
jiket.). A scenaridkat viszont nagyon
hianyoltuk. Jol van, tenyésztgettink, te-
nyésztgetiink, de hol van itt a cél? Iga-
z4n kitalalhattak volna 6t-hat feladatot,
hogy szinesebb legyen a jaték. (mond-

juk egy olyat, hogy idére irtsunk ki egy .

Homi-tenyészetet, vagy egy olyat, hogy
tenyésszunk homoszexudlis Homit.)
Egy szd, mint szaz: minden olyan em-
bemek ajanljuk, aki szereti a hosszu,
gondolkodtaté jatékokat és imadja a
kihivasokat. Ugyes kis jéték ez, na.

Ohhh/Team-Stéki H2

Minimum hardver: Pentium,
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB/
GUS, Win 95

Kiadé: Warner Interactive
Tesztpéldany: Ecobit Kit.

Grafika:

Hang: EHEE
Design: B
IQ: BEDEE

J
(| a
t
e
k
t
e
s
z
t




J
a
t
(2
k
t
e
s
z
t

Legmélyebb tiisszteletlink, hélgyeim és
uraim (kicsit meg vagyunk fazva)! Vidam
az élet igy janudr (de hat augusztus
van... - Hancu) tajékén. Vizsgaiddszak, &r-
emelések, maffiahdborik, csupa moka,
kacagas! Eppen ezért kigondoltuk,a kéz-
hangulat emelése érdekében irunk vala-
mit errdl a nagy rakds Dragonheart-rdl.

Aki latta a jaték alapjaul szolgalo filmet
(a magyar mozikban Sarkanysziv néven
futott), az bizonydra lepetézett a trilkkok
kivitelezésén és tokéletességén (Hancu
kommentarja csak annyi volt, hogy “Te,
ezek a filmesek taldltak egy €ld sdrkdnyt.”).
Na, azt mar most tudatjuk mindenkivel,
hogy a game esetében senki ne szamit-
son hasonlé szinvonalu jelenetekre,
ugyanis az utébbi hénapok egyik leg-
rosszabb és legprimitivebb jatékaval dllunk
szemben (érdekes, mindig ezt irjuk, ha va-
lamit nagyon le akarunk hizni). Ugyanis,
amilyen j film a Sarkanysziv (nem csak
a triikkk miatt, hanem a viszonylag nor-
malis forgatokényv miatt (amibél héla a j6
égnek kihagytak a szerelmi szélat) is ér-
demes megneézni), olyan csapnivald alko-
tas a Dragonheart.

Idézek: ‘A jatékot az Acclaim adta ki,
ami mondjuk meg is latszik rajta.” |déztem.
Mar a borit6 is meglehetbsen nevetsége-
sen fest (mér amennyire egy borité tud fes-
teni, ellenben a festdvel, aki biztos tud bo-
ritani) a rapingélt sarkanyfejjel. Az oké,
hogy a fej még csak nem is hasonlit a film-
beli sarkanyhoz (valdszininek tartjuk,
hogy a film készitéi nem adtak hozzajaru-
lasukat), de talan mégsem egy harmad-
rangu grafikussal kellett volna valamit
odahdnyatni a papira. A borité egyébként
Ujabb meglepetéseket tartogat szamunk-
ra: A cimoldalon ugyanis magyar nyelvii
feliratra lellink (egyébként a -némileg
igénytelen- kézikényv is magyar), mely
bészen hirdeti, hogy ‘A sdtetség kora még
sdtétebb Jett”(jol mutat a kdzvetlenl ezen
felirat alatt elhelyezkedd Win 95-logo,
hehe...). Miutan a programot felinstallal-
tuk (amint az kiderilt, Win 95 kell a draga-
nak), egy autoplay segitségével azonnal
indithatjuk a jatékot. Aki még nem kapott
hanyingert a cégtdl mar megszokottan da-
rabos, szaggaté és semmitmondo,
intronak nevezett maszatolastol, az bizo-
nyara lavor utan fog nydlni, amint meglat-
ja a puritan kivitelezés( fémenit. Egysze-

riien nem lehet igaz, hogy az Acclaim nem
hajlandé 320 x 200-as felbontasu grafika-
nal jobbat alkotni. Oké, oké, ezen is lehet
jo dolgokat alkotni, de manapsag, amikor
Uj szelek fljdogélnak (megint bableves
volt? -Hancu), joggal elvarhaté, hogy Ié-
pést tartson egy cég a fejlédéssel (féleg
akkor tud ez idegesitd lenni, amikor a kis
felbontas ald megprébalnak digizni és
renderelni, mint esetiinkben). Széval, ott
tartottunk, hogy fémen. It csak két me-
nipontot emellink ki, mert az 6sszes téb-
bi egyértelm(i (U] jaték, toltés, hang és iré-
nyitési opciok, kilépés). A Practice-ben
gyakorolhatunk a film legelsd jelenetét fel-
dolgozd palyan, ahol az ifjd kirdly lesz az
ellenfeliink (itt nem tudunk meghalni, elvi-
leg az (téseket gyakorolhatjuk be), a
Password meniipontban pedig a legutéb-
bi pdlyank kédjat gépelhetjik be. A
password rész egyébként teljesen feles-
leges a jatékban, hiszen lehet allast is men-
teni, rdadasul csak ott , ahol passwordot
is kapunk (a palyak végén). Biztosan so-
kat unatkoztak a programozok (a gamét
elnézve ez nemis csoda). A palyak végén
egyébként djabb meniit kapunk, ahol az
allasmentésen és a kddon kivil meglato-
gathatjuk a boltot, ahol min-
denféle stuffokat vehetiink
(ilyeneket egyébként a ja-
tékban is taldlhatunk). Ezek
utan a jatékot elinditva méar
nem fog benninket nagy
meglepetés émi: A féhdssel
(Bowan-nek nevezik a pici-
két - szegény Dennis Quaid
mekkordkat csuklana, ha
1 meglatna, hogy néz ki a ja-
tékban!) mindenkit le kell
gyakni, es eljutni a palyak
végére. Es innentdl kezdve
csak sorolni

tudjuk a negativumokat. S

El6szor is, a jatékmenet hi- |
anyossagai elbujhatnak
amellett a tény mellett,
hogy a Dragonheart 6tvé-
zi a Golden Axe-szer( j&-
tékok “Gitdm-vagom-ampu-
talom” stilusat a Mortal
Kombatok “fel-fel-jobbra-
hétra-t{iz-liz-le, és akkor a bal labammal
letépem az ellenfél orrat” iranyitasaval. En-
nek egyrészt az az eredmeénye, hogy szinte
mindenkit le lehet vagni a guggolas + csa-
pas kombindciéval, masrészt -€s éppen
ezért- az, hogy senki sem fogja hasznalni

a tobbi vagast. Késébb Bowan mar nyilaz- -

ni is tudni fog, de az is csak arra lesz jo,
hogy egy-két pdlyavégi fészornyet
kénnyebben leirtsunk. Hogy valami hasz-
nalhatét is irjak, elérulom, hogy a mar em-
litett targyak mire jok: El6szdr is, minden-
féle életerdt (a vastagabb csik) manipula-
16 cuccokat taldlhatunk, ezek kozll az
aranyserleg noveli az életer6t par egység-
gel, az ezlstserleg maximalisra turbozza
az, a 1UP felirat pedig egy teljes életet ad.
Taldlhatunk még rézserleget, ami sebez-
hetetlenséget ad, és fiolat, ami a tlir6ke-

pességinket (a vékonyabb csik) allitia
vissza normdlisra. Ha ledliink egy ellenfe-
let, az eldob némi pénzt, ezen vehetiink a
boltban mindenféle tapot. Természetesen
fegyvereket is talalhatunk a palyakon, kéz-
tik haromféle kardot (ideiglenesen tdpos
kard, véglegesen tapos kard, magikus te-
remtmények ellen is hasznalhaté kard) és
spéci nyilvesszbket. A nyilvesszok kozott
van tiizes, robbang, villdmgyors és harom
irdnyba |6v6. Ezeken kivil még néha
utunkba akad egy-egy pajzs (a védelmiink
hatasfokat ndveli), pancél (szintén) és kiirt.
Akirtot csak azutan tudjuk haszndlini, mi-
utén mar legyéztik Dracot (6 a filmbeli jo
sérkany). Ekkor megjelenik Draco, és jél
lefujja némi nikotinnal a képernydn taldl-
hatd ellenfeleket (mondhatjuk Ugy is, hogy
Draco-i szigorral jar el.),

holott a filmnek éppen az volt a Iényege,
hogy maér csak egyetlen él6 sarkany ma-
radt (Draco) az egész vilagon. Nevetsé-
gesen hat Draco mellett a mezei, hegyi,
vizi és még ki tudja, hogy milyen sarkany.
Raadasul, ha a jatékot végigjatsszuk, és
legalabb kilencven szazalékra teljesitettiik
(a szazalékot a ledlt ellenfelek és a felvett
targyak alapjan szamolja ki a program),
bonus palyat kapunk egy mocsari sar-
kénnyal... Kabaré. A jaték egyes helyszi-
nei a gonosz kiraly kastélyanak a kivételé-
vel akarmennyi-szer végigjatszhatoak, és
mivel a boltban lehet életet is venni, gya-
korlatilag barmelyik U] palya el6tt feltdlthet-
juk magunkat életekkel. Taldn ennek isme-
retében az sem csoda, hogy par ora alatt
végigjatszottuk a jatékot (igaz, nem sok
o6romiink telt benne). A grafika annak elle-
nére, hogy néhol egészen pofds, dsszes-
ségében eléggé csunyacska, az audio-
efektek pedig monotonak és dcskak. A ja-
ték pozitivuma azonban, hogy van benne
uninstall opcio, ami megkdnnyiti a letorlé-
sét.

mire azok vagy megddgle-
nek, vagy sebzddnek. Talal-
kozhatunk még a jatékban
lovagokkal, akik megndvelik
az életerdnk felsé hatarat,
és egyéb mellékszerepldk-
kel, akik tjabb Gtéstipusokat
ajandékoznak neklnk. §
Ennyi elég is lesz mindenki- "
nek, azt hiszem nem hagy- £
tunk ki semmit, inkabb raté-
rek a jaték értékelésére.

No, igen. Az Acclaim de-
rekas munkat végzett: nem elégedett meg
azzal, hogy a jatékmenetet elbaltézta, min-
dent megtett annak érdekében, hogy a
hangulatot is megfossza minden lehetse-
ges varazsatol. Massal legalabbis én nem
tudom magyarazni azt, hogy a jatékba be-
leraktak abszoltt oda nem illé dolgokat,
csak hogy tobb ellenfélfajta legyen. Mi szdl-
tunk - aztan senki ne lepddjén meg, ha

gdlemekkel, druidakkal, csontvazakkal,
sarkanysamannal és szellemekkel talalko-
zik. A palyak végén altalaban egy leirtan-
do sarkany varja becses személyiinket,
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Talan nem arulunk el nagy titkot azzal,
hogy nekiink nagyon nem tetszett a
Dragonheart. Véleményiink szerint az
utébbi honapok egyik legrosszabb gaméja
(az 'm’ betd helyett esetleg ‘n'-tis lehet ér-
teni) volt, és mélységesen féjlaljuk, hogy
az Acclaim egyelGre nem volt hajlandé
magasabbra adni a nivot. Senkinek nem
ajanljuk tehat ezt a jatéknak szant barom-
sagot, a filmet viszont mindenki nézze
meg, mert ezerszer jobb, mint mondjuk a
Jurisics Park.

(Arrél nem is beszélve, hogy renge-
teg szdviccre ad lehetdséget a film.
Példaul: Milyen dvszert hasznélnak a
sarkanyok? -Hat Drako gumit. Vagy:
Hogyan nevezziik azt, ha Draco ra-
gyujt? -Hat : a Sarkany sziv. Na, jo,
most mar lelovom magam. - Stoki)

H2/Team-ohhh Stoki

Minimum hardver: 486DX2,
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB/GUS,
WINS5

Kiado: Acclaim

Tesztpéldany: ASPECT

Grafika: EEEE
Hang: HREEEE
Design: BEEEE
1Q: EETREERE




Hat, gyerekek, gy latszik, hogy az SSI
egyszeriien nem tud elnyugodni. Ugyan-
is, ahelyett, hogy az utdbbi idében talan
egy kissé megkopott nimbuszU cég kiruk-
kolna valamiigazan nagy dobassal, a ré-
gebbi jatékok sikereibdl és folytatdsaibdl
kivan megélni. Ez még nem is lenne baj,
amig olyan jatékok sziiletnek ebbdl a
folytatdsosdibdl, mint a Fantasy General,
azonban az a helyzet, hogy az ily médon
|étrejott gamék tilinyoma része inkabb azt
a nivét (ti meg, amit a most kovetkezd
Steel Panther Il. is képvisel. Mi ugyan
nem talalkoztunk a jaték elsé részével,
de véleményiink szerint ez azért van,
mert a folytatdsahoz hasonléan annyira
kozépszer( volt, hogy hamar eltiint a fe-
ledés j6tékony homdlyaban. Na, mindeqy,
azért irjunk valamit errél a stuffrél, ha mar
egyszer a Hancu rank sozta.(maga csak
ne panaszkodjon ott, mert mindjart kap
még egy Dragonheart-ot, aztan néz-
het nagyokat - Hancu)

Az ‘“Acélpdrducok ketté” a Panzer
General-hoz hasonldan egy hexatablas,
tankos-helikopteres stratégiai jaték, mely
szinte semmi Ujat nem mutat elédjeihez
képest (talan egy picit azért szebb lett).
Inditds utdn végignézhetjik a szépen
digizett introt, majd a kdvetkezd fémenii
kindlja fel magat:

Scenario: Eqgy, a program altal készitett
palyat télthetlink be, és a baloldali nagy
monitorrél valaszthatjuk ki, hogy melyik

scenarion akarunk jatszani (van vagy 6t-
ven darab, szdval egy darabig nem fog
unatkozni az, aki (gy dont, hogy végig-
jatssza a Steel Panthers lI-). A felirat
alatt taldlhato kapcsoldval pedig kivélaszt-
hatjuk, hogy mégis inkdbb Campaign-t
akarunk jatszani, vagy inkabb betoltiink
egy kimentett allast, vagy mégis inkdbb
scenaridzunk, vagy esetleg mégis a
Campaign-t valasztjuk inkabb mégis.
Campaign: Egy teljes hadjaratot vihetiink
végig, ha ezt a menipontot valasztjuk.
Tuljadonképpen nem més az egész, mint
hat-hét scenario egymas utdni végigjat-
szasa.

CTEEL PANTHERS

Load a Saved Game: Betoltott allas ki-
mentése (figyelem, az el6z6 mondatban
szandékosan elrejtettink egy aprd hibat!
A helyes megfejtdket kisorsoljuk egymas
kozott).

Battle: Itt egy gyors pélyageneralast esz-*

kézolhetiink, ami azt takarja, hogy a tere-
pet a gép generdlja, nekiink csak a szem-
benallé feleket, a palya méretét, az év-
szamot, meg hasonlé okossagokat kell
megadnunk.
Preferences: Az opcié-mend, amiben a
hétkéznapi dolgokon kivil (zene- és hang-
opciok) egy-két emlitésre méltd dolog is
megtaldlhato. Ezek a kdvetkezdk:
General Preferences: It dllithatjuk be azt,
hogy milyen legyen az animécié (vagy
hogy Iegyen e egyaltalan), a gép beraj-
—» zolja-e a hexa-halétés ale-
hetséges lépéseket, szoval
a generdlis preferencidkat
setupolhatjuk...
Player Preferences: Egysé-
geink kiilonféle tulajdonsa-
gait kapcsolgathatjuk eb-
ben a mentpontban, Ugy-
mint: lévési pontossdg, vé-
dettség, mindség (?).
Realism Preferences: Na,
# oz az az opcid, amiben so-
kan fognak turkélni (f6leg
az elején), ugyanis itt allit-
hatjuk be, hogy mennyire
lehet valdsaghti a jaték. Kezdbk tehat nyu-
godtan kapesoljék ki a tankcsapdakat (Ki
akarja kikapcsolni a Tankcsapdat!? Az
élet a legjobb méreg... - Hancu), az ak-
nakat, a l6szerlimitet és a Iovésre szamolt
mozgaspont-biintetést. Persze, egy igazi
gameboy csapdakkal és aknakkal telepa-
kolt terepen, 50 %-0s pontossagu fegy-
verrel rohan neki a tulerében levé ellen-
félnek, nehogy azt higgyék, hogy kezdd
(az igazi gameboy azonban hamar meg
is doglik meggondolatiansagaért.).
Editor: Ebben a meniipontban teljes
részletességgel rank van bizva a pa-
lyaszerkesziés feladata, a legutolsé
fat is nekdnk kell lerakni a térképre.
Persze, azért a gép felajanl egy &lta-
la elkészitett terepet, amit médositha-
tunk a sajat szank ize szerint.
" | Start: A felsd kapcsoldval kivalasz-

| tott jatékmadot lehet beizzitani eme

gombbal.

Na, ha ezek utdn elinditjuk a jatékot,
a mar megszokott hexatdblat és a rajta
levé egysegeinket kapjuk meg. A képer-
nyd jobb oldaldn lathatjuk a jatékmendit,
amivel tulajdonképpen a jatékot iranyit-
juk (persze, az egységek mozgatasan ki-
vil, mert az a jatektérben torténik). A
meni a kdvetkezd pontokat tartalmazza
(csak a legfontosabbakat irjuk le):
VCR Replay: Ha halozaton keresztlil jat-
szunk (merthogy ebben a gaméban ez is
lehetséges), megismételtethetjik az el-
lenfeliink utolso kérének lépéseit. .
Go to Next/ Previous Unit: A kévetkezd
/ el6z6 egységre ugrik a jaték kurzora, és
az az egyséq lesz a képemyd kdzepén.

All For-
mation
Mode:
Ezzel a
gombbal azt kapcsolgathatjuk ki / be azt,
hogy csak egységeket, vagy teljes forma-
ciokat, harcvonalakat lehessen mozgatni.
Find Next Formation: A kdvetkez6 harc-
vonalra ugrik a jatékkurzor.
Load/Unload Unit: Ha ezt ranyomjuk egy
egységre, akkor az eltokdli az egész kort,
viszont feltdlti magat I6szerrel.

Set Firing Range: Egy egység vagy egy
teljes formacié maximalis lévési tavolsa-
gat allithatjuk be itt, hexdban megadva.
Indirect Fire: Tiizérségi vagy légitdmadast
intézhetlink a szamunkra unszimpatikus
arabok / szovjetek / japcsik / Hangyak el-
len.

Fire weapons at Target: Azt allithatjuk be
egy egységnél, hogy mekkora tlizerdvel és
melyik hexara tizeljen.

Set Direct Fire Target: Egy (csak |athato)
ellenséges egységre nyithatunk tlizet ez-
zel az ikonnal.

Attack Hex with Direct Fire: Az el6z6 me-
niipont vak véltozata: egy hexara nyitha-
tunk tlizet. Idedlis lehetdség a bozotos és
az erd6 kiirtasara.

Create Smoke: A babfézelék-effektus né-
ven ismert biolégiai fegyver. Egy hexdra
nyomhatunk egy kis fiist6t, hogy eltakarja
az oft tartézkodokat. Ellenség megzava-
rasara kitlind eszkoz.

Zoom In / Zoom Out: A térképet nagyit-
hatjuk / kicsinyithetjik ezzel a két meni-
ponttal.

Clear Dark and Smoke Hex: A jatéktérrdl
eltlintethetjiik a sotét és flistos mezoket.
Unit Menu: Ha erre az ikonra raclickellink,
megjelenik egy ujabb menii, ahol az

Osszes egységlink allapotat lekérdezhet-
juk, a neviiktél és a még meglevé moz-
gaspontjuktol kezdve a IGszeriikon és az
elszenvedett sebzGdésikon keresztil
egészen a moraljukig és a tapasztalatu-
kig. Hasznos egy meniipont.

Undo Last Move: Az utolso (csak moz-
gasi) lepést tordlhetjik ezzel az opcid-
val.

Headquarters Menu: A formaciokrdl,
harcvonalakrdl kapunk informaciokat.
Weapon Encyclopedia: Egy minden
részletre kiterjedd lexikont kapunk, ha
hasznaljuk ezt a men(ipontot, ahol a ja-
tékban szerepld dsszes egység képét és
alapvet6 informacidit megtalaljuk.

End Game: Kilépés.

Save Game: Kériink végén menteni tu-
dunk ezzel az ikonnal. Ajanlatos sir(in
hasznalni.

Quit Orders Phase: itadjuk a Iépést az
ellenfélnek, aki szintén végigcesindlja azt
a sok hercehurcat, amit mi.

Hat, ennyi lett volna dichéj-
ban dsszefoglalt kis Steel
Panther II- ismertet6nk.
Ezek alapjan mar aki akar,
az el tud szdrakozni a j&-
tekkal. Mi nem voltunk haj-
landdak néhany dranal tob-
| Det eltblteni vele, mert azon
il kiviil, hogy mar a haldlig
| unalmasnak tartjuk ezeket
a hexas-tologatés SSI-s ja-

tékokat, szerény (amde
| mérvadd) véleményiink
szerint a General-sorozat
sokkal jobb volt. Mar csak
ezert is csak olyanoknak
ajdnljuk, akik a stilus megveszekedett és
eltantorithatatlan rajongdi. A grafikara
egyébként nem lehet panasz, szépen
megcsinaltak (bar a Red Alert 6ta egy
k|sse atformalodott a véleményiink a
“szép” fogaimat illetden (Alljon meg a
menet! Te még nem hallottad, hogy
tesiiletileg betiltottam a H2-Ohhh
Team-ben a Red Alert-ajndrozést!? -
Hancu), a hangok viszont meglehetésen
fantaziatlanok és egy idé utan
idegesitéek. Az SSl-re pedig tovabbra is
haraXunk, de lehet, hogy meg fogunk
békélni velik,ha a Star General utén
majd végre valami eredetibbet dobnak a
piacra .

Stéki/H2-Ohhh Team

Minimum hardver: 486DX
8MB RAM, 2x CD-ROM

Kiadé: SSI

Tesztpéldany: ASPECT Kit.
Grafika: = HEE
Hang: = FEEER
Design: EEA
1Q: EEE
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Az el6zé
szamban ott hagytuk
abba a leirast, hogy elindultunk a

tengeralattjaroval elsé célpontunk,
a hajéroncs felé. Mikor elértik,
menjink le a kis tengeralattjaréba
(hatul vezet le hozza egy létra). A
masodik kar lezarja az ajtot, az
elsé pedig elengedi a kis tenger-
alattjarét. Forduljunk jobbra és hiiz-
zuk meg a meriiléshez a kart, majd
a jobbra lévé kapcsolok kozul az
elsével kapesoljuk be a robotkart.
A gbémbbel iranyithatjuk kis hajén-
kat, ennek ket oldalan nyomjuk
meg az egér gombjat, ne pedig
rajta a gémbdn. Mozgassuk jobb-
ra a gémbdt, hizzuk meg a kart
kétszer, majd ismét toljuk jobbra a
gombéot és huzzuk meg a kart. Az
utolsd két lépést még kétszer is-
mételjik meg, végll hizzuk meg
a kart. A hajo orranal lévé nyilas-
nal meriiljink tovabb az egyik kar
segitségével, majd forduljunk bal-
ra, mig egy kampoét nem veszink
észre a falon. A robotkart balra és
fel mozgatva, majd kinyujtva szed-
juk fel a kampét. Menjunk fel, bal-
ra, balra, csak a kart hizzuk meg,
majd ismét balra, balra, végul csak

akar, a gémb allitasa nélkil. A ko-
ponyahoz érve menjlink feljebb és
forduljunk balra. A pancélszekrény
elél hizzuk el az alsé deszkada-
rabot a robotkarral. Balra fordulva
egy lyukat latunk a falon. Ebbe
tegylik bele a kampét, mire a ma-
sik deszkadarab is feldél. Nyissuk
ki a pancélszekrényt, majd szed-
jik ki beléle, ami benne van. Miu-
tan visszatértiink a tengeralattja-
rora, inditsuk el azt a f6 kulcssal,
és forgassuk el a kozépsé kis kul-
csot. A navigaciés asztalon allit-
suk be a kdzépsé pontot, nyomjuk
meg az Enter-t, a tengeralattjard
elejében pedig toljuk elére a nagy
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kart, hogy elinduljunk az erddit-
mény felé.
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Az er6dhdz érve forduljunk jobbra,
a horgaszbottal hlizzuk magunk-
hoz a halat. Menjiink be a varba, a
f6 vezérl6terembe. Az egyik szer-
kezetnek a jobb oldalan egy rud, a
bal oldalan pedig egy kar talalha-
16, ez utdébbit hizzuk meg. A tégla-
kon Iévé gépnél hizzuk meg a kart,
és tartsuk. A masik karral a szél-
malmot indithatjuk meg, bekap-
csolva ezaltal az aramot. Menjtink
ki a terembdl és kapcsoljuk be a
flrészgépet. Ezzel két hosszl fa-
darabot kell vagnunk magunknak.
A masik asztal alatt vannak desz-
kak, ezek kozll az egyiket négy-
szer tegylik bele a gépbe.

A vezérl6terembe visszaérve men-
junk fel a Iépcsén, fel a toronyba,
majd a létran. Akasszuk a horogra
a halat. Masszunk le a létran és
nyissuk ki az ajtot. Hatunk mogott,
a szobor aljanal egy kis, zart fiilke
van, ide még vissza kell majd jon-
nink. Az erédbe visszatérve néz-
zink ki az ablakon. Nézziink fel és
le, majd menjink hatra. Nézzlnk
ki még tébbszdér, mig azt nem lat-
juk, hogy a szdrny elindul a torony

3 . felé és eltlinik szemiink
=1 elél.

Menjink be a mdgot-
tink Iévé sotét folyo-
soén, és kezdjlink el a
deszkadarabokbdl hi-
dat épiteni. El6szér a
két hosszu fadarabot
helyezziik el, majd ra
keresztbe a kisebbe-
ket. Menjink at a hi-
don, majd fel a lép-
csén. Vegylk ki az agyu hatsé re-
szebdl a szoget, fogjunk meg egy
agyugolyot, némi puskaport és egy
kandcot. Nyissuk ki az agyu tete-

jét, tegylk bele a puskaport és a -

golydt, csukjuk be, majd helyezziik
el a kanécot is a megfelel lyukba.
Nézziink bele a tavesébe, melyen
keresztil a szornyet lathatjuk,
amint a fellégatott halat probalja
megszerezni. Gyljtsuk meg az on-
gyujtét és vele a kanécot. Ezzel a
szornyet elintéztliik. Masszunk le,
szedjlink 6ssze némi tlzifat, sze-
net, az 6ntéformat az asztalrél, va-
lamint néhany fémrudat. Tegylk a
fat és a szenet a tlizhelyre és gyuijt-

suk meg. Rakjuk a
fémdarabokat az
edenybe, helyezzik az
asztal kdzepére az on-
téformat, majd hdzzuk
meg a kart, mire az edény a tliz
folé csuszik. Hagyjuk ott legalabb
fél percig, majd a karral hizzuk
vissza. A gomb megnyomasaval
dnthetjik bele a folyékony vasat a
formaba. A masik kar segitségé-
vel rakhatjuk at a format a vizbe,
és szedhetjik ki onnan. Az igy el6-
allitott fémdarabot vegyiik ma-
gunkhoz, és menjink a vezerl-
szobaba, onnan fel a toronyba és
tovabb az ajtén, ahol a szornyet lat-
tuk. Innen irdny a masik torony,
ahol egy repiilégépet lelink. Az
asztalrdl vegyiik fel a kulcsot, men-
junk vissza vele a masik torony-
ba, és nyissuk ki a kis fulkét.
Vegyiik ki bel6le a targyat és men-
junk vele vissza a repliléhodz. Cse-
réljik le az oldalan talalhaté torott
alkatrészt arra, amit az
imént csinaltunk. Az
asztal melletti kart
huzzuk meg, fordul-
junk az erészabalyzo-
hoz és éllitsuk a plusz
jel iranyaba.
- Menijlink vissza a ten-
geralattjaroba, fordit-
. suk el a kormany mel-
© letti kulcsot, majd indit-
suk be a motort. A na-
~ vigéacios szamitogepet
allitsuk a felsd jelzésre és nyom-
juk meg eldl a gazkart.
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A vulkanhoz érve forduljunk bal-
ra, ahol a gonosz lényt lathatjuk
az ablakban. Kattintsunk ra a ta-
roléra és vegyUk fel a dinamitot és
az acélvagot. Az utébbival vagjuk
el a kerités zarjat, majd szalljunk
fel a vonatra. Mdgéttiink talalhaté
a fékapcsold, kapcsoljuk be, uta-
na nyomjuk meg a piros gombot,
mire a vonat elindul. A f6 karral ira-
nyithatjuk elére illetve hatra a sze-
relvényt, valamint ezzel allithatjuk
le, a kdzepére click-elve. A szlrke

karral valthatunk a vaganyok ko-
z06tt. A kdzéps6é gomb az furéhoz
van, a bal felsé kapcsolék pedig a
kampad és a csorlé mozgatasahoz.
Menjink addig, mig a vonat ma-
gatél meg nem all. A képernyd bal
alsé sarkaban lévé piros gomb
megnyomasaval valthatunk mas
nézetre. A zdld szerkezet karjat
hizzuk meg, majd a bal also

gombbal menjiink vissza a moz-
donyba. Induljunk tovabb, mig is-
meét meg nem jelenik a bal alsé
gomb. Ekkor allitsuk le a vonatot.
Egy alagutba jutottunk. Valtsunk at
Kilsé nézetre, és az alaglt kozép-
s6 részén lévé dobozbdl vegyik fel
afém rudat. A vonat taroléjabal fog-
juk meg a franciakulcsot. Az alag-
Gtban van egy valté, tegylk bele a
rudat, és a franciakulcs segitségé-
vel mozgassuk el a valtét. Menjink
a kovetkezd keresztezddésig, ahol
kllsé nézetre valthatunk. Ezt a he-
lyet fogjuk késbbb f6 keresztezd-
désnek emlegetni. Vegyik el6 zse-
blinkbdl az iranyt(it, majd nyissuk
ki a kis fa dobozt, aminek segitsé-
gével vonatunkat iranyithatjuk at
mas alagutak felé. Forgassuk ad-
dig a kart, mig az iranyti tetejére
az N betli nem kertl. Menjiink to-
vabb északra, majd tovabb a bal
oldali vaganyon. (A keresztez6dés
el6tt valtsuk at a mozdonyban lévé
szlrke kart.) Ha egy szikla kertl
elénk a sinekre, azt a dinamit se-
gitségével tlntethetjik el. ElGbb-
utébb leall a vonat. Az itteni zéld
ajté a gonosz lényhez vezet, de saj-
nos zarva van.

Tolassunk vissza a f6 keresztez6-
déshez és forditsuk keleti iranyba
(E) a mozdonyt. A kbévetkezé ke-
resztezédésnél hajtsunk at a val-
tén, majd nem sokkal utana alljunk
le, induljunk visszafelé és valtsunk
vaganyt. Mikor a vonat magatol le-
all, szalljunk ki.
Huzzuk meg az elsé kapcsolét,
majd forduljunk jobbra. Amikor a
vasajté felemelkedik, helyezzik a
lyukba esernyénket és menijlink be.
Vegyiik magunkhoz az esernydt, si-
esslink vissza a vonattal a f§ ke-
resztezédéshez, onnan folytassuk
utunkat észak felé (N). A kdvetke-
z6 keresztezdédésnél a jobb oldali
vaganyon menjink tovabb, ehhez
nem kell semmit se allitani. Miutan
leallt a szerelvény, szalljunk le,
menjiink be a jobb oldali ajtén. A
tovabbhaladashoz hasznaljuk ismét
az eserny6t. Lépjlnk
be a gdmbbe és a jobb
oldali kapcsold segit-
ségével menjink le.
Egy Ujabb rejtvény var
rank, hogy Kinyithas-
= suk a kovetkezé ajtot.
A nyilakat kell forgatni,
mégpedig az elsét, a
masodikat, a negyedi-
ket és a hatodikat.
Vegyik fel a targyat a
kar segitségével, majd
allitsuk vissza a nyila-
kat, hogy felfelé mutas-
= sanak. Menjink fel. A
balrél harmadik csdvon forgassuk
el a kereket, majd utana a hetedik
csovon lévét. Szalljunk vissza a vo-
natba, és menjunk a f6 kereszte-
zGdéstdl keleti iranyba, és ahogy az
el6bb is tettilk, a keresztezédés
utan tolassunk és valtsunk vaganyt.
Az ajtét akasszuk ki az eserny6-
vel, az ezlist csdvdn forgassuk el
a tarcsat, majd a kart hdzzuk ma-



gunk felé, bekapcsolva vele a mag-
nest. Forduljunk a vezérlépult felé,
nyomjuk meg a kozéps6 gombot és
nyomogassuk addig, mig nem si-
kerll felvenniink egy ké&darabot.
Toljuk Amanda felé a kart kétszer,
majd ismét nyomjuk meg a gom-
bot. Szabaditsuk ki Amanda-t,
majd a vonattal menjlnk Ujra a fé
keresztezddésbe.

Forditsuk keletre a mozdonyt, in-
duljunk el hatra. El6bb-utébb el-
ériink egy keresztezédéshez, ahol
harom vagany talalkozik. Miutan at-
jutottunk a keresztezddésen, valt-
sunk eléremenetbe, menjink at a
valtén, alljunk le, tolassunk, és
hasznaljuk a mozdonyban |évé val-
tokapcsolét. Egy hidhoz fogunk jut-
ni. Szalljunk ki, a kampoval
eresszilk le a hidat, majd a bizton-
sag kedvéért mentsiik el a jatékal-
last. Tolassunk, majd alljunk meg,

amint az alsé sarokban megjele-
nik a kiilsé nézet gombja, és szall-
junk ki. A vonat szerszamos szek-
rényébdl vegyiink fel egy alkalmas
szerszamot a hibas sindarab elta-
volitdsahoz, és cseréljik ki azt a
t6link balra talalhaté sin egy da-
rabjara. Csavarozzuk vissza, men-
jlink a f6 keresztezédéshez, fordit-
suk meg a mozdonyt, hogy kelet

felé alljon, induljunk

» el6re, majd tovabb a
bal oldali vaganyon
(amelyiken az elébb to-
~ lattunk). Mikor leall-
. tunk, a k6zéps6 gomb
| segitségével inditsuk
- el afurdt és csindljunk
. egy lyukat a falba.
Menijiink be rajta. A sa-
tubol vegyik ki a fada-
rabot, majd kezdjik el
O6sszerakni a nalunk
Iévé tervrajz alapjan a
szerkezetet. lllesszik
Osszeaz 1 és 2 jel(i ré-
szeket, majd hozza a
3-ast, utdna a 4-est, nyitott szar-
nyakkal és az 5-0st, nyitott karok-
kal. Ezutan a 6-o0s kovetkezik,
csukjuk be a szarnyakat és a ka-
rokat a 4-es és 5-0s alkatrészeken,
a 3-as darab tetejét nyissuk fel és
helyezzik bele a 7-es jelolésu tar-
gyat. Zarjuk be a tet6t, és rogzit-
stk a 3-as darab mindkét fém ré-
szét. Ezzel készen is vagyunk.

A valtozatossag kedvéért ismét
vissza a f6 keresztezddésbe, for-
duljunk északra, menjink tovabb

a jobb oldali vaganyon, megérkez-
ve a kapcsolokhoz forgassuk el a
negyedik kereket, majd irany
vissza a f6 keresztezédéshez. Ke-
letre menjiink, vegylik a bal va-
ganyt, majd mikor leall a vonat,
szalljunk ki. A szerszamok kozdl
most a kalapacsra és a dinamitra
lesz szilkség. Kossik a dinamitot
az aramkorhdz, majd az érahoz.
Menjiink &t a falba vagott lyukon,
onnan pedig tovabb balra. Nyissuk
ki az ajtét, lépjink egyet elére. Ek-
kor meglathatjuk a gonosz Iényt.
Elkezd mindenfélét csinalni, egy
darabig hagyjuk, majd mikor a sar-
ga gép elétti karhoz indul, 16jik le
a nemrég Osszerakott fegyverrel.
Menjink tovabb, huzzuk meg ezt
a kart, melyet a 1ény mar nem ért
el. Az (ivegben a gonosz lényt lat-
hatjuk. Nyissuk ki a kalapaccsal az
asztal alatt talalhaté ladat és
vegylk ki bel6le a tervrajzokat.
Dr Krick mellett van egy iranyi-

tépult, melyen a bal oldalon levé,
majd a masodik kart kell lefelé hiiz-
nunk. A tarcsat forgassuk a maso-
dik allasba, mire hullamok jelennek
meg a kijelzén. A jobb oldali kar ha-
romszori lehtzasaval ébresszik fel
Dr Krick-et. Mikor befejezte a be-
szédét, adjuk oda neki Amandat és
a tervrajzokat, majd menjlnk be a
teleportba.

Ezzel végére értlnk a Lighthouse
leirasanak. A jaték tulajdonképpen
szép, egyetlen baja, hogy néhany
logikatlan feladvany neheziti he-
lyenként a tovabbjutast. Reméljlk,
a Shivers 2 azért tlltesz majd
ezen.
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Fable, azaz mese. Nem mondhatni,
hogy tulzottan fantéziadis név egy kaland-

jatéknak... Szolga!jon a Telstar mentsé-

gére, hogy legalabb tényleg egy mese-jé-

tékrol van sz6, ha nem is a sz6 klasszikus

(= King's Quest ) értelmében. Vérfa-
gyasztd kalandjaink Balkhane (Balkén'?)
foldjén jatszddnak, és egyesitik magukban
a 4-5 éves gyerekeknek sz6lo meseék, va-
lamint az ironikus humor jobbfajta tulajdon-

ségait. Ez mind szép, de vajh mely kor-

osztalynak szantak a jatékot? Az idéseb-
beknek szérnyen gyermeteg lesz a torté-
net, az ifitiség pedig a humort nem fogja
fudni igazan értékelni. Sck a baj...

Egy igen kellemes animacio és cimkép-
emyd utan indulhat is a jaték. Elészor egy

- parbeszédben kell jeleskedniink, ennek

hevenyészett interpretacidjat kozreadjuk:
Quickthorpe (azaz mi): Hat errdl van

Q: Honnan fogom tudni, hol taldlom
meg ezeket kdveket?

O: Mér tudsz a Jégoridsrdl, aki itt lakozik
a falu kézelében, és mellesleg a Fa-
gyott Videk ura. Szinte bizonyos, hogy
ndla van a smaragd. Kordbbi exped|-

- Cidk tapaszialatai alapjan igen valdszi-

- nt, hogy a Balkhane-on csak hdrom
eqgyéb orszdg van. Van egy olyan ér-
zésem, hagy ahany orszag, anny.v'

szomy, és ahdny rém, annyr ké. (A

Gorgé pedig feltehetdleg a négy ko ko-

ziil az Gtodikre wgyéz a viz alatt...)

Q: Akad esetleg szamomra valami utol-
50 jotandcs?

©: Mindenki dldasét birod. Télem pedig
egy talizmant kapsz, amely kordntsem
-csupdn egy szerencsés amulett. Meg
fog védeni a szellemektél €s e foldek

egyéb gonosz lényeitdl is.

Q: Na, nekem ennyi elég

volf a siiketelésbdl, indul-

nek...

: Nagyon lirai, nem? Miutan
* emigyen megvilagosod-
tunk, széinank par szot a
kilséségekrél.

Lelkesen tdmogatjuk
egyes cégek azon maniajat,
hogy jatékaikat csakis cso-

§z07

Oreg: Tartok tdle, Quickthorpe. Oly szo-
morti, hogy menned kell.

Q: Nem lehef, hogy valami tévedés?

0: En is feltettem magamnak ugyanezt a
kérdest, de sajnos a valasz ‘nem’”. A falu
tobbi lakdja vagy tul lusta, vagy nem is
érdekli az egész. Ha nem felgjted el,
hogy szellemednek tisztdnak, szivednek
pedig igaznak kell maradnia, akkor van
remeny.

Q: Ez mind nagyon szép, de egyéltaldn

. mit csindljak.

O: A falu kivdlasztolt, hogy bejdrd ezen at-
kozott foldeket, és megkeresd a 4 re-
met, akik Balkhane elveszett drdgakd-
veit orzik. E kévek az emberek jovijé-
nek letéteményesei. Ha megszerzed
Oket, a falu felszabadul a rémek uralma
alol.

Q: De azt sem tudom, hogy néznek ki ezek
a kovek...

(Megjegyzés: erds a gyanunk, hogy a szor-
nyek azonositasa korantsem olyan nehéz
feladat, mint a kdveké. Ggy tlnik, hésiink
nem az a kimondoit Einstein...)

O: A falu térténésze szerint 4 k& van, mind-
egyik a Balkhane egyik alapvetd létele-
meét uralja:

- A smaragd a termékenység és a favasz
kdve. Felismerhetd csodaszép zold szi-
nérdl.

- A gyémantot taldn fel fogod ismemi. Az
drokkévaldsagot jelképezi, azonkivil a
nék legjobb bardtja... Mindezen csodak
mellett a gyémdnt az esén és a kiddn
uralkodik.

- A zafir egy sotétkék k6, a viz erejét hor-
dozza magdban. A legendék szerint egy
rusnya Gorgd vigydz ra a tenger fene-
ken.

- Ott van még a vords rubint, amely a tiiz
6és az amnyak erejét rejti.

Mind megvannak valahol. Rajtad all,
hogy dsszegydijtsd Gket.

daszépen megrajzolt (nem
fotérdl digizett/renderelt) grafikdval hajlan-
ddak piacra dobni. A képek lattan talan el
is aléltiink volna, ha mér sikeriilt volna ma-
gunkhoz témi a Heroes 2 6ta. Vizudlis ér-
zékeink igencsak el vannak kényeztetve az
utdbbi iddben... Képzeljink el egy miivé-
szi igényesseggel illusztralt mesekonyvet
— koriilbelll igy néznek ki a Fable-ben
az dlloképek.

A hangokkal mostandban nemigen van
gond, itt is eltaldltak, j6 mindséglek.
Ugyanez vonatkozik a zenére is — han-
qgulatos, de semmi forradalmi.

A kezelés (természete-

Nos, legfébb ideje, hogy elinduljunk
utunkon. Hagyjuk el a falu kéryékét, majd
ugorjunk vissza egy percre. Baratndnkkel
taldlkozunk, aki az ablakbél hivogat min-
ket:

Wannette: Mdris visszatériél, édes? Mi-
ért nem jossz fel a szobdmba?
Annnnnyira meleg és kényelmes...

Quickthorpe: Sajnos, kicsi madérkdm,
embereink sorsa a kezembe helyezte-
tett. Es bar ldgy szavaid sajgo szivem-
be marnak, nem tudok... nem hagyha-
fom magam eltériteni.

W: Hét ha neked ez kell, te kis patkany...
(Tavozik.)

Tegyik mi is ezt, mégpedig észak felé.
Tovabb az Gton egy méasik hidat talalunk.
It lehet elGszor meghalni a jatékban (ké-
s6bb még ezemyi alkalom lesz rd), a hid
ugyanis nincs éppen a legjobb formaban.
Beszélgess(ink el a tulparton acsorgd uri-
emberrel, aki Little John-ra emlékeztet,
és rengeteg hillyeséget 6sszehord. Men-
jlnk vissza, majd Ujra irdny a hid. Kis Ja-
nos eltiint, atkeléshez pedig a hid helyett

sen) igen egyszer(. A kur-
zor alakja aszerint valtozik,
hogy az adott terlileten épp
mit lehet cselekedni. A biz-
tonsag kedvéért az alsé sor-
ban a végrehajtando csele-
kedetet is latjuk. Az igek:

- Walk to: Séta.

- Look at: Targy vagy vala-
mely kérnyezeti tényez6
megvizsgalasa.

- Talk to: Kommunikécios
kisérlet. Altalaban két-ha-
rom téma kozil valaszthatunk, ezek ko-
ziil tobbnyire legalabb az egyik provo-
kativ jelleg(i. Szeressilk egymast, gye-
rekek...

- Use: A jatékok tobbségének kozponti fo-
galma — valaminek a felhasznalasarel
van szo...

- Take: Egy mozdithato objektum eltulaj-
donitdsa. Ha jelen van a tulaj, akkor ne
legylink biztosak benne, hogy j6 néven
veszi a dolgot...

Ha hésiinkre clickeliink, akkor az
inventory jon be, itt a szokasos igéket hasz-
nalhatjuk targyainkon. Ha valamit csindini
akarunk egy targgyal, akkor elészor ‘Take’.

Fontos még az ‘Enter’ billentyii (esetleg
jobb click / bal click QuickThorpe-on), ez-
zel jon el6 az Options menil — itt minden
dltaldnos opcid dssze van zstfolva egy ab-
lakba.

a kicsit feljebb talalnatd kdveket ajanla-
nank.

Hamarosan eljutunk egy éreg kunyhd-
hoz. A kunyho ellilsé oldalan egy lampa
és néhdny chili-paprika varakozik tlirelme-
sen, vegylk ket fel. Az ablakban egy

macska tanyazik — mivel Quickthorpe ki
nem allja a macskakat, ilyeniink nem lesz.
Probalkozzunk az ablakkal vagy az ajt6-
val, elékeriil egy ronda nagy szellem. Eme
szellem kovetkez6 1épésiink utan szépen
fejbever, hacsak nem mutatjuk meg neki
talizmanunkat, azt ugyanis nem szereti.
Bemehetiink végre a kunyhoba.
Odabent korantsem meglepd médon
egy boszorkanyt talalunk. Beszélgessiink
vele, majdnem mindegy, hogy mit mon-
dunk (a szépségét ne magasztaljuk, azért
neheztel), a Jégoriasra fog terel6dni a sz6.
Iszony( hasznos infokat mond:
Quickthorpe: Meg akarom éini a Jégdri-
ast!
Boszorkény: Hdt arra biz nem sok remé-
nyed van...

Q: Te tudod, hogy kell?
B: Halvdny fogalmam sincs...

B: Olyan vagy, mint egy elveszett gyerek.

Q: A ldtszat csal... Az elveszeit gyerekek-
16l jut eszembe, mit f6z6l a kondérod-
ban?

Sth., stb. Az Gregasszonynak egyelGre
csak annyi hasznat vesszik, hogy enge-
délyezi ellopott tulajdonainak tartdsabb
vandorldsat. A kunyhéban is van néhany
rank varo targy, persze azt ne gondoljuk,
hogy az éreglany minden esetben elnézd
lesz.

Ismét csak stb., stb. Ggy gondoljuk,
ennyibdl mar latszik, miféle game ez a
Fable. A megnézését mindenkinek ajanl-
juk, szemet gyonyorkodtetd, de a jaték sem
rossz, bar kicsit kénnyd. Igény esetéen per-
sze 520 lehet teljes leirdsrdl is.

Bryan

8MB RAM, 2x CD-ROM,SB/GUS

Minimum hardver: 486 DX2-66,

Kiado: Telstar
Tesztpéldany: Mixim Kit.

Grafika: e
Hang: |
Design: mmEm [ |
1Q: EHEE




CYBER VISION
1114 Budapest, Eszék u. 2. (a budai Skalanal)
Tel./Fax: 161-3361, 06-20-243-517
P CYBER STREET |
1144 Budapest, Ond vezér ttja 25. (az Ors v. terénél) |
Telefon: 06-30-526-524

NYITVATARTAS:
Hétf6-Péntek 13:00-18:30, Szombat 10:00-13:00

Home Page: www.datanet.hu/cybervision
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5000 drcikorn

@‘e A mi drlistdnkhoz nem kell szdmolégép, mert az drakban az Gfa mar benne van!
' Ha megtetszettek az aldbbi drlistdban taldlhaté szuper kedvezményes Grak, akkor ne habozz tovdbb

Vdilts 1.000 forintos

LEGYEL TAG NALUNK - és egy Uj vilag nyilik meg eldited.
kds kartydt - és mindig kedvezményes dron véasdrolhatsz!

oro

o

Vagy ha bizonytalan vagy egy-egy jdtékban, nem bizol a gépedben, akkor a GOLD kdrtydnkat ajanljuk,
mellyel mdr ki is prébdlhatod a legljabb jatékokat.

PC-s jatékok PC-s jatékok PC-s jatékok
AF TERSHOCK 3 Skulls Of Toltecs 9.550 ! FIFA Soccer 95 3.550 ol Screamer 2 9.950
£ 7th Guest 3.550 FIFA Soccer 97 10.950 { 5 iil ¥ Sega Rally 10.950
11th Hour 4.550 Flashback 3.550 § SkyNet 9.950
Afterlife 5.550 Flying Corps 10.950 N\ Q,Il Space Jam 9.550
Actua Soccer 3.550 F1 Grand Prix 2 8.950 + SPQR 10.950
AfterShock For Quake 5.550 . Full Throttle 4.550 § Star General 10.950
| AH-64D Longbow 11.950 | Gabriel Knight 2: Beast Within 4.550 == Steel Panthers 2 9.950
| B W‘ AH-84D Longbow Mission 7.550 11 GeneWars 10950 B "™ 2 'f Stonekeep 5.550
i “‘.‘33:-“%@ Alien Trilogy 9.950 1 Golden Nugget 9.950 | S“NE STORM 5.550
=z Archimedian Dynasty 10.950 Grand Prix Manager 2 11.950 1 Syndicate Plus 3.550
Armored Fist 3.550 Hardline 7.950 Syndicate Wars 5.550
ATF 10.950 Heroes Of Might & Magic2  10.950 Terminal Velocity 3.550
- ATF — NATO Fighters 5.550 —4 Hind 9.950 UM§ Theme Park 3.550
.. Barbie Fashion Designer 10.950 Hoyle Classic Games 5.550 .:fL Thunderhawk 2: Firestorm 3.550
Beneath A Steel Sky 3.550 7 ==1 Hunter Hunted 10.950 ; TIE Fighter Collector CD 4.550
Big Red Racing 3.550 Imperium Galactica HIvJ Tilt 3.550
Broken Sword 7.950 Jedi Knight HivJ Time Commando 9.550
Bugs 8.950 Johnny Bazookatone 3.550 Tomb Raider 9.950
= Cannon Fodder 2 3.550 Lands Of Lore 4.550 % Toonstruck 9.950
Championship Manager 2 3.550 ﬂU tﬂ Lands Of Lore 2 HivJ 8 &8 Touche (magyar) 8.950
Civilization 2 10.950 5 Legend Of Kyrandia 3.550 Tunnel B1 9.550
W Civilization 2 Collectors Ed. 13.550 | =4 Legend Of Kyrandia 2 4,550 EE=NEEEEEEE Under A Killing Moon 3.550
1 Command & Conquer 9.550 Legend Of Kyrandia 3 4.550 /l Urban Runner 4.550
|| C&C Covert Operations 4.550 Lemmings 3D 4,550 US Navy Fighters 4.550
. C&C 2: Red Alert (angol) 9.550 & Links 386 3.550 US Navy Fighters 97 11.950
C&C 2: Red Alert (magyar) 10.950 [ Little Big Adventure 3.550 Virtua Cop 8.950
C&C 2: Red Alert 1000 Mission 5.550 Lords Of The Realm 2 11.950 .~ Virtua Fighter 8.950
C&C 2: Red Alert CounterStike  HIvJ £ i Lost Eden 3.550 “» Warcraft 2 Deluxe 12.950
‘ Comanche 2.0 4.550 " & Magic: The Gathering BMage 9.950 s i WarWind 10.950
4| Congo 3.550 Fi5d &= Master Of Orion 2 10.950 @ Wing Commander 3 4.550
i Conqueror AD 1086 5.550 @& = M.AX. 10.950 ~ Wing Commander 4 8.950
* Conquest Of New World Deluxe 9.950 = MegaPak 6 8.950 | Witchaven 2 3.550
Creature Shock 3.550 & MegaSixPak HivJ X-Wing Collector CD 4.550
8| Crusader 2: No Regret 9.950 Megarace 2 9.550 X-Wing vs TIE Fighter HIvJ
2 Cyberia 4,550 S5 = Monkey Island 1-2 4.550 z 5.550
Cyber Mage 55560 wNEBA[T Monkey Island 3 HIvJ

Daggerfall 9950 AIMVEDT Nascar Racing 3.550 Mulimédia programok
Dark Forces 4550 .. Nascar Racing 2 9.950 hﬂm =8 Angol-Magyar Hangosszotar  8.950
Daytona USA 8.950 o Navy Strike 4.550 Angol-Magyar M(szaki Szétar 17.950
Day Of The Tentacle 3.550 ” NBA Live 97 11.950 Angol-Magyar Nagyszotar 17.950
Death Rally 8.950 K\‘ Need For Speed SE 10.950 Anyanyelvi Kényvespolc 8.950
Destruction Derby 4.550 W = Need For Speed 2 Hivy Clip-DIC Oktatdk 5.950
Destruction Derby 2 10.950 Y NHL Hockey 97 10.950 Hatnyelv( Eurépa Szétar 7.950
Diablo 10.950 f Pandora Directive 10.950 Mivészeti Lexikon 5.950
Dig 8.950 € Panzer Dragoon 10.950 S Német-Magyar Hangosszé6tar 13.950
X Discworld 2 9.950 Phantasmagoria 2 Német-Magyar Nagyszétar ~ 17.950
(@} Down In The Dumps 10.950 Power Chess Nyelvész 1 Oktaték 6.950
Dr. Brain 4 9.950 Privateer 2 Nyelvész 2 Oktaték 6.950
DragonHeart 9.950 " Psycho Pinball * Nyelvmester Angol Oktatdk 6.950
Dragon Lore 2 9.950 Quake Nyelvmester Német Oktaték ~ 6.950
Duke Nukem 3D 8.950 Rally Championship % Pic-DIC Képesszotarak 5.950
Ecstatica 2 HivJ | Rebel Assault - Révai Nagylexikon 14,950
= EF-2000 Evolution 10.950 | Rise&Rule Of Ancient Empires 5 550 Tolnai Vilagtorténelem 14.950
EF-2000 Mission Tactcom 5.550 | ~ Rise Of The Triad 3.550 g Uton KRESZ Oktatd 3.950
Extreme Chess 9.950 ¥* Road Rash 9.950 Uj Akadémiai Kislexikon 13.950
e F-22 Lightning 2 10.950 B == Sam&Max 3.550 = +Microsoft Home termékek teljes kére

Postai csomagkuildés vidékre!

Igy méar mindenkinek megéri tagnak lenni.
Rendelj otthonrél, spérold meg az utédnajaras és utazas faradalmait.

Arlistank februar végén késziilt, igy lehetséges,
hogy azéta egyes programok még alacsonyabb
aron kaphatoak, illetve szamtalan ujdonsag
is megérkezhetett.

le ne maradj semmirél,

Ugyanis mar akar méasnap megkaphatod a rendelt programot.

kérd post%?ly a legfrissebb, teljes arlistankat!
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ALIEN TRILOGY

Az Options men(iben a Password
opcional irhatjuk be a kévetkezd kddokat
amegfeleld palyara ugrashoz:

Level 211 — TQBBBBBB13BB94B2
KLBTLBLMBZJG9BBB

Level 331 — YQBJVBBBF7BB94BB
QVBLNBBMB7QK9BBB

AREA 51

Ha 255 életet és 255 egészséget
szeretnénk magunknak, DOS
parancssorban esinaljuk végig a
kdvetkezd lépéseket:

debug options.sav

E 124 FF

E 128 FF

E 12CFF

E 130 FF

w

Q

BEDLAM

Afémenilben a jatékos nevének adjuk
meg a GOD szét, csupa nagybettivel.
Ekkor jatékosunk sérthetetlen lesz.

Ha a /karma paraméterrel inditjuk a
programot, megkapjuk az dsszes
fegyvert és egyéb felszerelést.

BLAM! MACHINEHEAD
Palyakédok a programban:
1.2 Q58NM, LDZCQ, 4HWGE
1.3 TDM75, UHBOT, X06BE
1.4 VO1PP, JCP6V, H4ULJ
2.1 OF20F, OHX8Y, OE95W
2.2 42W3T, JGK-P, 5K5H7
2.3 VR4T2, 6EZD5, SHCMM
2.4 INBCX, CXVI6, PA3K1
2.5 ZFOXD, Y5KXJ, Q2NGZ
3.1 2XVSD, AHO3J, S2MF-
3.2 W0J8H, 3Y8-D, -7FRU
3.3 THYDH, OMZDU, 3CZFK
3.4180J3, 130BP, V2MW8
4.1 YCTS6, PUUKS, 28SD1
4.2 Q29LH, UDUY4, 21FSD
4,3 WS7Y6, HQPIW, BOFGK
4.4 2RHK4, RBIRU, Z11T2
Vége UP405, C42R1, 2MP3P

COLD SHADOW
A pélyakodok:
ININJA

MUDPIE
HTFOOT
ZEFROG
ARRGGH
DKMPOZ
NOCHNC

DESTRUCTION DERBY2
Névnek irjuk be a kévetkezé kodok
valamelyikét, igyelve a kis- és
nagybetikre:

MACSrPOO — Osszes pélya
CREDITZ! — Késziték névsora,

animalva

ToNyPaRk — Video a készitdk
névsoraval

GENE WARS

Epitsiink egy Pulper-t, majd a mérmndkkel
kezdjlik el valamelyik épiilet
tovabbfejlesztését (upgrade). Rogtdn
ezutdn tdmadjuk meg az egyik
élélénnyel ezt az éplletet, majd a
mérnokkel javitsuk meg azt. Ezéltal
rogton fel lesz fejlesztve ezen
|étesitményink.

H20

Palyakédok:

01. KPFTVNUQSRT
02. RQROVVPWTQ
03. ORVSTWUKMS
04. PMVXMQXVOS
05. VWRPXPSLQQ
06. UNRUQQQTRM
07. TNOPVSORWT
08. TXRUPRNQWO
09. SSOOQVWNRW
10. XRTNKVNSSV
11. WUNQPMRRWO
12. WUQQRVWSQT
13. RQVRWXTTSX
14. ORPPSORVUO
15. OWNSRORLNT
16. UTUVOMNLSP
17. PXSMSTQVOR
18. QQNRNONVQM
19. PWUSTQKSPY
20. VVPQOSLTPN
21. PSPOONOUOW
22. RQKRYNXNNV
22. RTOTOUXWSW
24. SQQVNPPSOY
25. RMRQSQNLSO
26. XPPMQRONMP
27. SMTUWSWRTS
28. VVMRPKTRUQ
29. TQSUONTSRU
30. LRUUSVRTVT
31. MPPRLVTONV
32. OQROUSLPST
33. RSXUSLRXOL
34. PMWTROQSSS
35. SRUQOWVKWR
36. PRRTWTRSPV
37.NTPURUXUUW
38. NMTPVRPOWW
39. ONKTOPPULS
40. NSWOLQWMLW

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2
Jaték kozben gépelhetjiik be:

911 — Kildetés megnyerése
1313 —Kiildetés elvesztése
8675309 — Teljes térkép

MASTER OF ORION 2

Az ‘Alt' lenyomasa mellett gépelhetjik be
a kovetkez6 kodokat:

EINSTEIN — Osszes kutatds

MOOLA — 1000 BC

MENLO — Ez is a kutatassal
kapcsolatos

ISEEALL — Osszes bolygo és jatékos
lathatd lesz

SCORE — Pontszam kiiratésa

NECRODOME

Nyomjuk meg a ‘T’ billenty(it, majd issik
be a kivetkezd szavak valamelyiket:
EXCALIBUR — Osszes fegyver
SMALLROCKS — Maximalis téltény
VERYSMALLROCKS — Végtelen
mennyiség( toltény

SHRUBBERY — Osszes kiegészitd
eszkéz (gydgyszer, stb.)

SWALLOW — Maximalis izemanyag
UNLADENSWALLOW — Végtelen
mennyiségd dzemanyag

RABBIT — Pancél feltdltése
IGOTBETTER — Egészség
maximalizalasa

KNIGHT — Sérthetetlenség
GIMMESOMESUGARBABY — Osszes
fegyver és extratargy
ALREADYGOTONE — Osszes aréna
elérhetdlesz

ANTIOCH — Osszes ellenfél megolése
Ki lehet még prébaini a GRAIL és
CAMELQT kddokat is.

NORMALITY

Jaték kozben gépeljik be: WINDY és
Usslk le az ‘Enter'-t. Ha ezutan
megnyomjuk az 'F1'-et, a jaték barmely
helyszinére ugorhatunk. A ‘G’ le(itése
utan a videorészletek kdzott
véalogathatunk.

SCREAMER 2

A fémeniben gépelhetjiik be ezeket a
kodokat:

MRTRK — Osszes palya

TACAR, TBCAR, TCCAR, TDCAR — Az
egyes csapatok kapnak egy-egy extra
autot (Condor, Angels, Wasp, Zeus;
mindegyik masikat)

SIM COPTER

Nyomjuk meg jaték kézben a
‘Ctrl’+'Alt+'X’ gombokat, majd a
megjelend téglalapba gépeljik be a
kévetkezdket:

Gas does grow on trees — Végtelen
{izemanyag az aktualis helikopterbe
superpowermultiply — Ha a *Shift’
lenyomasa kdzben forgunk, gyorsabb
lesz ajaték.

PAMCAREYGOLDMAN — A vezet6
programozo feleségének fényképe fog
megjelenni a hirdetétablakon és az
autésmozik vetitdvasznan.

I'm the CEQ of McDonnell Douglas — A
helikopter-kataldgusban ha megnyomjuk
valamelyik szamot 1 és 9 koz6tt, akkor a
hangarunk el6tt megjelenik egy
helikopter. (1. Bell 206 JetRanger, 2. MD

500, 3. Apache, 4. Bell 212, 5. Schweizer
300, 6. Agusta A 109 A, 7. Dauphin 2, 8.
MD Explorer, 9. MD 520N)

SKYNET

Ezeknek a kodoknak a haszndlatahoz
elébb nyomjuk le az ‘Alt+'\’ gombokat:
GARBLE — Cheat kodok
engedélyezése

SUPERUZI — Super UZ|

ARNOLD — Osszes fegyver
WHOAMI — Kiirja a neviinket
COUNTERS — Koordinatak kiiratdsa
VERSION — Verzidszam

SKULLCRACKER

A jaték kdzben barmikor beirhatjuk a
kévetkezbket:

CTHIA — Ugras a kovetkezG pélyéra
ZIP'— Ugras a kdvetkezdé mérfoldkéhoz
MARSUPIAL — Egészség névelése
JETSON' — Id6 ndvelése

BEWITCH — Ot élet

ESHS — Tobb toltény

SYNDICATE WARS

Ha a szereplének a MARK IS GREAT
nevet adjuk, akkor az dsszes fegyvert
megkapjuk.

Ha a play.bat file-ba a parancssor
végeére (Ugy kezdédik, hogy @main)
odairjuk a /m kapcsol6t, akkor a
jatékosok felfegyverzésekora *.'
megnyomasdval tébb pénzhet juthatunk.

TIME COMMANDO

Pélyakodok az Easy fokozathoz:
Roman — YPTERFGZ
Japanese — NKTOLVIF

Middle Age — VMXYICCB
Conquistadors — FDQLUGGCC
Wild West — ZREHQFIR
Modemn Wars — FBTAWPFC
Future — X

TOMB RAIDER

Igy ugorhatunk a kévetkezd palydra:
Alljunk meg Lara-val, lépjtink a ‘Shift
lenyomasa mellett egyet elére, majd
vissza, ugyancsak a ‘Shift'-et nyomva
kézben. Tovabbra is nyomjuk a ‘Shift'-et,
és forduljunk harom kért jobbra, majd az
‘Alt-tal ugorjunk egyet el6re.

TOTAL CARNAGE
A jéték kodjai:
MODOR, TEACUP, MEMORY,
DYNAMIC, MATRIX, HELPME,
CRYSTAL, DOOMED, MAJICA,
SUNFIRE, SOLO, STATIC, NEURON,
MIDNIGHT, RAMA, WARFIRE,
THUNDER, GRAFIX, CITY, FOUNDER,
MYTH, QUEST, XENON, ULTIMATUM,
WEAVE, WATCHER, ADVANCE,
PROPHET g
Dino



APROHIRDETESI
FELTETELEK

Nem kereskedelmi jellegili apro-

hirdetések:

Minden megkezdett 25 sz utan

200,- Ft + AFA = 250,- Ft (Ebbe

nem szamit bele a név, cim, tele-

fonszam, irasjelek). Nem szamitjuk
kereskedelmi jellegl aprohirdetés-
nek ha valaki pl. szamitégép konfi-
guraciojatol kivan megszabadulni.

ELOFIZETOKNEK AZ ILYEN HIR-

DETES INGYENES!!

Kereskedelmi jelleg(i hirdetések:

Szavanként 40,- Ft + AFA = 50,- Ft

(Ebbe nem szamit bele a név, cim,

telefonszam, irasjelek). Ide sorol-

juk azokat a hirdetéseket, amely-
ben pl. valaki pl. sajat fejlesztésu
sw-t, vagy hw-t (pl. cartridge-eket)
kinal eladasra. Olyan kereskedel-

mi hirdetést nem kozllink le, amely-

ben csak postafiok lett megadva.

Postai Gton torténé kereskedelmi

tevékenységek hirdetésében a

postafiok mellett cégeknél a telep-

helyet (Gzlethelyiséget), magan-
személyek, egyeni vallalkozok ese-
tében pedig a szekhelyet (vagy al-
landé lakcimet) is fel kell tiintetni

(14/1993 IKM rendelet a belféldi

reklam- és hirdetési tevékenység-

16l).

Egyéb szolgaltatasok:

Expressz (a kovetkezé nyomdaba
ker(il§ lapba biztosan bekeriil):
120,- Ft + AFA = 150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott bettik-
kel): 50 % felar;

ITALIC szedés (d6lt bettikkel): 50

Felado:

Keret: 100 % felar

A hirdetési dijat Belfoldi Postautal-
vanyon kérjik feladni. Ezt kdve-
téen a hirdetés szdvegét, az
egyéb szolgaltatasokra utald
egyéb kozlést, valamint az ennek
megfelel dij befizetését igazold
szelvényt (vagy annak masolatat)
levélben kérjuk elkildeni.

Eléfizeté vagyok [
Nem vagyok eléfizets [
El6fizetSi azonositasi szamom:

Bélyeg helye,
vagy zart
boritékban
kérjiik
elkiildeni

COM-WARE Kft.
PC ULTRA

SZERKESZTOSEGE

BUDAPEST

Pf.: 363.
1519

————— e ———————— — — — = —
Eredeti PC CD-k eladdk.
PC Toonstruck, Area 51, Flying
Corps, Red Alert. Molnar Péter,
Eredeti PC CD-k eladék: Tel.. 06-20-271-100.

DIABLO, X-WING vs. TIE
FIGHTER; RER" ALERT,
DUNGEON KEEPER, PANZER
DRAGON, VIRTUA COP;
LARRY 7, LANDS OF LORE 2...
stb. Sandor Attila, 1092 Buda-
pest, Bakats tér 2. 1/6 Tel.: 2-

Elad6 egy gyari bontatlan MS-
software, cime: How the
Leopard got his Spots. A sofi-
ware segit megismerkedni az af-
rikai élévilaggal meséken keresz-
tdl, interaktivan. Iranyar: 6000 Ft.
Torok Janos, 4200 Hajdu-

% felar;

178-812 (este 6 utan).

szoboszlo, Szilfakalja 18/c.

KIM 1

MULTIMEDIA
ARLISTA

KIM-SOFT Szamitastechnikai és Ker.-i Kft.
1112 Budapest, Hegyalja ot 70. fszt. 2.
Tel.: 319-8973, 319-8967 Fax: 319-9760

A kozolt arak nem tartalmazzak a 25%-os afat.

Microsoft Home sorozathal

3D Movie Maker forWin95 , . .. ........... 7300-
Ancient Lands forWindows . ............ 500,-
Autoroute Express Europe / Cinemania 97 . 6 600,- / 5 500,-

Composers Collection for Windows . . . . .. ... 8 996,-
Dinosaus/DogsforWin . . ......... 5500,- /5 500,-
Encarta Encyclopedia 97 forWin95 . ... ... .. 8 996,-
Encarta World Atlas 97 forWins . . . ... ... .. 8 996,
Flight Simulator 6.0 for Win95CD . . .. ... ... 9 996,-
Hellbender for Win95CD . . .. .. ....... ... 7300,-
Magic School Bus sorozat

Earth for Win. /HumanBody . . ... .. 7.300,- /7 300,-

QOceans for Win, / Solar System . . . . . 7.300,- /7 300,-
Monster Truck Madness . . . ............ 6 996,-
Music Central for Win95 . . . . .. .. e 6 600,
NBA Full Court Press 1.0 for Win95 (Uj}) . ... .. 7 300,-
Neverhood for Win95 (animacids jaték) . . ... ... 9200,

Nyelvtanito programok, szétarak
Asterix, az angoltanar 2. rész

Angol-magyar miszaki és tudomanyos szotar CD-n - 15 400,-

Angol-magyar "Orszagh" nagyszotar CD-n . . . . 15400,
Angol-magyar, magyar-angol hangosszétar CD-n . . . 7 900,-
Angol-magyar szamitastechnikai szétar . .. ... 5900,-
American Heritage Talking Dictionary . . . . ... 3900,

ClipDIC-English 1. /2. (CD angol ,beszédértés™~hez)5 900,-

ClipDIC Bussiness English (CD Gzletiangol). . . . . . 7 400,-
Hatnyelvii hangosszétar . .............. 3120,

Learn to Speak English /French /German /Spanish . 22 900,-
Mano Angol (nyelvoktato program gyerekeknek) . 5 200,-

Német-magyar hangosszétar . . . . . ... .. ... 11900,-
Német-magyar "Halasz" nagyszétar CD-n . . . . 15400,-
Nyelvész (Angol+német nyelvtanito) . /Il. , . 5200,-/5 200,-

Nyelvész (Francia + spanyol) kezdé . . . ... ... 5900,-
Nyelvmester angol /német, kezdé /halado . . . . . . . 5400,-
PIC-DIC angol/német/francia-magyar képes szotar . . 5900,-
Power Japanese 2.0 (japan nyelvtanito program) 24 900,-
Talk to Me angol /német 1./2. (egyenkeént). . . . . 7 840,-
Triple Play Plus English / German . . . 11996,- /11 996,-

Enciklopédiak, atlaszok, matematikai és

egyéb ismeretterjeszto (D-k
Astrologer / Astronomer 2 400,- / 2 400,-

Az dllatok vilaga (Brehm) / Body Works 5.0 . . 6 900,- / 3 500,-

Autds iskola (Magyarorszag térképpel) . . . ... .. 4900,

Bob Dylan / Budapest CD-Atlasz . . . . . .. 2900,- /7 900,-

Corel Adventure with Edison. . . . ... ....... 3900,-

= Corell All Movie Guide 2. /Corel ChemLab . . 3900,-/11 700,-
DK: Eyewitness sorozat tagjai

Encyclopedia of Nature /Ency. of Science . . 7 900,-/7 900,-

Cartopedia World Atlas /History of the World 8 600,-/7 900,-

EbCiklopedia /ErdélyCD . .......... 3 996,-/4 900,-
Grolier 1996 Multimedia Encyclopedia. . . . . . . . .. 2 800,-
History of Music(4CD) . . ... ............ 7 200,-

- History Through Art-1 /History Through Art-2 . 6 400,- / 6 400,-

Képes Kronika / Le Louvre The Palace . . . 4 960,- /6 900,-

- Manoka-Land (Jatékos képességfejleszto gyerekeknek) 4 900,-

Magyarorszag madarai (Uj!) . ............. 4 400,-
Matematikai oktatoprogramok gyerekeknek . . . . . . . Hivjon!
Monet - Verlaine - Debussy (Impresszionistak) ... 9400,
PC-ROM Multimédia PC Enciklopédia . . . . ... ... 6 400,-
Politikai &s Gazdasagi Vilagatlasz . . ... ....... 4 990,-

Révai nagy lexikon (Amig a készlet tart!) . . . .. .. 9 990,-
Supear Tutor: Chemisiry: oo w w vias @ 5 ioi 5w s 6 900,-

Tolnai Vilagtorténelem , . .. ............. 11 900,-

Uj Akadémiai Kislexikon (Ujl) . . . . . ....... ... 11 900,-

World War Il / ZOO Kittenberger . ... .. 6900,- / 3 400,-
Jatékprogramok

101: Only the Best Games 3 / 4. / 5.(shareware) 1 996,- / 1 996,-
101 Card Games /1830 Railroads&Robbers 1 996,- / 3 996,-
3 koponya avagy a Toltec kincs /3D Lemmings 7 996,- / 4 900,-
Aftetlife / AMDION s .5« v o snrbie & s 6 996,- / 6 996,-
Alien Trilogy / Al Unser Racing Win95 . . . . . 9400,- /4 800,-
Archimedian Dynasty /Batman Forever Coin 8 996,- / 9 400,-

Best Games of 95 /Best 3D Games of 95 . . . 1900,- /1 900,-
Blue Force /Caesarll. . ........... 1200,- / 4 900,-
Chessmaster 5000 /Chessmaster 4000 . . . . 6400,- /2 600,-

Civilization Il / Command & Conquer . . . . 8900,- /6 400,-

Jatékprogramok (folytatas)
Command & Conquer /C&C Mission CD . 7 400,- / 3 900,-
Command & Conguer + Dune 2 + Hang CD + poszter 8 900,-

Command & Conquer - Red Alert . . ....... 9 400,-
Conqueror A. D. 1086 (Sierra) . . . . .. ....... 6 400,-
Creature Shock / Cyclemania . . . . . .. 3996,- /1 600,-
Destruction Derby /Diablo . . . . . . . .. 4 900,- / Hivion!
Discworld 2/DOOMII . . ... ...... 8400,- /4 800,-
DragonHeart (Uj!) /EF 2000 (Reptildgép sz.) 9400,- / 4 800,-
F-1 Grand Prix 2 / Fatal Racing . . . . . . 8 400,- / 6 900,-
FIFA 97 Soccer / FX Fighter -JC . . . . . . 8800,-/3400,-

Incredible Toon Machine / Iron Man - XO 2900,- / 2 900,-
Klick & Play (jaték készit6) / Larry 6. . 6000,-/2900,-
Mad Dog | &Il / Magic Carpet 3400,- /2 400,-
Mario’s Time Machine /Maximum Road Race 2 400,- / 2 996,-

Mega Race 2/ MegaPak6 . ....... 7900,- /7 400,-
Mad Dog 1 &2 / Mortal Kombat3 . . . . . 3400,-/7 400,
Mummy / Myst (OEM) . .......... 7900,- / 3 500,-
Nascar Racing / Need for Speed SE . . . . 4900,- /5 800,-
NBA Live 97 /NHL Hockey 97 . . . . . .. 9900,- / 8 900,-
Panic in the Park / Phantasmagoria. . . . . 3200,- /5 600,-
Pirates Gold /Quake . . . .. ....... 3900,- / 7 900,-
Rally Championship (magyarul) . . . ... ...... 6 000,-

Rebel Assault 1 /2. (A Csillagok haboruja) 2 800,- / 7 900,-
Retun Fire / Screamer 2 7400,- /7 600,-
Settlers Il / Sensible World Soccer 1996 . 7 900,- / 5 900,-

Sensible World of Soccer '96/'97 . . . . ... ... 7200,-
Sport Accolade Greatest Hit 2 (Akcid!). . . . . .. 2 000,-
SimCity 2000 Win OEM /Sim City Ench. . . 3200,- / 1 800,-
Space Jam /Striker96 . . ... ...... 8600,- / 5 400,-
The 7th Guest / The Gene Machine . . . . . 2900,- /6 400,-
Theme Park / Tilt (3D pinball) . . . . . .. 3400,- / 3 200,-
Virtual Karts (Go-Kart) /Warcraft2 . . . . . 6400,- / 7 900,-
Wing Commander IV(6CD) ............ 7 900,-
Werewolf vs. Comanche /WinPak- Win95 . 7 400,- /3 900,-
Wrestle Mania - The Arcade Game . . . ... ... 4 400,-
Z-The Btmap Brother . . 5 v s ¢ 0w 5oy 8400
ZOTICNBMBES . o o voov0i v s s php ey e 5 400,-

Teljes arjegyzékiinket kérje faxon tone iizemmodban a faxbankbol: 180-8611/1497#




Megrendelem a kévetkezé kiadvanyokat [] utanvéttel
.. pl. Evkonyv'93/94 (Ara: utdnvéttel 448 - Ft, csekkes

MEGRENDELOLAP

eldre befizetéssel csak 200,- Ft)

... pl. PC-s jatékok 3. (Ara: utdnvéttel 649,- Ft, csekkes

eldre befizetéssel csak 200,- Ft)

... pl.PC ULTRA 1-6. egyiitt. (Ara: utanvéttel 700,- Ft,
csekkes elore befizetéssel csak 500,- Ft)

... pL. PC ULTRA 7-12. egyiitt. (Ara: utdnvéttel 1.400,- Ft,
csekkes elGre befizetéssel csak 1.000,- Ft)

[0 csekkes elérefizetéssel

... pl. Computer Vildg 1995-6s évfolyam (Ara: 2.926,-
Ft helyett csak 1.200,- Ft)’
... p. PC ULTRA 1-12. egyiitt. (Ara: utinvéttel 2.000,- Ft,

csekkes elore befizetéssel csak 1.400,- Ft)

... pl. PC-s jatékok 2. ¢ kionyv (Ara: utanvéttel 500.- Ft,

csak utdnvéttel rendelhetd, korldtozott

példinyszamban 4all rendelkezésre!!!)

[[1 A megfelels helyre egy 'X*-et kértink tenni!

El6 szeretnék fizetni a PC ULTRA c. lapra 1 évre (6 szam). Kérem, hogy

részemre ....

db. eléfizetési csekket kildeni sziveskedjenek (1.488,- Ft)

részemre ....

db. csekket kiildeni sziveskedjenek:

Cnegyedévre (2szam-1.996 Ft) [Tfélévre (4 szam-3.992Ft) [ évre (6 szam-5.988 - Ft)

Meg szeretném rendelni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadvany megjelolt

szamat/szamait. Kérem, hogy részemre ....
CDU9%6/1 (megjelent 96.09. Ara:958;- helyett 790) ...

CDU 97/1 (megjelent 97.03. Ara: 998,- Ft) ... pld.

db. csekket kildeni sziveskedjenek:
pld. — CDU96/2 (megjelent96.12. Ara:958;- helyett 790) ... pld.

El6 szeretném jegyezni ...

I
l
I
I
I
I
I
I
El6 szeretném fizetni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadvanyt. Kérem, hogy %@
I
I
I
I
I
I
&

c. konyv bdévitett kiadasat (tervezett ara: 990,- Ft).
Véarhaté megjelenés: 1997. junius

Eredeti PC CD-k eladék. GP
Manager 2, HMM2, Steel
Panthers 2, NBA Live 97. Molnar
Péter, Tel.: 06-20-271-100.

Keresem PC-re Command&
Conquer + missiok, Red Alert,
Superfrog cim( programokat
CD-n, vagy 3/4-es lemezen vi-
rusmentesen! C64 alapgép, flop-
py, nyomtatd eladd, kualon-kilon
is. Foldesné, 5000 Szolnok,
Markotanyos u.20. Tel.: 06-56-
420-544.

Com-WARE DTP Studio

egyik legolesébb.

GRAFI

HELP! Parancssoros (command ine)
XM lejatszot keresek SBPRO-
hoz, olyat, ami DOS parancsot is
tud “kezelni”. Lasd Dual MOD
Player. Shareware, vagy free-
ware legyen! Nagyon siirgés!
Németi Laszlé, 1148 Budapest,
Jerney u.70.X.64.

C64-re eredeti oktaté kezddk-
nek, jatékok 100/disk, felhaszna-
l6ik 200/disk, szamlazok, nyilvan-
tartok stb. eladok. Valaszborité-
kért lista. Foldes Janosné, 5000

példanyban a Szamitégépes Tippek és Triikkok Lexikonja

Szolnok, Markotanyos u.20. Tel:
56/420-544.

PC-s, C64-es kodereket, gra-
fikusokat keres az IES! Kiildj va-
lami munkat lemezen. Ugyanitt
PC-s, C64-es prg.csere. Kildj
listat kislemezen és vélaszbori-
tékot! Varga Zoltan, 9731 Ké&-
szeg, Pf.: 9.

Eredeti PC CD-k eladok. Lords
of the Realm 2, Diablo, Larry 7,
Tomb Raider. Molnar Péter, Tel.:
06-20-271-100.

INGYENES BUDAPESTIHAZHOZSZALLITAS

A jovoben mar a TV musorat
1S a monitoran nézheti!
/VideoHighway TV-tuner kartya/

iﬂmlmg
%

(U

Videohighway TV. A GrafixSHS Kft. meg-
kezdte az AIMS Lab. altal gyartott Video-
highway TV-tuner kartya forgalmazasat. Az Gj
TV-tuner kartya video bemenettel is rendel-
kezik és a jelenleg kaphaté kartyak koziil az

s 'Wp'

.3

ver- és termékleiras.

GRAFI SHS

Kereskedelmi és Szolgaltato Kft.

Budapest X., Jaszberényi u.72. Telefon/Telefax: 262-5243. Postacim: 1388 Budapest, Pf.: 96/100.

Nyitvatartds: H-CS.: 8.00-18.00, P.: 8.00-14.00

Kérje aktualis arlistdankat a FaxBank-boél: Tel.: 180-8611 (14904#)

CSAK VISZONTELADOKNAK ARUSITUNK

N
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SHS

- A GrafixSHS Kft. az AIMS
termékek mellet a Creative termékek hiva-
talos magyarorszagi disztribitora. A legrivi-
debb hataridén beliil, a legkedve-
z6bb feltételekkel szallitja a teljes

. Creative termékskadlat. Vi-
szontelad6knak Budapesten ingyenes
hazhozszallitas. Magyar nyelvii szoft-

I Egyéb 7

Jatékleirasok 100ft/oldal (C-64,
PC, Amiga), C-64-hez eredeti
oktatéoprogram kezdbéknek
700ft+postakdltség, jatékok 200/
disk, nyilvantarté szamlazo, és
egyéb programok eladék. Va-
laszboritékert lista. Foldesné,
5000 Szolnok, Markotanyos u.20.
tel.: 06-56-420-544.

1000 Ft. értékld Wizard's kar-
tyamat (mindkét Wizard's-ba jo)
értelmes dolgokra cserélném.
Példaul: PC-X Aktak CD, CD
ROMTAR 6., régebbi Republic
CD, stb. Ajanlatokat kérek: Né-
meti Laszlo, 251-96-34. 18h utan

AMIGA 500-at, vagy 1200-at
veszek tartozékokkal (kartya,
winchi) vagy anélkil. Csernath
Zoltan, 1171 Budapest, Dalnok
u.5. Tel.: 256-17-40.

AMIGA 500 1M Chip RAM-mal,
1.3-2.04 Kickstarttal, Philips szte-
reo monitorral, winchestervezér-
|6-memdriabdvitével, 160 lemez-
nyi jatékkal és egyéb kiegészi-
tokkel 76000 Ft-ért eladé (akar
kilon is). Matalik Krisztian, 3035
Gydngyospata, Szlicsi Ut 11. Tel.:
37/364-387.

MIDI és AUDIO programok
(PC), WAV-ok, AWE32 hangszi-
nek (SBK, SF2), SAMPLE CD-k
(audio) nagy valasztéka. Tel.: (06-
42)-314-626.

Amigahoz Philips 8833 szines,
sztereo monitor eladé, 22000 Ft.
Amigahoz 2 joystick elad6, 1500
Ft. Gyari MK |, Final Fight,
Transartica AGA elad6. Amigas
lemezek nagy tételben (min 50
db) 50 Ft/lemez aron eladok.
Gazda Zoltan, 7400 Kaposvar,
Kunffy u.27.
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HERCULES FAQ

Udvazlink mindenkit, akit érdekel a hard-
ware és a vele kapcsolatos kérdések. A
mult szamban aHERCULES DYNAMITE
kartyaval kapcsolatban sok kérdés me-
rilt fel. Ezeket a kérdéseket most
megprobajuk  megvélaszolni mindenki
okulasara.

Gyakori, de némileg mar idejemdlt kér-
dés:
Miért nincs VESA slot-os DYNAMITE?

A HERULES cég mar nem gyart VESA
slot-os kértyat, mivel mar alaplapot sem
gyartanak VESA slottal. Ennek oka a PCI
elterjedése, amely szabvany mar teljesen
atvette a vezetd helyet a korabban gyors-
nak szamité VESA illetve EISA szabva-
nyokidl. Manapség alaplapot mar csak
PCI és ISA slottal gyartanak, utobbit el-
terjedisége miatt. It nem art eloszlatni egy
tévhitet: a VESA slot és a VESA grafikus
szabvany nem ugyanaz! Tehéat egy grafi-
kus kartya lehet VESA kompatibilis, ha-
bar PCl-os. A VESA kompatibilitds azt
jelenti, hogy a grafikus kértya ismeri a
VESA felbontasokat illetve mddokat.

Aki mar vasarolt HERCULES kartyat még
annak is lehetnek érdekes kérdései, pél-
daul ilyen:

Ha vésaroltam egy DYNAMITE kartyat és
a kereskedd 1 év garanciat adott ra, ér-
vényesithetem-e az 5 év garanciat?

A vélasz tomdren: NEM. Egyetlen keres-
ked6tél sem vérhatd el -€s nem is kote-
lezhetd ra - hogy kicserélje azt a termé-
ket amelyet méashol vésaroltak a
garncidlis id6 lejarta utan. Ahol 1 évet
adtak ra oft lehet érvényesiteni a garan-
ciat az esetleges meghibasodds esetén.
A kérdés feltevje valdsziniileg nem ol-
vasta a PC ULTRA el6z6 szamat, amely-
ben tébbszdr kitértlink arra, hogy csak oft
adnak 5 év garanciat a HERCULES ter-
mékekre, ahol az eredeti kartyat és an-
ezt garanciat nem adték meg, oft vagy va-
lamilyen elfekvé készletet arusitanak,
vagy nem a hivatalos disztribatortdl va-
sdroljdk a visszonteladok.

Most kdvetkezzen egy olcsod kérdés:
Noname ET6000-es kartyat vettem, hasz-
nalhatom-e hozzd a HERCULES
DYNAMITE drivereit? (azt hallottam,
hogy igy gyorsabb lesz az adatatvitel.)

A vélasz ismét és témdren: NEM. Egy-
részt jogi és erkolesi, masrészt technikai
okai vannak a nemleges valasznak. A
HERCULES szakemberei éveken ke-
resztil fejlesztették az ET4000 illetve

ET6000 TSENG chipsetre épulé kartya-
kat valamint ezeknek a szoftvereit. Eze-

ket a tényeket ismerve konnyen beldtha-

té miért nem illdomos més éltal fejlesz-
tett szoftvereket hasznélni nem arra a
célra, amire késziilt. A technikai része a
valasznak pedig ismét csak nem, mivel a
HERCULES DYNAMITE bels( szervezé-
se mas mint a tobbi 128 bites kdrtyaé, és
ezatechnika s le van védve. Egyébbként
itt erdekes megjegyezni, hogy ugyan el-
csépelt mondas, de igaz: Olcsé husnak
hig a leve. Sajnos Magyarorszagon még
mindig az elsé szempont az olcsossag
és nem a mindseg. Nekilnk is szeren-
csénk(?) volt kiprébalni egy ilyen Noname
kartyat, és a tapasztalatainkat dsszegez-
ve egyetlen szoban is el tudnank monda-
ni a vélemény(inket, de sajnos azt a sz6t
nem tliri a nyomdafesték. Elég a Noname
grafkartyardl annyi, hogy ha 66 Mhz haj-
tottuk a processzort - mivel az egy INTEL
PENTIUM 133 volt, de lehetett volna 66,
100 166 és 200-as is ugyanis ezeknek a
kiils6 orajele 66 Mhz - a kartya erds me-
legedésnek volt kitéve, majd egy idé mul-
va tulhevilt és lefagyott tdle a gép. Kicse-
réltiik egy mésikra gondolvan, hogy egye-
di eset, de a masik Noname is ezt produ-
kalta. Késébb a Noname kartya forgalma-
z0ja ajanlott egy kilon ventillatort amivel
hiiteni kellett volna a kartyat. Természe-
tesen ezt nem fogadtuk el és megkdszon-
vén a segitséget(?) visszaadtuk a kartyat.
Talan érdemes volna megfogadni az an-
goloknak egy igen taldlé kézmondasat,
miszerint: Nem vagyunk elég gazdagok
ahhoz, hogy olcsoét vegyiink.

Gyakorta van keveredés a grafkartyak el-
nevezése kor(l, ime egy erre vonatkozd
kérdés:

A HERCULES nem egy monokrom kar-
tya?

Valdban, az elsd nagyfelbontasu grafikus
kartyat a HERCULES cég alkotta. Akko-
riban még nem volt a PC-knek grafikus
képernydije, egyeduralkodd a text (zem-
maod volt, hiszen kezdetben azIBMa PC-
t csak egy tanulé gépnek szanta a nagy-
gépek hasznaldi szamara. Az idd elére-
haladtéval azonban felmeriilt az igény a
grafikus abrézolasra pl. lzleti grafikak
megjelenitésére. (Hercules egyébként
egy kisvaros San Francisco kdzelében,
a céginnen kapta a nevét. A cég kezdet-
ben egy garazsban allitotta el6 terméke-
it, innen vezetett az Ut a “grafikus kartyak
piacvezet6 cége” megtiszteld cim felé.)

A kovetkezdé gyakran feltett kérdés a
HERCULES DYNAMITE-al kapcsolatban
a tovabbi bévithetdség. '
Lehet-e a 2 Mb-os HERCULES
DYNAMITE-ot felbdviteni 4 Mb-ra?

A vélaszhoz ismerni kell a MDRAM
(Multibank Dinamic Random Acces
Memory) felépitését, amelyet az el6z6
szamban ismertettiink. Akkor még azt a
vélaszt kaptuk a disztribdtortdl, hogy a
bévités nem lehetséges. Ez igaz is volt,
mivel nem volt bévito tok a plusz kétszer
1 Mb szamara, igy vagy az megvette az
ember a 4 Mb-os véltozatott, vagy a ké-
s6bbiekben nem tudta béviteni a megva-
sarolt 2 Mb-os valtozatot. Azonban a hely-
zet megvaltozott: a novemberi kiadasu 2
Mb-os DYNAMITE-ok mér tokozva ké-
szilinek a késobbi bovitések szamdra. Az
MDRAM egyenlére nem mindenditt kap-
hato, de azért rd lehet akadni. Egy masik
ide vonatkozd kérdés a tovabbi meméria
bévitésekre vonatkozéan, hogy 8 vagy 16
Mb-os valtozat |étezik-e? A vélasz az,
hogy egyel6re nem, de ha belegondolunk
a 4 Mb-al elérheté maximalis felbontas
1600x1200 pixel 96 Hz-nél. Ez béven ele-
gendd a grafikus alkalmazdsokhoz, a
WINDOWS gyorsitashoz és a jatékokhoz
a 2 Mb-os valtozat is tokéletesen megfe-
lel.

Az utolso kérdés a 64/128 bit kérdését
feszegeti, tudniillik hogy:

Hogyan lehet 128 bites kartyat rakni egy
PCI slot-ba, hiszen az 64 bites a
PENTIUM-nal is?

Nos, a valasz elég egyszer(, mivel a kér-
tya csak beldl 128 bites, a TSENG
ET6000-es dltal. Altalaban ezek a meg-
nevezések - 32, 64 vagy 128 bites kartya
- a kartyan taldlhaté processzorokra vo-
natkoznak, és nem a szamitogéppel illet-
ve az alaplappal tartott kapcsolat savszé-
lességére. Tehat a kartya a kilsé kom-
muniké&ciot az alaplappal 32 vagy 64 bit-
tel tartja, és a csak a belsd szamitasok-
hoz és a sajat RAM-jéhoz vald hozzafé-
résekhez haszndlja ki a 128 bit el6nyeit.

Nos, ennyit mara a kérdezz-felelek jaték-
rol, ha a tovabbiakban is van kérdésetek
a HERCULES kartyakkal, vagy barmilyen
mas hardverrel kapcsolatban, érdekl6d-
jetek az alabbi cimen:

EZ Computer Kift.
Budapest
1113 Tornavar u. 8.
Tel.: 186-2929,
06-30-52-29-29
06-20-39-31-32

COMPUTERBONTO

Cim: 1072 Budapest, Klauzal u.32.
Tel.: 267-9560, 267-9561
Nyitva: Hétf6-Péntek 10-18h, Szombat
9-13h

Uj és hasznalt
szamitastechnikai beren-
dezések, alkatrészek el-
adasa-vétele. Elfekvo és

leselejtezett készletek
nagy tételben valé meg-
vasarlasa. Hasznalt, mu-
kédé computerek!!!
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Java programozas
(folytatas az el6zd szambol)

Az események minden grafikus fel-
hasznaldi fellleten megtalalhatok, igy
a Windows-ban és aJava-ban is. Tu-
lajdonképpen ezekkel kommunikal a
felhasznalé a programmal. Azaz ami-
kor felengedjik az egér gombijat,
meghivddik a handleEventfliggvény,
és kezelni tudjuk ezt az eseményt.
Barmi, amit csak el tudunk képzelni,
esemeénynek szamit, s6t, még az is,
ha egy ideig semmit nem csinalunk.
Ennek az eseménynek a hatasara
szokott elindulni a képernyévéds a
Windows-ban.

Nos, az elején betoltottik az Event
objektumot, ezzel tudjuk kezelni az
esemenyeket. A handleEvent meto-
dus paramétere egy Eventtipusu ob-
jektum, amit e-nek neveziink. Ennek
az id mezgjét vizsgaljuk, és ha egy
MOUSE_UP esemenyt talalunk, ak-
kor végrehajtjuk a metédus ide vonat-
kozo részét. Az események kdzll
switch-csel valasztunk. Itt elég lenne
az ifis, hiszen csak egyet keresiink,
viszont a késdbbi bovitések miatt
jobb a tobbszords elagazast hasznal-
ni. Ha egy eseményt kezelink, ak-
kor a handleEvent metddus vissza-
térési értékének false-nak, egyébként
true-nak kell lennie. Még ugyancsak
az eseménykezelésen belll Ujraraj-
zoltatjuk az ablakot a repaint meto-
dussal.

Ezzel befejezddik a program. Ezt a
programot ugyanugy leforditjuk a
Java forditéval, és a mar elkészitett
HTML &llomanyt a Netscape
Navigatorbe betbltve elindul a prog-
ramunk. El6sz6r a lekerekitett sarku
teglalapot feketével rajzolja ki a prog-
ram. Ha egyet kattintunk, a szine at-
valt fehérre.

Ha az

n=(n==25570:255) ;

sort kicseréljik
n=(n==256720:n+16) ;

-ra, akkor a téglalap “fényereje” fog
valtozni, tehat kattintgatassal egyre
fehérebb lesz a szine, illetve a telje-
sen fehér utan Gjra a fekete jon.

Az eseményeknek van egy id mez6-
je, ezt mar lattuk, ez tartalmazza azt,

hogy
mi tértént. Az

Event. XXXXXX
konstanssal kell 6sszeha-
sonlitani. Van még x és y val-
tozé ami az egér koordinatakat tar-
talmazza az esemény bekoévetkezte-
kor. Most még néhany esemény, amit
lehet kezelni, és igy prébalgatni a le-
hetdségeket:
MOUSE_DOWN, MOUSE_MOVE
egérgomb lenyomas, illetve mozga-
tas. MOUSE_ENTER a dupla kattin-
tas.
F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9,
F10, F11, F12, HOME, END, PGDN.
PGUP az azonos felirata billenty(k
lenyomasa.
LEFT, RIGHT, UP, DOWN az azonos
irany( kurzorbillenty(ik.
KEY_PRESS, KEY_RELEASE
egyéb billentyli lenyomasa illetve fel-
engedése. A billenty(i ASClI-kodja a
key véltozdban talalhaté. Van egy
modifiers valtozé, ami a
SHIFT_MASK, ALT_MASK és
CTRL_MASK kodok kombinacidjat
tartalmazzak, ezek az adott billenty(ik
lenyomva tartasat jelentik a
KEY_XXXX események alatt.

Eddig az események, nézziink még

néhany rajzolé metédust:

- clearRect (int x, inty, int szélesség,
int magassag ): A megadott tégla-
lap torlése.

- drawRect (int x1, int y1, int x2, int
y2): Téglalap rajzolasa.

- fillRect (int x1, int y1, int x2, int y2):
Téglalap kitdltése. Mindketté az
aktualis szinnel dolgozik.

- fillRoundRect (int x1, int y1, int x2,
int y2, int xr, int yr): Lekerekitett
sarku téglalap kitoltése. Az xr, és
az yr paraméterek a kerekités viz-
szintes és fliggdleges atmeérdjét tar-
talmazzak.

- drawOval (int x1, int y1, int x2, int
y2): Ellipszis rajzolasa a megadott
téglalapba, Ggy, hogy érinti annak
oldalait.

- fillOval (int x1, int y1, int x2, int y2):
Ellipszis kitdliése.

- copyArea (int x1, int y1, int x2, int
y2, int x3, int y3): Terllet masolasa
az (x1;y1)-(x2;y2) téglalap maso-
lasa x3,y3 pontra (ez a bal felsé
sarok).

- getColor (): Az aktualis szin lekér-
dezése. Egy Color objektumot ad
vissza (¢ = g.getColor();).

- drawPolygon (int xp[], int ypf], int n):
N cslcsU polygon rajzolasa. A
csucspontok az xp[], és yp[] tém-
bdkben vannak.

- fillPolygon (int xp[], int yp[], int n):
Ugyanaz, csak kitdltve.

- drawArc (int x1, int y1, int széles-
ség, int magassag, int kszdg, int
vszdg): Kor-, ellipsziscikk rajzola-

sa (x1;x2)-(szélesség; magassag)
altal meghatarozott téglalapba,
kszdg kezd6 és vszdg befejezd
szogek kozé. 0 fok 3 dranal van, a
pozitiv szogek az 6ra mutato jara-
saval ellentétes iranyban vannak,
negativak azzal megegyez6 irany-
ban.

- fillArc (int x1, int y1, int szélesség,
int magassag, int kszdg, int vszog):
Ugyanaz kitoltve.

Néhany szin:

- black - fekete,

- blue - kék,

- cyan - cian,

- darkGray - sététszirke,
- gray - szlrke,

- green - zold,

- lightGray - vilagosszirke,
- magenta - lila,

- orange - narancssarga,
- pink - rézsaszin,

- red - voros,

- white - fehér,

- yellow - sarga.

Ezek a konstans szinek. Ha egyéb
szinre vagyunk, a Color (int véros, int
z0ld, int kék) konstruktorral készithe-
tlnk Gjat a példaban megismert mo-
don. A szindsszetevék 0-tél 255-ig
terjednek. A szindsszetevbket a
getRed(), getGreen(), getBlue() me-
todusokkal kérdezhetjiik le, egy Color
objektumrdl (r = c.getRed(),).

Még néhany j6 tanacs:

A Java programokat tartalmazé
HTML allomanyokat nem lehet (a
cache miatt) kétszer betdlteni a
Netscape Navigatorbe. Ahhoz, hogy
egy Java programot Ujra elinditsunk,
Gjra kell inditani a Netscape
Navigatort. A 2.0-s valtozat viszony-
lag stabilan tudja futtatni a programo-
kat, de ahhoz, hogy elinditsa az allo-
many betdltése utan, meg kell moz-
ditani az egeret, illetve az is el&for-
dul, hogy a betdltés kézben kell moz-
gatni az egeret, hogy észrevegye
magat a program. A CD-Ultran talal-
haté 3.0-s Navigator rendszeresen
lefagyott a Sun altal készitett Java
programokkal, igy azt nem javasol-
juk egyenlére senkinek. Elméletileg
az Internet Exploreris tudja futtatni
a Java alkalmazéasokat, mi nem pro-
baltuk, mert az elsé ténykedése az
volt, hogy tdnkrevagta a Win'95-
Unket.

Java programokat a Java Editor
nev(i programmal szerkeszt(ink (ez
is rajta van a CD-Ultran). Ezzel lehet
egyszerre szerkeszteni Java és
HTML allomanyokat is. A Project ab-
lakban viszont meg kell adni, hogy hol
talalhaté a forditéprogram (javac.exe)
és abdngészb. Sajnos ez sem lehet
tokéletes. A forditast szépen el lehet
végezni ezzel a programmal, de a

bdngész6 inditasa (legalabbis a 2.0-
s NN-nel) nem igazan mUkodik (a
bdngészd elindul, csak a programot
nem talalja).

Mire van még szlkségink? Hat egy
Java forditéra. Ez (legutébbi informa-
ciéink szerint) letdltheté a
www.sun.com-rol, illetve nem is kell
olyan messze menni, mert szegeden
a math.klte. hu-n (666 erre a cimre
nem emlékszlink pontosan) van en-
nek a szervernek egy mirrorja. Itt nem
csak a forditdprogram talalhaté meg
(tébb platformra: Win 95, Sun, Linux
(7)), hanem sok egyéb is Java-hoz,
igy dokumentacio hegyek HTML, tex,
ps és egyéb formakban, példaprog-
ramok, a Java verseny programijai,
amit idén rendeztek, és még egy cso-
mo minden. Mar kaphaté a MS Visual
J++ Vizualis Java fejlesztd kornyezet,
még nem volt hozza szerencsénk, de
ha olyan, mint a VB 4.0, akkor egé-
szen hasznalhato lehet.

Jelezzétek vissza, hogy mennyire
érdekel benneteket ez atémal!ll Ad-
dig is j6 probalkozast (illetve szenve-
dést, mi is szenvedtiink vele eleget),
és lehet, hogy még talalkozunk ilyen
témaban.

Csibra Gergd
HTML programozas

Kovetkezik a Végtelen térténet cim
alatt is futé HTML programozasi tan-
folyam befejezd része

<TEXTAREA> ... </TEXTAREA>
Tobbsoros szdveg beadasa. Kétele-
z0 paraméterek:

NAME = string,

ROWS =n,

COLS =n.

Ld. 2. rész.

<TEXTFLOWS> ... </TEXTFLOW>
Opciondlis tagek, egy Applet helyett
megjelenitendd szdveget ad meg.
Annyiban kiilénbozik az ALT parame-
tertdl, hogy ez kllén tag, és az
<APPLET>-en belllre irandé. Ha
nem adunk meg ALT taget, akkor ez
a szabvany szerint kotelezé. Mostan-
ra azért sejtheti mindenki, hogy ezt
mennyire tartjak be...

<TH>

Tablazat fejléce. Paraméterek:

ROWSPAN =n,

COLSPAN =n,

NOWRAP,

ALIGN = left | right | center,

VALIGN = top | middle | bottom |
baseline,

WIDTH=n,

HEIGHT =n.

Igen hasonlé a TD-hez, csak ebben
tablazat fejlec van. A parametereket
és egyebeket Id. a <TD>-nél.

<TITLE> ... </TITLE>
Fejléc, Id. 1. rész.

<TR>...</TR>

Tablazat egy sora. Paraméterek:

ALIGN = left | right | center,

VALIGN = top | middle | bottom |
baseline.

Tovabbiakat Id. a <TD>-nél.

<T T iia T T



Fixpontos (teletype) bet(it ir el§. Mint
mar sokszor leirtuk, a fizikai jel6l6
tagek helyett hasznéljuk a logiaikat,
ahol arra van szilkség. Ezzel tdbbek
kozott a keresGprogramokat is haté-
konyabba tehetjik. Esetiinkben a
<CODE>, <SAMP>, <KBD> kédok
jonnek szoba. A <PRE>-t6l annyiban
kulénbézik, hogy a t6bbszords szo-
kdzok és Gjsorok nem jelennek meg.

<UL> ... </UL>

Rendezetlen lista. Paraméterek:
TYPE = disc | square | circle,
COMPACT.

ATYPE az egyes listaelemek elején
megjelend “karaktert” szabalyozza:
témor kor, négyzet, Ures kor. A
COMPACT szokas szerint tdmérebb
megjelenitést kér. Mindkét paramé-
ter 0j, tehat ne szamitsunk rajuk!

<Us...</U> i
Alahuzott széveg. Ertelmes médon a

legtébb grafikus browser nem tdmo-
gatja ezt a faget, mert nehezen ki-
I6nbdztethetd meg az aldhuizott sz6-
veg a hiperlinktél.

<VAR> ... </VAR>
Egy valtozét jeldl, legtébbszér prog-
ramok targyalasakor hasznaljuk.

Hat ezek lettek volna az 1996. okto-
ber 20-an érvényes HTML tagek.
Néhany (SGML) aprésaggal vagyunk
még adosak:
Az egyiket megpenditettiik a PRE-
nél, hogy bizonyos jeleket csak tgy
nem lehet beirni. Nyilvan ilyen a '<'
és a'>' a tagek miatt, valamint az '&'
az ékezetek miatt. Ezeket az '&/t/,
'&gt;’,'&amp, szimbolumok helyette-
sitik.
A masodik egy ritkan betartott, de fon-
tos aprésag: a dokumentumunk kez-
dédjon a )
<IDOCTYPE HTML PUBLIC “-//
W3C/DTD HTML 3.2/EN">

sorral. Ez egy SGML deklaracio
amugy. A jovben ezt — majdnem —
helyettesiti majd a <HTML VERSION
= "3.2">. Ha csak tehetjiik, ne hagy-
juk a dokumentumunkat HTML ver-
zidjelzés nélkil.

Az utolso aprésag a megjegyzések:
Egy SGML megjegyzés deklaracié
'<! jellel kezd6dik és '>' jellel fejez6-
dik be, egy vagy t6bb megjegyzést
tartalmaz. Egy megjegyzés ' jelek-
kel kezdddik és fejezédik be, és nem
tartalmazza a ' jeleket. Tehat a ko-
veLkez(:ik helyes SGML megjegyzé-
sek:

</-Hello —

</— Hello —— Hello —>
<l—>

<l— Hello —>

Az Ures megjegyzes tehat ' jelek-
kel kezdddik és ' jelekkel fejez6dik
be, azaz az (res megjegyzés mindig
négy kotdjel! A probléma ott kezdé-

dik, hogy a </———> Hello — > is egy
legalis megjegyzés. Az elsé megjegy-
zés Ures, a masodik tartalma > Hel-
lo. A legtobb HTML browser a Hello-
t mar megjeleniti, mivel azt hiszi, hogy
egy HTML megjegyzés kezdete '</-
és a végzddése '—>' vagy csak egyet-
len'>'jel.

A probléma ott gydkerezik, hogy né-
hanyan </ > szerl képzdd-
ményeket hasznaltak a HTML forra-
sukban elvalasztéjelnek. Ez néha
nem négy tobbszordse, igy a szab-
vanyos browser innentdl nem jelenit
meg semmit. Ezért a browserek is
kénytelen eltérni a szabvanytdl. Cél-
szerli a kdvetkezé haziszabalyt meg-
fogadni: Egy HTML megjegyzés '</—
' jielekkel kezdddik, '—' jelekkel ér vé-
get, és nem tartalmazza sehol a '~
jelsorozatot (vagy ha mégis muszdj
tobb kotGjelet is irnunk, akkor az négy
tdbbszdrdse legyen).

WT Pooh

3D rovat

Renderelés

A renderelési eljarasok mindig sok
kavarodast okoznak. Van aki agy
tudja, hogy... és van aki gy tudja,
hogy... Még a programozék kdzt is
vita targya szokott lenni, hogy me-
lyik eljaras mit csinal és féképp
hogy azt hogyan. Mi az atlag fel-
hasznaldok kozé tartozunk,ezért
nem megyulnk bele a programoza-
si részletekbe. Egyrészt mert mi
sem tudjuk a részleteket, masrészt
mert titeket sem érdekel (reméljik).

Renderelés a mi szemszdglnkbdl:

El6szor: mi az a renderelés? Ez
szokott lenni az elsé kérdés, de
senki nem mondja ki, mert szégyel-
li, hogy nem tudja. Ezért mi most
kérdés nélkdl valaszolunk. (Aki
tudja mi a renderelés, az se lapoz-
zon tovabb!) Leegyszer(isitve a
renderelés az az eljaras, ami a -
szamokkal leirt, “digitalis” - model-
lekbdl (felliletekbdl, amiknek anya-
ga, mintaja van), beallitott fények-
bél és kamerakbdl lathatd, kinyom-
tathaté képeket készit. Ha anima-
lunk (mozgatunk, valtoztatunk) va-
lamit az idében, akkor tobb kép-
kockat kell szamolnunk (TV-n 25
“darab” tesz ki egy masodpercet).
Ezeket frame-eknek hivjuk szép
“anyanyelviinkén”, angolul. Ezeket
a képkockakat aztan dsszeflizhet-
juk animaciova, vagy kiirhatjuk -
megfeleld eszkdzok birtokaban - vi-
dedra (VHS-re, SVHS-re, Beta-ra).
Legtdbbszér azonban az FLC for-

matumot hasznalajak PC-n, de el6-
fordul az AVI (amit videora tervez-
tek) vagy a QuickTime is. Termé-
szetesen ezeknek a lejatszasahoz
megfeleléen erds gép kell (az ani-
macié felbontasatol, azaz a kép-
kockak méretétdl fligg) és megfe-
lels VGA kartya.

Az els6 renderelés altalaban egy
kis felbontasu allokép. Ezen lehet
ellendrizni a beéllitasokat (szinek,
anyagok, fények, kompozicid, hat-
tér, stb.). Ez az els6 kdzelités. Ez
soha nem az amire szamitottunk,
ezeért megvaltoztatjuk az elébb em-
litett paramétereket és Ujbodl kisza-
moltatjuk - rendereljik - a képet.
Ezt addig ismételjik, amig a kom-
pozicié - a kamera, a targyak és a
fények viszonya - meg nem egye-
zik az altalunk elképzelttel. Ezutan
jon a masodik kdzelités, ahol mar
nagyobb felbontast alkalmazunk.
Ebben a fazisban lehet finom-
bedllitani a fellletek anyagat, az
arnyékokat stb. Ajanlatos ilyenkor
csak azt a targyat renderelni, ami-
nek a paramétereit allitjuk, termé-
szetesen a megfeleld fényforrasok-
kal egytt.

Ezzel nagyon sok idét spérolhatunk
meg. Ezek utan harmadik kozeli-
tésként érdemes egy teljes felbon-
tasu, full-extras képet késziteni,
amin felfedezhetjlik a még esetleg
jelenlevé hibakat (amik mindig van-
nak, ezért senki se essen abba a
hibaba, hogy harmadik kbzelités
nélkdl vag bele egy animacio
renderelésébe - ami esetleg egy

hétig is eltarthat -, mert érhetik
meglepetések). Allokép esetében
itt le is zarul a dolog. Mar batran
mutogathatjuk a képet mindenki-
nek. Azonban, ha animaciérdl van
sz0, akkor még korant sincs vége
a meldénak. Animaciénal a harma-
dik kbzelités az ugynevezett
preview, vagy playblast. Ez olyas-
mi, mint amikor az animatorok vé-
gigporgetik a vazlatflizetiket, igy
ellendrizve a mozgas dinamikajat
(A félreértés elkerilése végett:
animator az, aki papirra, kézzel fa-
zisokat, figurakat rajzol; de az is,
aki targyakat mozgat egy fényké-
pezdgép elétt, és a fazisokat filmen
rogziti. A szamitogépes anima-
torok is megoszlanak 2D és 3D
animatorokra, 6k a CG - Compu-
ter Graphics - animatorok. Nem
mindegy!). Tehat a harmadik kdze-
lités, avagy preview altalaban egy
olyan animacio, aminek a képkoc-
kai nem rendereltek - a hagyoma-
nyos értelemben véve -, hanem
olyan képek, mint amilyeneket a
szerkesztdablakban lehet latni -
0.n. wire-frame -, de lehetnek akar
primitiven rendereltek is (no fény,
no smoothing, no anti-aliasing, no
fx, stb.).

Ezzel érhetd el, hogy akar par perc
alatt megkaphatjuk a teljes anima-
ciét, amin leellendrizhetjiik a moz-
gasokat, a lendletet. Sok anima-
ci6 azon bukik meg, hogy a készi-
t6je elkapkodja (vagy nincs ra ide-
je!) és nem készit preview-t, ezért
elveszti az egész a dinamikajat;
pedig lehet, hogy amugy nyeré len-
ne... Animacioknal van még két
prébarender-fazis: az egyik amikor
p.l. 5 vagy 2 képkockanként teljes,
vagy félfelbontasu képet szamol-
tatunk (ahogy az idénk és a tlrel-
miink engedi), igy ellendrizve az
anim-ot (.k.: animéaci6 réviden). A
masik, amikor minden képkockat
renderellink, de nagyon kis felbon-
tdsban (p.l. a végleges felbontas
negyedében). Nos ezek utan -
némi wincsi-hely felzabalasat ko-

vetben - még tdbb wincsi-helyet za-
baltathatunk: mégpedig a végleges
animacié renderelésével. Ennyi ko-
zelités és javitgatas utan se
higgytik, hogy hibatlan lesz a “vég-
leges” render. Tudniillik, ilyenkor
jonnek a mindeki altal szeretett
renderelési hibak, rendellenessé-
gek. Nos ezek kikliszobolése nagy
gyakorlatot, felkészlltséget, rater-
mettséget és nem kevesebb sze-
rencsét kivan. Mindenkinek sokat
kivanunk az utébbibdl!

A tanulsag: kis géppel csak igen
rovid animacio készitésére vallal-
kozzunk, kilénben az idegrend-
szerlink mehet ra...

Helyesbités:

Ezennel szeretnénk helyesbiteni a
multkori tévedéstlinket, miszerint
“PC-re nincs spline-os program
(legnagyobb sajnalatunkra)”, mert
VAN. llyen példaul az Amigarél
szarmazé Real3D (amit mar emli-
tettem), a Caligary TrueSpace és
a Silicon-os Softimage 3D. Ezen ki-
viil “fél-spline™os még a NewTek
cég Lightwave 5.0-as programja és
az Autodesk 3D Studio MAX nevl
“remekmive”.

Ezek azért “fél-spline”™osak, mert
a modellek maguk nem spline-ok-
bol (parametrikus gérbékbdl) all-
nak, csak azokbdl sziiletnek. Ezért
jonéhany trikkot/effektet/modelle-
zési lehetdséget sajnos mell6z-
nink kell, amig nem veszink
128MB RAM-ot, egy Pentium 200
Pro-t, egy Matrox 3D gyorsitos
VGA kartyat (Open GL tamogatas-
sal), egy Windows NT-t és egy
Softimage 3D-t (azonban “komoly”
embereknek ennyi pénzért inkabb
egy kisebb Silicon Graphics mun-
kadllomast ajanlunk, mert azoknal
ez a minimum hardver (lasd 02)
és raadasul bévithetbek...).

Lécz Balazs (leczb@usa.net)
Opovszki Sandor
(san@fules.c3.hu)
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Szeretnénk az Gjév alkalmaval uj sti-
lussal inditani. Ez mit jelent? Azt,
hogy mostantdl kezdve egy cikken
belll egy témardl lesz sz6, amit a le-
hetdségekhez képest béven és ért-
hetéen fogunk kifejteni. Azért ha va-
lakinek kérdése lenne, nyugodtan le-
het levelet irni. A tdmdritésekrdl lesz
sz6 az elkdvetkezendbkben, mivel
egy baratunk felhivta ra a figyelme-
met, hogy elegge révidre, és szama-
ra érthetetlenre sikeredett az a cikk.
Mivel van benne valami, ezert igyek-
szlnk a hibat kijavitani. Tomorités.
Aki még nem hallott mas algoritmu-
sokrol, mint pl. a Huffman vagy az
LZW, annak elsére valészinileg az
jut eszébe, hogy az egymasutan
t6bbszor ismétlodé jeleket megsza-
molja, és a jelet, illetve a darabsza-
Lnot tarolja el. Ez gyakorlatban igy néz
h

akkor tényleg a paletta kdvetkezik, ha
nem, akkor gondok vannak. A fejléc
128 byte hosszu, ezutan jon a kép-
adat, majd a paletta. A palettardl csak
annyit, hogy el kell shifttelni 2-vel bal-
ra. Egy kis triikkét is elarulok: ha a
palettat akarjuk feltdlteni, akkor nincs
szlkséglink ciklusokra, mert a BIOS
egyik interruptja biztositja szamunk-
ra ezt a funkciot. A megadas maodja:

mov ax,1012h; A bios funk-cio
illetve alfunkcié megadésa

xor bx,bx; a bx torlese, mivel ez az
elsé allitandd szinregisztert adja
meg, ami jelen esetbena 0

mov ¢x,256; 256 darab szin-rél van
sz0, 3*256=768, mivel RGB
Osszetevékben van megadva

mov dx, offset paletta; a pa-lettat
eltarolé tdmb offsete

szoveg bitekben igy néz ki: 11010110
00111110 10011111 11010100 0 Lebon-
tottam byteokra, hogy jobban latszod-
jon: a 11 betlibdl allé széveg mérete
5 darab bet(re csdkkent. Persze ez
nem a valds méret, mivel a kitdmori-
téshez a kodtablat is le kell tarolni,
ami jelentésen megndveli a méretet.
Ezenkivil még egy fontos dolog ki-
maradt, mégpedig a kittmdorités. Ez
természetesen elég egyszerd, mivel
a biteken végigmenve egyszerlien
azonositani lehet a kodtablaban a be-
tlket. A HUFFMAN algoritmus na-
gyon hatékony, de van két hibaja: az
egyik, hogy amennyiben a tomoriten-
dé adat a 256 darab ASCII kodot tar-
talmazza, ugy azt nem lehet letémao-
riteni. A masik nagy hiba, hogy me-
moriaigényes. Ugyanis fel kell épite-
ni a fat, el kell tarolni a letémdritett
adatokat, stb. Viszont kisebb triikkdk-
kel ez is kicselezhetd, igy ezekbdl so-
rolok fel most parat: 1- A fa mérete
maximalisan 510 byte, persze ehhez
még hozzajénnek a pointerek mére-
tei, viszont ha rekurzivan oldjuk meg
a fa felépitését, akkor a gyorsasag
mellett megspodroljuk a pointerekkel
valé foglalkozast. 2- Ha mar lekodol-
tunk egy byteot, azaz érthetébben fo-
galmazva: a kédokbdl mar van egy
byteunk, akkor azt irjuk ki egybdl, mi-
vel igy 6sszesen 1 byteot fog-
lal a memoriabdl az egész le-

AAAAAAAAAAALMA -ezaza
sz0, amit letdmoritiink. Megsza-
moljuk, hogy hany darab A van
egymas utan: 11 db. Mivel a 11
egy byteon abrazolhato, igy a 11
darab A betli 6sszesen 2 byteon
is eltarolhaté. A letdmoritett sz6
igy néz ki: A+A 11-es ASCII
koda karakter+LMA Azaz
Osszesen 6 karakter hosszusa-
gu lett a sz6. A kitdmdritéssel
viszont annal nagyobb gondja-
ink lennének, mivel azt nem tud-
juk megallapitani, hogy melyik
karakter jelenti a darabszamot
vagy a kitdmdritendd jelet. Ez
eleg nagy gond, de nem meg-
oldhatatlan. Az egyik lehetsé-
ges megoldas az, hogy a letd-
maoritendd sorozatban megvizs-
galjuk, hogy melyik karaktert
nem tartalmazza, és azt hasz-
naljuk jelzéskeént. Az el6z6 sz6-
ban nem volt pl. B betd, igy tud-

-
-
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tdméritett kod. -gy viszont na-
gyon lassu lesz az eljaras,
ezért én inkabb a pufferes val-
tozatot ajanlanam mindenki-
nek. Ekkor egy memodriaterii-
letre tdmoritjik le az adatokat,
és csak a puffer beteltekor ir-
juk ki a hattértaroléra. 3- Ha az
Osszes ASCII kédot tartalmaz-
za az adat, akkor elméletileg
nem lehet letémériteni. Pedig
erre is van megoldas: bontsuk
kisebb darabokra az adatot,
méghozza gy, hogy legalabb
kettG jel ne legyen megtalalha-
té egy darabban. Ebben az
esetben viszont darabonként
kllldnbozd kodtablakat kell ké-
sziteni. Azt hiszem, a
HUFFMAN kodolasrdl ennyi
elég. Forraskédot nem melle-
kelek, mivel a mérete miatt ket
cikket is kitdltene. Inkabb irja
meg mindenki maga, avagy

juk, hogy ezt lehet jelzésnek
hasznalni: BBA+A 11-es ASCII
kodu karakter+LMA Miért van sziik-
ség arra, hogy kétszer ki legyen téve
aB?7 Azért, mert az elsé B azt jelenti,
hogy ez az a jel, ami a tomaritést
megeldzi, a masodik B pedig méar a
kitomoritendd részt jelzi. -gy viszont
8 byte lett a letomdritett szo mérete.
Ez egészen jonak tlnik, de ez a t6-
morités igazan képeknél hasznalha-
to csak, es ott sem mindig a legjobb
hatékonysaggal. Elvégre egy szoveg
altaldban nem tartalmaz sok ugyan-
olyan egymasutan ismétlédd betdit.
Viszont ez az a modszer, amita PCX
tomorités hasznal, igaz egy kissé
mas formaban. Ott ugyanis a jelzést
nem egy kdlon byte tarolja, hanem a
byte fels§ két bitje. Azaz, ha a byte
192-vel egyenld vagy nagyobb, akkor
tomoritett. A 192 egyébként a felsd
két bitet jelenti: 128+64=192.
Ezekutan a felsé két bit feleslegessé
valik, mivel csak az als6 6 bytera van
sziikség, ami a darabszamot tarolja.
A kovetkezd byte a kiirando jelet ta-
rolja. Amennyiben nem tértént tomao-
rités, Ugy egyszertien csak ki kell irni
a beolvasott byteot az aktualis
videocursor poziciora. A paletta a file
vége el6tt kezdddik 769 byteal.
Amennyiben ez a byte egyenl& 12-vel,

int 10h; a funkcié meg-hivasa

Most mar lathattuk, hogy hogyan mad-
kédnek az egyszerlibb tdmoritések.
Ezekutan nyugodtan belekezdhetiink
a komolyabb tomdéritések targyalasa-
ba. Az el6z6 tomdritések lényege az
volt, hogy a sokszor egymasutan ké-
vetkezd jeleket hasznalta fel, hogy
csdkkentsen a méreten. Az LZW al-
goritmus is valami hasonlé elven m-
kodik, de sokkalta jobb tomoritési
arannyal. Most mégis a HUFF-MAN
kédolasrdl lesz szo. Egy példan ke-
resztll igyekszem levezetni a tdmo-
ritést, igy talan érthetébb lesz. A t-
moritendé szoveg: ESIK AZ ESO.
Elsd lépéskeént ki kell gydijteni az
Osszes jelet, majd el kell késziteni a
binaris fat, amit az 1. kép abrazol. A
két vessz6 a SPACE-t szimbolizélja.
Az agrajz alapjan minden egyes ki-
gy(ijtott betihoz megtudunk adni egy
kodot a fa agaira irt szamok alapjan.
Nem kell mast tenniink, csak a gyd-
kerbdl el kell indulni a fa levelei, azaz
a betik felé. Ennek megfeleléen a
SPACE az 111 kédot kapja, migaz E
az 110-t. -gy egy kodtablat kapunk,
ami alapjan mar le is lehet tarolni a
letémoritett adatokat. A letdomoritett

szerezze be a SWAG nevliru-
tingydjteményt, az tartalmaz ehhez
felhasznalhato programokat. A témé-
rités témandl maradva most azzal
folytatom, hogy hogyan lehet kilén-
bozg tomoriték(pl. ARJ, ZIP, LZH,
stb.) altal letdmaoritett fileokat azono-
sitani. Most egy forraskod kovetke-
zik, amit az eldbb emlitett rutingy(ij-
teményben talaltam, igy nem volt
szlikseg arra, hogy sajat magam ir-
jam meg a programot.

Uses Crt; Type ArchiveType =
(ARJ, ZIP, UC2, LZH, UNKNOWN);
{Ez egy felsorolas tipus az archiv
file tipusanak meghatarozasahoz}
Function GetArchiveType (Name :
String) : Archivetype;

Var F : File;{A file pointer} Buf:
Word;{Az azonositashoz egy
atmeneti valtozé}

1 StrBuf : String [3]; {Az LZH
azonositasahoz egy 3 karakterbdl
allo string valtozo}

Begin

GetArchiveType := UNKNOWN;
{Az alapértékként ismeretlen a
vizsgélando file tipusa} Assign
(F,Name); {Hozzarendeliaz F
pointerhez a NAME-ben eltarolt file
nevét} FileMode := 0; {A filemod

atallitasa O-ra}

Reset (F,1); {A file megnyitasa}

If loResult <> 0 Then {Ha nem
sikeriilt megnyitni a file-t, akkor ez a
kifejezés igaz lesz} Begin
Write (‘Unable to access file - °);
WriteLn (Name);

Exit;

End;

BlockRead (F,Buf,2); {2 byte
beolvasasa a Buf valtozdba}

If Buf = $EAB0 Then {Ha ez
egyenld $EAB0-el, akkor ARJ-r6l
van sz0} Begin
GetArchiveType = ARJ; {Az
archive tipus ARJ} Close (f);
{Bezarja a file-t} Exit;{Kilép az
alprogrambaol}

nd;
If Buf = $4b50 Then Begin
GetArchiveType := ZIP; Close (f);
Exit; End; If Buf = $4355 Then
Begin
GetArchiveType := UC2; Close (f);
Exit;
End;
BlockRead(F,StrBuf[1],3); StrBuf[0]
. 3.

=#3;

If StrBuf = *-Ih’ Then Begin
GetArchiveType := LZH; Close (f);
Exit;

End;

End;

Begin

Clrscr;

Case GetArchiveType(paramstr(1))

o)
ARJ:Writeln(‘Arj’); ZIP:Writeln(‘Zip’);
UC2:Writeln(‘UC2");
LZH:Writeln(‘'LZH");
UNKNOWN:Writeln(‘Unknown’);
End;

End.

Amint latszik, a forraskéd nagyon
egyszer(, gy gondoltam, hogy eh-
hez a témahoz nyujtok segitseget a
kovetkez6 tablazattal:

A Format oszlop a kilonbdzé fileok
azonositoéit tartalmazzak, az OffSet
a fileban azt a poziciot, ahonnan a
megadott ASCII Sequence kiolvasha-
t6. Ezek alapjan mar azonositani le-
het a 7 féle tomoritett file-t. A most
kévetkez6 forraskad a titkositassal
van kapcsolatban. A legegyszer(ibb
titkositas szerintem az, ha az adott
szoveget atXORoljuk egy szammal,
majd a szamot eltaroljuk. Ha vissza
akarjuk alakitani a lekodolt széveget
az eredetire, csak annyit kell tenniink,
hogy az atXORolast ugyanazzal a
szammal még egyszer elvegezzik.
Erre mutatok egy egyszer(i példat,
ami csak egy szamot titkosit, majd
egy komolyabb encryptor eljaras ko-
vetkezik.

Var i:byte; {Ebben a valtozoban
tarolom el a titkositandd szamot}
Begin ReadIn(i); {Bekérem a
szamot} Writeln(i); {Ez itt talan
egyértelmdi: kiiratom az eredetit}
i:=i xor 14; {Itt letitkositom, a 14 az a
szam, amit felhasznalok hozza}
Writeln(i); {A letitkositott szamot
kifratom}

i:=i xor 14; {A vissza-alakitas
torténik itt) Writeln(i); {A
visszakodolt szamot kiiratom}
End.

Az el6z6 pelda nagyon egyszer( volt.
A most kovetkezd sem olyan nehéz,
igy az algoritmus megértését ratok
bizom. Felhivnam a figyelmet az alab-
bi sorra, ez ugyanis az egész lelke:



S[X] := Chr(Ord(S[X]) XOR
(Random(128) OR 128));
PROCEDURE EnDecrypt(VAR
S:String); VAR X: Byte;

BEGIN RandSeed := Length(S);
FOR X := 1 TOLength(S) DO S[X]
:= Chr(Ord(S[X]) XOR (Ran-
dom(128) OR 128));

END;

VAR S: String;

BEGIN Write(irjal be egy szdveget:

);

ReadIn(S);

EnDecrypt(S);

WriteLn;

WriteLn;

Writeln(‘A titkositott string: *, S);
EnDecrypt(S);

WriteLn;

WriteLn;

Writeln(‘A visszaalakitott string: *,

)
END.

Erre a kis rutinra a mar emlitett SWAG
nev( gytjteményben bukkantam ra.

Ajanlom mindenkinek a figyelmébe,
mivel minden programozoi témaval
kapcsolatban tartalmaz forraskodo-
kat. A cikk végére hagytam azt a kér-
dést, ami engem is sokaig foglalkoz-
tatott: hogyan lehet detektalni a busz-
tipust. Ennek a megoldasara is talal-
tam egy forraskédot, amit most meg-
osztok veletek. Viszont nem
kommentezem fel, mivel a program
miikddése eléggé nyilvanvalo, nem
kell mas hozza, mint az utasitasok

ismerete. Kdvetkezzen a programlis- -

ta:

procedure getbustype; var works:
boolean; data_seg: word;
data_ofs: word;

test: string[4]; bustype:string;
begin
bustype:=";
works:=false;

if not works then {EISA}
begin test:=’EISA’;
test[2]:=chr(mem[$f000:$ffd9]);
test[1]:=chr(mem([$f000:$ffda]);

test[4]:=chr(mem[$f000:$ffdb]);
test[3]:=chr(mem[$f000:$ffdc]); if
test="EISA’ then
begin
works:=true; bustype:='EISA’;
end;
end;

if not works then { MCA
begin

asm

mov ah,0cOh

int 15h

cmp ah,0
inz @nope

mov works,true

mov data_seg,es

mov data_ofs,bx @nope: end;

if works then if
(mem[data_seg:data_ofs+5] and
2)=2 then bustype:='"MCA’
else works:=false;

end;

if not works then { PCI

begin

Jo fej aki jol fej. Eme mélyrehaté kézhellyel igyekszek eloszlatni azon pletykakat, miszerint meghaltam,
elloptak, kiriigtak stb. Itt vagyok tejes életnagysagban. Az, hogy itt is ott is felt(inok néha, annak talan az
az oka, hogy a PCU-n végigballagott a ritkit6oll6, és nem szeretem, ha iires a zsebem. Na de félre a
komolysagokkal, az e (3)havi 2 oldalbdl (majdnem) 1 lett, 1 litvan és talan 2 észt. Ebbdl nem arra kell
kovetkeztetni, hogy sohasem voltam ott, ahol az észt osztottak. Ezt az is alatamasztja, hogy a multkor
kaptam egy levelet, amelyben engem zavargattak holmi szakmai stuffokkal. Miutan a kérnyéken nem volt
hozzaért6 egyén, nekem kelett athidalnom a problémat (a Com-Ware becsiiletén nem eshet csorba). A
problémas eset targya a COM 1 port volt, pontosabban arra kértek valaszt télem, mi lehet az oka, hogy
nem miikodik a soros port. Sajat példamat tudtam javasolni, ami abbdl all: szedd szét az egered, razd ki
beldle a golyot, torold le rola a soros port, és meg fog javulni a soros port. Parhuzamos porttal még nem
prébaltam, de gyanitom, hogy két egeret is meg tudnék pucolni. Nos, lassuk e havi aldozatainkat:

Szajko-Majko! Csévaz! Csali! CoVboy
+1.75(&Szakallas)

( <- Hatasszlinet)

(Legmeélyebb tiszteletem Neked, és a
hatodik A. osztaly minden tanuléjanak
- CoVboy)

Elészér is egy fontos bejelentés:

Kevés a Getto GFX az ujsagban!!! Mivan
ma'? Kevés a CoVboy posta (2 oldal a
duplaszamban, ez k**** kevés!) Tessék
intézkednil Tobb CoVboy-t az Ujsagba,
tobb soért a hiittébe (ez nem hejesirassi
hiba!)! Demokracia(?!), szavazzunk! Nna
ez egyeértelm(, ezentdl a CoVboy Posta a
P&Ce Ultra mellékleteként jelenik meg
havonta min. 6 oldalon. De! Ez csak ak-
kor johet létre, ha minden olvasé kild 1
doboz (de legalabb harom lveg legyen
abban a dobozbanl) sort. Cim: Szegény-
haz, Kisbér, Cséresz u.1. félemelet, a néi
WC mellett jobbra. Latod, CoVboy, miket
el nem intézek neked?

(Itt néhany bekezdés az id6jarassal
foglalkozik, nem érdekes)

Apropd, ha mar itt tartunk, azt irtad, hogy
a CoV huszonvalahany szamaig egyutt
hajokaztatok a Lajaval, de aztan arrabb
(vagy arrabb?) eveztél, igy ment ez a 48-
49. szamig, amikoris Ujbodl egyesitettétek
erBiteket. Akkor ez idg alatt ki a vér csi-
nalta a levelezést, ugyanis akkor is
CoVboy Posta néven ment? (Hat erre
nagyon aktualis valaszt tudok adni: A
koztes idében EN kovettem el a Pos-
tat. Most mar okosabb lettél? - CoVboy)
AAAhhhhh (nem élveztem el, csak asitot-
tam). Valahogy igy AM 4.27-kor elég fa-
radt tud lenni az ember (hat még én).

Na mara ennyi. Elkdszon, és jokivansa-
gaival elkdszon:

GanXsta Volu-Me, Valahol

CoVboy: Javaslatodat elGtartam, azon-
ban nem hiszem, hogy osztatlan sikert
arattam, amikor a hiitészekrény térfo-
gatanak meghatarozasara olyan mate-
matikai 6sszefiiggésekkel alltam eld,
amely x db. kiforditott (ires sérosiiveg-
gel forditott aranyban hatarozta meg
ezt a mértéket (természetesen x tart a
veégtelenhez)

Kedves CPU & Artur !
Megééérkezteeem ! Iit (Ujra) GAZE &

Tsai!

Hosszu, végteleniil hosszu id6t toltdttem
az arnyékvilagban! (...) (Az arnyékszék-
re gondoltal, vagy a szék arnyékara? -
CoVboy) Egy élettelen fagyott pusztasag,
ameddig a szem ellat (Mit csinalt Sam
Ellaval?). Az egyetlen objektum, ami el-
lenallni latszik, és gybkereit makacsul a
foldbe mélyeszti, egy korcs, megfekete-
dett, étettelennek t(iné fa. Valahol a tavol-
ban szél tamad, és néhany masodperc
alatt ideér, s kinyujtja halalos ujjait. Pilla-
natokon beliil valami vastag, csillogd kék
réteg lepi be a fat. Eltelik egy szivdobba-
nasnyi id6. Egy fiilsérté csikordulas, és a
fa apré darabokra robban szét. Darabjai
csilingelve érkeznek egyenként a beton-
keménységd talajra. A tavolban feltamad
a szél, s kdzben mintha elkarhozott lel-
kek karat hallanank, akik fajdalmukat kur-
téInék szét a vilagba. De hirtelen fény ta-
mad, s a mindig koromsoétét égbolton at,
egy vakitoan fehér fénycsova csap a fold-
re... (Ohhh, mintha csak Ca$h-t hallot-
tam volna - CoVboy)

Ha eme lirai bevezetdbdl nem derdlt vol-
na ki, én is bealltam (-lok) Bill Gates (az
atkos Billi) hivei kézé. S remélem, az ed-
digi amigas software pangas helyett bol-
dogabb korszak fog ramkdszonni.Elsé (?)
lépésként kérbenézek a piacon, hogy mi-
lyen NEWS-ba kéne feccélném némi
stexet. Term. mint régi CoV-os, az ULT-
RA felé haz a szivem...

GAZE és Tsai

CoVboy: Oriilék neki, hogy neked épp
az Ultra felé hiz a szived, legalabb ro-
lad nem hiszik, hogy ez pont forditva
igaz. Ezt csak azért irom, mert mosta-
naban az a szébeszéd jarja, hoyg ne-
kem éppen elfelé huz a szivem, gy.k.
mar nem az Ultranak dolgozok. Na
most akkor egy question: ezt most
csak almodjatok, vagy valéban itt va-
gyok?

T meg az Interneteteket, ti *** dlla-
tok!

A **** anyatok

CoVboy: Ezt faxon kaptuk, persze név
nélkiil. Mindenki pétolja ki a csillago-
kat, ahogy tetszik. En nem tudom, mi
késztette kedves Olvasdnkat erre a

vélemeényre, talan az lehetett az oka,
hogy még februarban is Kellemes ka-
racsonyi Unnepeket Kivantunk min-
denkinek a Home Page-iinkén. Ezen
feltevésem dugaba délt, most nézem,
a fax-ot a két Ginnep kozott kiildték. A
rejtvényen tehat tovabb gondolkodok.

CoVboy!

Az UAE legujabb verzidja a 0.6.6-0s.

(Ez meg a hetente 5-6 levelet kiildoz-
geto kritizalos baratunktol jott)
Cowboy!

Az UAE legujabb verzidja a 0.6.7-es. JO
gyors lett a 486 optimalizacio miatt.

(Ez is, ugy két nap mulva)

Az UAE legljabb verzidja a 0.6.7.4-es.
Lassu, de biztos léptekkel tor elére.

(Ez meg még mindig ugyanazon a hé-
ten. Barcsak valaki sort killdézgetne
ilyen buzgon!)

Eme levelem CoVboynak cimezem

Melyben kifejtem sajtos nézetem

Cikkeid, postaid évek ota olvasom

S néha szivemet atjarja a borzalom

Humorod megkopott, elloptak, elveszett
Mikézben az egész vilag teliesen megveszett
Hancu levelei, igen, az volt nagyszer(

Most meg nincs mas, csak a sok nagyfejli

Eltlint Getto, s vele oda a design

Ultratok azéta lett ilyen silany

Tudom, rad is rémalmok tornek

Midta felment az 4ra a jo somek

Ha nem-akartok hamarosan a csdd szélén alini
Alkkor itt az ideje valamit csinalni

Na persze mindennek megvan a borsos ara

De ha nem megy, lépj a Lajos farkara

Akkor majd rajon, hogy Gettot, Daddt, és téged
vissza

Csak akkor lehet a lelkiismerete tiszta

Jomagam csak egyszer(i halandd vagyok

Aki beleszdl, hogy mit csinaljanak a nagyok
Remélem a ndkkel j6l bansz és ligyesen

Az agyukat ritkan hagyod arvan, Uresen

Csak akkor, ha elmész egy Ujabb csardaba

De nem ****** az ablakbol egy forgalmas jardara
Mert ha benyomsz hat sért meg két ablakot
Akkor a sitten csak a Gézat ****hatod

Ha banatukban kihalnak a tehenek

A hiison csak a falat eheted

Hurral Véget ért a rémes alom

Rimes soraim tisztelettel zarom.

Véber Zoltan, Csorna

asm

mov ax,$b101

int$1a

cmp ah,00

jne @nope

mov works,true @nope: end;

if works then bustype:='ISA/PCI’;
end;

if not works then

bustype:="ISA’; {ISA ?}
Writeln(bustype);
end;

Begin Getbustype; End.

Ennyi sikeredett mara. Arrol inkabb

nem irok, hogy mi lesz a kévetkezd

cikkben, mert ugy tlinik, nem igazan

ﬁiken']l tartanom magam a beigértek-
ez.

Egy biztos, a protected médrél min-
denfékeképpen lesz sz6 a kdzeljovi-
ben.

Fec/OriOn Design Team

CoVboy: Na végre, azt hittem mar so-
hasem lesz vége. A Lajos nagyon bol-
dog volt, amikor soraidat olvasta, am
még miel6tt kidobta volna, gyorsan
megmentettem az utokornak. Mindig is
szoritottam a szivem csiicskében he-
lyet ifju kolték kicsapongasainak. En
is koltottem - elég sokat az utobbi id6-
ben, mar rajéttem hogy ebbe fog bele-
rokkanni a COM-WARE.

Kérem, hogy CoVboy gyakoroljon dnkriti-
kat, és tegyen helyreigazitast, mert Mr.
Rates Gates messze nem a vilag leggaz-
dagabb embere, ez csak egy hazug ame-
rikai propaganda. Az amerikaiak szeret-
nék bemagyarazni az egész vilagnak,
hogy 6k mindenben a legjobbak. Pedig
még ultizni sem tudnak. Will Bill Gates
Rates csak jelenthet a csekély 24 milliar-
dos vagyonaval Brunei szultanjanak, aki
kb. 37 milliard $-os vagyonnal rendelke-
zik, igy 6 a vilag leggazdagabb embere.
Tessék utanajarni, majd a helyreigazitast
megtenni.
Németh Zsolt, Monostorapati
CoVboy: Ime a helyreigazitas:
balra
koézépre

jobbra.
(-..) Volt néhany dolog,(a cikkekre gondo-
lok) amit felhasznaltam (és még fel fogok
hasznalni) az Gjsagbol, és mert udvarias
vagyok el6zetes-utdlagos beleegyezése-
teket kérem (gondolj a sérre! Hanyat, mi-
lyet, mikorra ?)
G4csi Istvan, Csepreg
CoVboy: Sokat, Guinness, tegnapra
Viszlat az IFABO-ig (majus 5 kordl)...
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Decemberben kerilt megrende-
zésre a vilag egyik legnagyobb
scene partyja, a THE PARTY. Ez
sorrendben a hatodik ilyen rendez-
vény volt, ami az dsszejdvetelt a
legpatinasabbak kzé emeli. Idén
Aars-ban, Dania északi részén
gylltek dssze a vilag scenerei,
hogy 6sszemérjék tudasukat a téb-
biekkel.

A magyar busz csttortékén hajnal-
ban indult és répke 25 6ra buszo-
zas utan péntek hajnalban begdr-
diltink a partyplace elé. A nép
még csak |ézengett, de igy is leg-
alabb 500 ember volt mar ott érke-
zéslinkkor. A magyar csapatok
kozll képviseltették magukat (a tel-
jesség igénye nélkil): Shock,
Astroidea, Chrome, United
Force, Urinate, Impulse, Enligh-
tenment, CD, Capanna,
Absolute, Unicorn, OriON
DesiGN etc. Kiildott produkciot a
Dinasty is (itt adunk helyt annak a
kérésnek, hogy a multkori szam-

ban megjelent hibat korrigaljuk, az .

Antiq’96 partyt a D-Eyes és a
Dinasty szervezte, nem Dfj egy-
maga) es egy demaval a Faculty
is bemutatkozott a nagykézénség-
nek. A beugré igen borsos volt a
magyar partykhoz képest, 250 dan
korona, aminek kb.28 forint a val-
téértéke. Daniara ez a dragasag
egyébként is nagyon jellemzé, csa-
logatéak lehetnek a magyar arak a
Scenest-re remélhetéen most na-
gyobb szamban érkezd kilféldiek-
nek. Egy Gveg masfél literes kola
400 forint, fél kilé kenyér 150 fo-
rint, a partyplace biiféjében egy hot
dog, vagy szendvics 400 forintnal
kezd8dott, az egytalételek pedig
1000 forint kérdl. Erkezésink utan
lepakoltunk és kériilnéztiink a haj-
nali Aars-ban. Reggel 8-kor még
Uresek voltak az utcak és teljes a
sotétség, csak 10 utan kezdett el
vilagosodni. A varos pedig tipikus
skandinav kisvaros.

A séta utan visszamentlnk a
place-re és ismer&sdk utan kezd-
tink kutatni. A hely harom hatal-

CONET SOFT

Szamftastechnikai és
Szolgdathatd Iroda

Nyers CD—vel egy

Ha a nyers CD—’r Te hozod:

AOO

VisszaesdSknek 10 &v ill.

10% kedvezmeny

Vidékieknek j& megkdzelitési lehetSség
(Kelenfdld Pu.) és tovdabbi kedvezmény!
Telefonos egyeztetés: 205-68-66,
06-20-271-160

Az arak az afatr nem tartalmazzdakl

Budapest.
1119. Hadak atja 2.
e-mall:
conetdry@hungary.net
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mas teremre volt osztva, erede-
tileg vasarcsarnokként Gizemelt.
A projektor 6rias méretii mozi-
vaszonra vetitett és természe-
tesen igen szinhd is volt. Saj-
nos csak az egyes teremben
volt projektor. Egy-egy kisebbet
azért betehettek volna a masik
két terembe is, amiatt még nem
lett volna veszteséges a party.
Péntek reggel még senki sem volt
olyan &rilt, hogy ilyen hamar
partyzni kezdjen a nagyobb csa-
patok kézll. Sok noname ember
maszkalt mindenhol, rengeteg dan
és német, ahogyan a magyar
partykon is lathatd, igazi scener a
latogatéknak kevesebb, mint a fele.

A magyarok egymas beadandd
miveit nézegették, a Faculty
demoval indult (amirél egészen a
compoig sejtelmem sem volt és
mindmaig nem is lattam az al-
kotast-ATX) a Shock, Urinate és
az Exhumers 64Kk introval, szinte
mindenki zenével, Das, Ward,
Rendall, Coolhand, Beast, Narn
grafikaval indult. Volt tdbb
wilddemo is a United Force-tdl,
Capannatdl, Renegades-t6l és a
Firgt6l. Szombaton megkezdédtek
a compok, hajnali 2-kor a 4 savo-
sok,

5-kor a multisavosok csaptak
dssze. Innen Mystical emelkedett
ki: az el6bbiben elsd, az utébbiban
masodik lett, a multichannelt Croa-
ker nyerte. Voltak nagyon érdekes
compok is, pl. egy Big Mac menl
megevése idére, amiben megszi-
letett az egyetlen magyar gyéze-
lem is Tomcat/Contolled Dreams
révén. Délutan egykor a grafikakat
kezdték el bemutatni, 111 rajzot ad-
tak be és a hihetetleniil gonosz
szervezB8k arra itélték a népet,
hogy elézstiri nélkil mindet bemu-
tatjak. Csak kb.az Gtvenedikig ju-
tottak,amikor is a megjelenitd hi-
bajara hivatkozva késébbre toltak
a compot. A kialakult rangsorban
Rendall egy fantasztikusan szép
rajzzal negyedik helyet ért el. Az
elsé hdrom Mazor, Made és
Danny letiek.

Ezutan az amigasok és 64-esek
kaptak teret. A c64-es demd-me-
z6nyben harmadik lett a Resource
a 15 indulébdl. A Graffity is indult
demoval, de nem ker(ilt az élme-
z6nybe. Amigas demo-val az
Impulse indult volna, de nem si-
ker(lt lejatszani, igy feltehetéen a
kovetkezd partyk egyikén fogjak
vele boldogitani a népet.

A 4k intro-compo érdekessége az
volt, hogy a 11 indul6bdl 8 amigas
volt és négy intrénak zenéje is volt!
Nagy varakozas el6zte meg a PC-
64k introk versenyét az esélyes
magyar indulok miatt.

Tobb, mint 20 indulé volt és mivel
amagyarok adtak le elséként a ne-
vezéseket, elsdéként a Shock
intrgjat jatszottak le, majd az

Exhumersét jatszottak volna, de
véletleniil a Scenet bbs reklamjat
inditottak el. Es ha lud, legyen ké-
vér, hagytak végig is futni. Persze
a compo végén az introt is bemu-
tattak de a magyar taborban nagy
sikert aratott az eset. A Urinate
nagyon stilusos intréja hatodikként
kerllt lejatszasra. Sajnos senki
sem kerdlt be az elsé haromba. A
wild demok lejatszasa este 8-kor
kezdddétt meg, a magyar indulok
nagy tapsot kaptak, az X-rated an-
gol verzidjan mindenki jokat neve-
tett. Nagyon sok “Silicon-iz(i* demé
és profi, studiés alkotas is volt a
lejatszottak kozott. A PC-s
democompo is csuszott masfél
oréat. Kal-lal ekkorra mar megvitat-
tunk, hogy itt is megvannak a szer-
vezési hibak, csak szépen palas-
toljak, minden nagyon design-osan
ki volt irva a projektorra. Es ekkor
jott a crach. Az agyonfaradt nép-
nek tébb mint 30 elézsdrizetlen
demot vetitettek le. Tébb Red Bull
és a délutani alvas ellenére én at-
aludtam vagy tizet kb. 5 méterre a
projektortol és a hangfalaktdl. Saj-
nos nem ért nagy veszteség, iga-
zan nagy durranas nem volt. Elsé
Alto Knallo, masodik az Orange,
harmadik a Fudge lett.

Mésnap reggel visszaindultunk és
a hétfé reggel ismét Magyarorsza-
gon ért minket egy szinvonalas
party emlékével a sziviinkben.

Aki kedvet kapott a partyzashoz,
annak alljon itt a magyar
partynaptar 1997-re. Sajnos vég-
leges idépont még sehol nincs, leg-
feliebb hénapot tudunk mondani:

Kernel-februarban volt
szervez@§: Panig Systems Buda-
pesten tartottak meg

Cache-marcius
szervezOk: Unicorn, Thi-tanium
helye: Kecskemét

Scenest-aprilis
szervez(: Astroidea
helye: Budapest

Other-majus
szervezd: Exceed
helye: Szombathely

Rage-junius
szervezd: Enlightenment, helye:
Kistarcsa

Flag-jilius
szervezG: Controlled Dre-ams
helye: Budapest

Antig-augusztus(?) szervezdk:D-
eyes, Dinasty
helye:Pécs

Gyertek minél tobben!
The Hungarian scene: long life, and
prosperity!

Atx
/Shock.Chrome.Coma
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Korunk egyik legérdekesebb
sport-stratégia-szimulacio keveré-
kéhez lesz szerencsénk az elko-
vetkez6 nehany oldalon. A prog-
ramot a mikulds hozta az
Electronic Arts-t6l, neve Team
F1, célja pedig egy Forma-1 csa-
pat teljes iranyitasa. A teljes sz6
itt most sz6 szerint értendd, mert
a progi bonyolultsagaval egyik
el6z0 jatékprogram sem veteked-
het.

A jatékban az egyik csapat fno-
keként alakithatjuk az F1 térténel-
mét. Ezek a csapatfénokok alta-
laban a hattérben, szerényen
ténykednek, de munkajuk nélkiil
egyik szupersztar versenyzé sem
érne fabatkat sem. Ez a szerény-
ség és hattérbevonulas egyéb-
ként jellemzd az egész jatékra,
mar a doboz kinyitasanak pillana-
taban is.

Az elsédleges cél minden bi-
zonnyal a pénzszerzés, de ez
csak kitlin6en m(ikadé, lehetbleg
t6bbszords vilagbajnok csapatnak
sikertlhet, tehat a valédi cél a
vilagbajnoksag(ok) megnyerése.

A jaték két olyan rendszert is
hasznal, amelyek nem tul s(rin
taldlhatéak meg a mezei stratégi-
akban. Az egyik az id6 miulasa,
mely folyamatos, és hiien vissza-
adja a versenyek hangulatat, ahol
minden az utolso pillanatban ké-
szl el, és minden ideg pattana-
sig fesziil. Emiait ajanlatos a ja-
tek kezdése el6tt minden fontos
teendét elvégezni, mert nincsen
hivatalosan Pause opci6 a jaték-
ban. (Gyakorlatilag viszont meg-
all az id6 mulasa pl. akkor, ha be-
léptink az Options meniibe.) A
masik Ujdonsag a Stress
System, amely némiképp 0ssze-
fagg az el§zdvel. Lényege az,
hogy a csapat tagjai akkor dolgoz-
nak jol, ha boldogok. Ha boldog-
talanok, akkor hibat hibara hal-
moznak, és emiatt a csapat ered-
ményei romlani kezdenek.

Az installalas torténhet simaDOS
6.2 rendszerre, de Win95-re is, vi-
szont ez utdbbi alatt DOS mdd-
ban fut. Inditas utan valasztha-
tunk a kimentett jatékallas vissza-
toltése és az Uj jaték kezdése
kozt.

Ha az utébbit valasztjuk, egy
hosszadalmas inditasi procedu-
ran kell keresztiilesniink. El§szor
is a megjelené képernyén kiva-
laszthatjuk a jatékosok szamat, a
nehézségi szintet es
az ellenfelek tipusat.
Number of Players:
maximum négy jaté-
kos jatszhat egy jaté-
kot. llyenkor mindenki-
nek jut egy adott
mennyiség( id6 a te-
enddi elvégzéséhez,
azaz a jaték itt korok-
bél all. Van egy olyan
lehetdség itt, hogy a
sorrakeriilé jatékost
véletlenszer(ien szamolja ki a gép,
aminek az az értelme, hogy az al-
katrészek piacan nem lesz auto-
matikusan el6nye az elsd jatékos-
nak.

Difficulty: haromféle nehézségi
fokozat lehetséges. Egyrészt a
kezd6t6ke fligg téle (easy-
3.300.000, medium-670.000,
difficult-0), masrészt pedig az id6
mulasa. Ez azt jelenti, hogy ami
a jatékban 5 perc, az a jatékos
szemszOgeébdél easy-ben 7 ma-
sodperc, medium-ban 5 mp,
difficult-ban pedig 2 mp.
Opponents’ Level:

Authentic: Az 6sszes csapat erds-
seget és eredmeényeit az hataroz-
za meg, hogy az el6z6 évben mi-
lyen eredménnyel végeztek.
Balanced: Minden csapat ugyan-
arrél a szintrél kezd. Itt nagy esé-
lytink van arra, hogy mar a kezd6
évben vilagbajnokok legyink.
Random: A csapatok er6sségét
véletlenszer(ien valasztja ki a gép.
Itt arra is van esélylink, hogy az
Osszes csapat nagyon gyenge le-
gyen, viszont az is el6fordulhat,
hogy mindenki sokkal er6sebb na-
lunk.

Mikor elkésziltink ezekkel a be-
allitasokkal, ki kell valasztani azt
a csapatot, amelyiket iranyitani
szeretnénk, valamint be kell irni a
neviinket is. A csapat lehet telje-
sen Ujonc is az F1 mezdnyében,
ez esetben a legfels6 négyzetet
kell bejeldini. Ez talan a legnehe-

zebb indulasi helyzet, de a legér-

dekesebb is egyben. Ha tigy dén-

tink, hogy egy mar |é-
tez6 csapat iranyitasat
akarjuk atvenni, akkor
ez is kénnyedén lehet-
séges. llyenkor meg le-
het adni azt is, hogy a
|étez6 csapattol mit ki-
vanunk megoérokélni, és
ezeket be kell jelélni a
négyzeteknél. Ha ezzel
is készen vagyunk, ki
kell valasztanunk azt a
bankot, amelynél a folyészamlan-
kat kivanjuk tartani (nagyjabol
mindegy, hogy melyiket valaszt-
juk, mivel a kamatok fixek). Ezu-
tan mar az irodaban talaljuk ma-
gunkat, ahol a koéltségvetést ter-
vezhetjik meg. Erre most ne po-
csékoljunk tal sok idét, inkabb
nézziink korll az irodaban, annal
is inkabb, mivel idénk nagy részét
itt fogjuk eltélteni.
Mondani sem kell talan, hogy min-
den egeérrel kezelend6. Ha le-
visszlk a kurzort a képerny6 al-
jara, akkor megjelenik egy tabla,
ahol ki van irva a csapatunk és
szerény személyink neve, a
pénzmag mennyisége, datum,
id6pont és a kovetkez6 verseny
ideje. A képerny6 gbrgethetd, ha
kivisszlk a kurzort a bal vagy a
jobb oldalra, de ez a lehetéség
csak az irodaban letezik. A kép-
ernyd bal vagy jobb als¢ sarka-
ban talalhaté az éra, a legna-
gyobb ellenfél ebben a jatékban.
Visszalépésre hasznalhaté altala-
ban az egér jobb gombja, mig a
ballal a meniikbe |éphetiink be.
Ezt Ugy tehetjiik meg, hogy ra-

vissziik a kurzort az egyik beren-
dezési targyra, és amikor meglat-
juk a képernyén a hozza tartozo
menil nevét, raclickellink a bal
gombbal. Ez alél csak az iroda két
része kivétel, ahol a jobb gomb
megnyomasaval a helység egyik
felérél a méasikra véalthatunk. Te-
hat az elsé dolgunk az legyen,
hogy nézziink j6l korll az irodank-

- ban! Kezdjlk az ismerkedést eld-

sz0Or az ablak fel6li résszel! A le-
hetséges menik a kbvetkez6 tar-
gyakon keresztll hivhatéak le:
Tables: Ezt a menit bal oldalt, a
szekrénybdl erhetjik el. Tartalma
mindenféle tablazat, részben az
F1 torténelmébdl adatok, részben
pedig a jelenlegi vilagbajnoksag
allasa.

Messages: Szintén bal oldalt, a
kis asztali autopalya. Mas strate-
giai jatékokban hasonlé szerepet

toltenek be az Gjsagok.
Sponsors: Ebbe a meniibe a ma-
gas szobandvénytdl jobbra elhe-
lyezkedd célvonal-modell segitsé-
gével juthatunk el. Itt hozhatunk
egy nagy kalap pénzt a hazhoz.
Team Care: Az el6bbit6l jobbra,
fent a falon talalhaté egy kép egy
csapatrél, amivel bejutunk ebbe a
meniibe. Szinte minden olyan
funkcié, amely a csapattagokkal
kapcsolatos, innen érheté el.
Transfer Market: Az el6z6 opci6
posztere alatt talalhato polcrol
szedhetjik el6 azoknak a pil6tak-
nak az adatait, akik versenyezhet-
nek F1 csapatban. Ezek t6bbsé-
ge jelenleg még nem talalhato
meg az F1 mezényében, de bar-
melyik csapat szerzddtetheti 6ket.
Departure: A naptaron keresztil
juthatunk el ebbe a meniibe. Min-
den olyan versenyre, amin indul-
ni kivan a csapat, el kell utaznunk,
és vinni kell néhany autét, egy ha-
lom alkatrészt, valamint-embere-
ket, akik a kocsikat javitjak és a
boxban ténykednek. ;
Stop Races: Ha nem akarunk
vagy nem tudunk résztvenni a
kodvetkezd versenyen, akkor a
naptar also részét kell megcéloz-
nunk a kurzorral.
Parts Market: Alkatrészpiac,
amelyet a szamitogéplinkkel ér-
hetlink el az irodabdl, de a raktar-
bol is eljuthatunk ide, ha a
raktarfénékre kattintunk, és uta-
na a To Parts Market opciét va-
lasztjuk.
Supplier: Az iréasztalon |évé
kdnyvre clickelve kereshetiink ma-
gunknak olyan tamo-
gatékat, akik a piaci
arnal valamivel ol-
csobban adjak nekiink
- atermékeiket (pl. mo-
. tor, valté, lzemanyag,
- stb.).
- Bank: A telefonnal
. egyedul nekik szélha-
tunk az irodabdl.
wew  Hierarchy: A telefon-
Be—— t0l jobbra talalhaté
irattartébdl allithatjuk
be a pilétak prioritasat, azaz hogy
melyik sof6r induljon az elsé sza-
mu autéval, melyik a masodikkal,
és ha van harmadik is, akkor me-
lyik legyen az, aki kihagyja a ké-
vetkez6 versenyt.
Workshop: Ha felvesszilk a jobb
oldali szekrény oldalan l6gé mun-
kaskabatot, a garazsba jutunk.
Ezen a helyen rakhatjuk 6ssze és
szedhetjik szét az autokat, vala-
mint a tesztpalya, és a tobbi teszt-
berendezés is innen érhetd el.
Store: A raktarhelység elérhet6 a
garazsbol az egyik hatso ajton ke-
resztll is, de kozvetlenul az iro-
dabdl is hozzaférhetiink, mégpe-
dig a jobb oldali szekrény bal alsé
polcanak kényveit nézegetve. Mar
most megjegyeznénk, hogy a rak-
tarunk kapacitasa nagyon is ve-
ges, és ez, féleg kezdd csapatnal
komoly korlatokat jelent. A bévi-



tési lehetdségekrél majd kicsit
késbbb lesz sz6.

Race overview: Az el6bbi kdny-
vespolc feletti kbnyveken keresz-
tdl juthatunk el ehhez a meniihdz.
Itt mindossze azt nézhetjiik meg,
hogy melyik nagydij kdvetkezik,
valamint a versenypalyak helyét
a vilagterkepen.

Ha az egér jobb gombjat meg-
nyomjuk az iroda ablakos oldalan,
akkor az iroda hatsé részébe ju-
tunk, ahol tovébbi opcidkat tala-
lunk. Ez a hatsé irodarész is gor-
gethetd balra ill. jobbra. Itt a ko-
vetkez§ lehetGségeink vannak:
Goodbye!: Az ajtét kinyitva kilé-
plnk a jatékbal.

Development Department: Az
ajtotdl balra all6 tervezétablan ke-
resztll érhetjik el a tervezégar-
dat. Komolyabb csapatnak sziik-
sége van rengeteg mérndkre, akik
a gyarak altal kifejlesztett alkatré-
szeket tovabbfejlesztik. Ebben a
meniben azt adhatjuk meg, hogy
az kildnb&zé alkatrészek tovabb-
fejlesztésén, valamint a prototipu-
sok tervezésében mennyi mérndk
dolgozzon. Ezenkivil azt is meg-
hatarozhatjuk itt, hogy mennyi
pénzt adjunk a tarsasagnak.
Options: Ha a piros lexikonsoro-
zat felé iranyitjuk a kurzort, ez a
mentl jelenik meg. ltt végezhetjik
el a jatékallas-mentést, -t6ltést,
valamint a versenyek grafikajanak
tipusat is itt allithatjuk be.
Calculation: Az el6z6 konyves-
polc felett taldlhaté pancélszek-
rénybdl vehetjik ki a kdltségvetés
terveit. A jaték elején automatiku-
san el6hozza nekink a gép, de
mivel a kezdd jatékos még vald-
szinlleg nem tud vele semmit
sem kezdeni, lehetéséget kapunk
a késdbbi modositasra is.
Sound Menu: A hangot érthetet-
len moédon a jobb oldali polcon ta-
lalhat6 kavéf6z6 segitségével al-
lithatjuk be. Természetesen a
zene és a kilénb6z6 hanghata-
sok tulajdonsagait kilén-kilén
maodosithatjuk. It jegyeznénk
meg, hogy a hangok .wav, a ze-
nék pedig .mid allomanyokban
vannak eltarolva. Ennek az a ké-
vetkezménye, hogy a zene FM-
szintis hangkartyakon nem egy
nagy élvezet...

Increase size of team building:
Az iroda ajt6 feldli részének leg-
szelen, jobb oldalt talalhatd egy
terepasztal, amely néhany épiile-

tet abrazol. lit tekinthetjik meg a
HQ jelenlegi méretét. Ha
raclickeliink, egy menibe jutunk,
ahol informéaciét kaphatunk az
éplileteink méretérdl és kihasz-
naltsagardl, valamint megbizha-
tunk egy epitési tarsasagot, hogy
bévitse ki az irodaépileteinket
vagy a raktarat. Az épitkezés per-
sze egy csomoé munkanapot vesz
igénybe.

Status: A kavef6zé
feletti modern fest-
ményt nézegetve
azon elmélkedhetiink,
. hogy milyen eredmé-
nyeket ért el a csapat,
midta mi iranyitjuk. A
highscore lista is itt
érhet6 el.
Merchandise: Egy
bevételi forrasnak,
meégpedig a csapattal
és a szponzorokkal kapcsolatos
ajandéktargyak eladasainak ered-
ményeit kévethetjik nyomon a fa-
lon fliggd pdléra és a baseball-
sapkara clickelve. Tébbek kdzott
leolvashatjuk, hogy a kézelmult-
ban melyik targy eladasabdl
mennyi bevételiink szarmazott,
ezenkivil bedllithatjuk, hogy a j6-
vGben ezeknek a targyaknak mi-
lyen ara legyen, és még par ap-
résagot is médosithatunk. Termé-
szetesen az eladasokat nagymér-
tékben novelik a csapat sikerei és
a pilétak sajtékonferenciainak
szama is, de nem szabad til sok
szot fecsérelni erre a menire,
mert az itteni bevételek aranya a
tébbihez képest eléggé elenyé-
sz6.

Most, mivel a meniirendszert is-
merjik mar, a jaték kezelését kell
elsajatitanunk. Mivel ilyen jellegi

e

jatékrol felesleges "végigjatszasi”
leirast csinalni, a kovetkezdkben
azt ismertetjik, hogy egy csapa-
tot hogyan kell elinditani az F1
mezGnyben.

El6szor is a jaték kezdetén va-
lasszuk ki azt az opciét, hogy sa-
jat versenycsapatot kivanunk in-
ditani az 1995-6s évben. Ez a leg-
érdekesebb, de egyben a legne-
hezebb jatékforma. Utana végez-
zik el az 0sszes bedllitast, tehat
anev beirasat, nehézségi szint ki-
valasztasat, stb., majd valasszunk
magunknak egy bankot! Ezutan a

megjelend koltségvetési tervre
mondjuk azt, hogy elfogadijuk,
mert egyelére még ugysem tu-
dunk semmi konkrét adatot a
pénzlgyeinkrdl.

Ezek utan elkezdhetjik ténykede-
seinket az irodaban. Ha megnéz-
z(ik a mai datumot (kurzor a kép-
erny@ aljaral), akkor lathatjuk,
hogy az idény elsé versenyéig van

. még 81 napunk. Ez rengeteg idg,

de ha figyelembe vessziik azt,
hogy szinte semmink sincs, csak
egy jél felszerelt irodank, akkor
mar nem is tlnik olyan soknak.
Menjink az Increase size of
team building meniibe, mert
nemsokara sziik lesz az Gsszes
épuletink. Itt adjuk ki az utasita-
sokat az iroda és a raktar épiile-
teinek bdvitésére, erre a gép kiir-
ja, hogy hany munkanap mulva

készil el az épitkezéssel a meg-
bizott cég. Az most ne nagyon za-
varjon senkit sem, hogy a pén-
ziink nemiképp megfogyatkozott,
mert ha a csapat bevalik, akkor
mindenképpen bdviteni kell az
éplleteket.
Most, hogy elintéztlk azt a teen-
dét, amihez a legtébb id§ szik-
séges, nekiallhatunk felallitani a
csapatot. Lassuk csak, mire is
lesz szUikségiink! El6szér is egy
B altalanosan
hasznalt pa-
rancsra hivjuk
fel a figyel-
! met, ami a
Negotiate.
"\ Az egész ja-
| tékban mind-
L ig erre kell
kattintanunk,
= ha szerzdd-
- tetni kivanunk
valakit. A csa-
pat tagjait a
y Team Care
meniben
szedhetjiik 6ssze. Ebben a menii-
ben a kovetkezé lehetéségeink
vannak:
Pit Team: Itt azoknak a csapatok-
nak az adatait talaljuk meg, ame-
lyek a boxban munkalkodnak.
Ezek a tarsasagok csinaljak a ke-
rékcseréket és az
uzemanyagfeltdltést verseny, kva-
lifikacio és gyakorlas kdzben. Az
adatok felllrél lefelé: csapat vagy
csapatfénok neve, szerzédés F1
csapattal, atlagéletkor, jelenlegi fi-
zetés, csapatlétszam, ligyesség,
leggyorsabb kerékcsere. Nyilvan-

valé, hogy a leheté legjobbat ér-
demes valasztani, mégpedig az
lgyesség és a rekord alapjan.
Race Manager: Ez egyetlen em-
ber, akire akkor van szlikségink,
amikor az autokat kikuldjik a pa-
lyara. Ez az alak javasol szarny-,
gumi-, tilpdrgésgatlo- és valtdbe-
allitAisokat minden indulas elét,
ha kivancsiak vagyunk a vélemé-
nyére. Hianyaban ezeket a beal-
litasokat sajat magunknak kell el-
végezni, ami nagyon nehéz,
mondhatni lehetetlen. Az adatok:
név, szerzddés, életkor, tapaszta-
lat, fizetés. Nem érdemes gyen-
gét felvenni, mert ha elsetupolja
a kocsit egy versenyen, akkor
akar a legjobb motor és a legjobb
alkatrészek is lehetnek a jargany-
ban, mégis esetleg csak az utol-
s6 helyre tud befutni vele a ver-
senyzénk.

Workshop Team: Erre
a tarsasagra mar a
kezdet kezdetén sziik-
ség van, mivel 6k épi-
tik 6ssze az autdinkat,
és javitjak az alkatré-
szeket. Nélkllik a
program be sem en-
ged a garazsba. Tulaj-
donséagaik: név, csa-
pat, atlagéletkor, fize-
* tés, létszam, lgyes-
ség. Rajtuk is sok mulik, mert min-
den verseny kdzben legalabb
egyszer (a versenynap el6tti este),
de inkabb kétszer (a versenynap
és a kvalifikacio el6tti este) szét
kell szedni az autokat darabokra,
majd Ujra 6sszerakni két kocsit az
(j vagy a feljavitott alkatrészekbdl.
Az idé itt nagyon kevés, és ha
gyenge teljesitményl a szereld-
gardank, akkor bizony az is el6-
fordulhat, hogy az auték nem ké-
szllnek el a verseny kezdetéig.
Persze ehhez nagyban hozzaja-
rul még a Stress system is, de
errél majd kicsit kés6bb beszéllink
részletesebben.

Development Department. Ez a
csapat a fejlesztésekért felel@s.
érdemes folyamatosan fejleszte-
ni az alkatrészeket, mert a tobbi
csapat is ezt teszi. Ebben a me-
niiben csak a tarsasag fénokeét
tudjuk szerzdédtetni, mérndkoket a
Personnel Office-ban kereshe-
tink. A tulajdonsagok: név, csa-
pat, tapasztalat, el6zé évben szer-
zett pontok, fizetés, igény fizetés-
emelésre, munkaterilet,
management tapasztalat, el6z6
munkahelyek.

Personnel Manager: Ha felve-
szlnk egy ilyen alakot, akkor le-
hetéségilnk nyilik arra, hogy az
iroda létszamanak felallitasaval
ne nekiink kelljen foglalkozni. Ra-
bizhatjuk ezt a munkat, és kb. 10-
15.000-ért j6l meg is csinalja ne-
kink. Viszont azt nem szabad
szem eldl téveszteniink, hogy az
6 hibaiért a csapat rank fog meg-
haragudni, és a moral csdkken-
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het egyszer(ien amiatt, hogy a
Personnel Manager-link felel6tle-
nil bant a dolgozékkal. Tulajdon-
sagok: név, csapat, életkor,
(igyesség, fizetés.

Driver: Az F1 leglatvanyosabb, és
sokszor legbatrabb résztvevdi, a
pilotak kdzott valogathatunk itt. Ha

nincs még versenyzonk a csapat-
ban, akkor ez a menii ugyanolyan,
mint a Transfer Market, tehat az
Osszes lehetséges F1 versenyzd
nevét, adatait lathatjuk. Ha igé-
nyeink vannak a maximalis fize-
tés vagy a versenyzé jelenlegi
helyzetével kapcsolatban, akkor a
jobb oldali gombokkal valogatha-
tunk. Azok a sof6rok, akik mar je-
lenleg is F1-ben versenyeznek,
sokkal tobbe keriilnek, mint a For-
mula Ascon vagy a Mixed Pool
osztalyok pilétai, rdadasul ez
utébbiakat még a szerzédésiik
sem tartja vissza. Természetesen
ennek az az ara, hogy nem tud-
hatjuk elére, milyen versenyzével
hoz dssze a sors, minddssze ko-
vetkeztetni lehet ra az adatokbdl,
amelyek a kdovetkezdk lehetnek:
név, orszag, versenyzdi osztaly,
nyert vilagbajnoksagok, nyert
nagydijak, szerzett pontok, rajt az
elsé kockabdl, kvalifikaciok sza-
ma, befejezett nagydijak, szerzo-
dés csapatneve és utolso éve, ve-
zetési stilus, fizetés, prémium, el-
varasok, debiitalas datuma, nds,
gyerekek szama, szlletési datum,
testsuly, motivacio. Ha szerzédtet-
ni kivanunk egy versenyz6t, akkor
visszakerliliink az irodaba, ahol a
versenypalya asztala mellett meg-
beszéljik a reészleteket a verseny-
zével. Itt allithatjuk be a fizetést,
a prémium méretét, és azt, hogy
milyen eredményt varunk el a ver-
senyz6t6l. Ez azt jelenti, hogy
megmondhatjuk, milyen helyezést
fogadunk el téle szivesen, és ezt
az évben minimum mennyiszer
kell megcsinalnia. Termeszetesen
minél nehezebb feltételeket sza-
bunk, annal keményebben fog ve-
zetni a piléta, de annal magasabb
fizetést is kér. Minél inkabb tdlfi-
zetjik az illet6t, annal magasabb
lesz a motivacioja. A vélemenyet
az ajanlatunkrél a jatékautodk
szimbolizaljak. Ha megel6zzuk,
akkor miénk a sofér. Még valami!
Ha versenyzdt szerzddtetiink,
vegylk figyelembe a testsulyat,
mivel az |ényeges szerepet jatszik
verseny kdzben. Nehezebb pilé-
taval az auté tébbet fogyaszt, va-

lamint az alkatrészek jobban el-
hasznalédnak (gondoljunk csak
Nigel Mansell esetére, aki még
néhany évvel ezel6tt az F1-ben
sorozatos meghibasodasokkal
kiiszkodott, és akadt néhany em-
ber, aki ezt azzal magyarazta,
hogy egy kicsit tulsulyos). Ennek
ellenére vannak
olyan nehéz verseny-
# z6k, akik Ggyessé-
¥ glkkel kompenzaljak
ezt a problémat.

i Personnel Office: A
személyzeti iroda
. ezen keresztll érhe-
t6 el. A lehet6sége-
© ink:

Casualty List: Balol-
dalt, az irattartoknal
talalhaté meg a lista
a csapatunk betegeirél. A fonto-
sabb emberek nevei mellett az is
megtalalhat6é, hogy hany nap
mulva varhato a gyogyulas, de a
szerel6garda, meg a tdbbi csapat
mellett csak a betegek szama |at-
haté.

Personnel: A személyzetisekkel
kapcsolatos dolgok a hosszu
szekrénybdl érheték el. Ha van
Personnel Manager-iink, akkor itt
kivalaszthatjuk azt az opciét, hogy
6 végezze el a létszambdvitést
(hirdetést ad fel munkalehetéség-
gel), elbocsatasokat, stb. Ha
nincs ilyen alkalmazottunk, ezeket
a dolgokat nekiink kell kézzel
megcsinaini.

Time Division for Pit Team, for
Drivers: A csapat tagjainak id6-
beosztasat adhatjuk meg az ir6-
asztalnal. Lehetdségeink: edzdte-
rem, kurzusok, sajtotajékoztatok
(csak a pilétaknak), gyakorlas.
Alul ebbél kiszamolja a gép, hogy
ez havonta mennyi id6t vesz el
Osszesen, és ez hozzajarul az elé-
gedettséghez. Minél tébb id6t tolt
el a csapat a konditeremben, an-
nal egészségesebb lesz, viszont
ha tilzésba visszilk az edzéseket,
csokken a moral és haborogni
fognak a fidk, hogy inkébb a gya-
korlasra kéne forditani a munka-
id6 nagyobb részét.

Stress System: Az elégedettség
az asztal feletti tablarol olvashato
le. Itt beallithaté a munkadrak és
a heti munkanapok szama, vala-
mint az éves szabadnapok

mennyisége. Egy hénap erejéig
alkalmazhatunk hatnapos munka-
hetet, s6t tizérds munkanapokat
is, de ha hosszabb ideig kovetel-

juk meg a tarsasagtol ezt a ren-
det, akkor teljesitménylik romlani
kezd. Ha til kevés szabadnapot
adunk, nagyobb lesz a megbete-
gedések szama. Alul olvashaté le
az elégedettség. Ez a jatékban az
egyik legfontosabb tényezé. Ha a
csapat elégedetlen, hibakat kovet-
nek el, ettél a csapat eredményei
gyengébbek lesznek, és ettdl
méginkébb cstkken a moral. A
hangulat valtozasahoz hozzajarul
szinte minden cselekedetlink, igy
az elbocsatasok, a munkadrak
novelése, a gyenge eredmenyek,
a megvaldsithatatlan kdvetelések
a versenyzdkkel szemben (Id.
majd a verseny el6tti megbeszé-
|ésnél!), rossz szponzorok, stb.

Ha felvettiik az 6sszes szikséges
embert, hozzakezdhetiink a kocsi
felépitéséhez. Ehhez el6szor is al-
katrészek kellenek, tehat irany a
Parts Market! Itt megtalalhat6 az
dsszes olyan alkatrész, ami a na-
gyobb csapatoknak mar nem kell,
de a kisebbek szivesen megva-
sarolnak. Az autéhoz
minden alkatrészbdl
kell egy darab. A leg-
fontosabb az, hogy |
mindenbdl j6 mindsé-
get vasaroljunk. Nem ==
art odafigyelni arra, pm
hogy lehet6leg azonos
tipust vegyiink olyan M=
alkatrészekbdl, ame- §
lyek szorosan egy-
masra utalva miikéd-
nek, mert ezeket a
gyarték egymas mellett optimali-
zaltak. llyen példaul a
transmission, az engine és az
electronics, valamint a body és a
spoilers. (Az egyszer(iség kedvé-
ert nem forditjuk le a neveiket,
Ggyis megjelenik mindegyiknek a
képe.) Mindegyik alkatrészrdl lat-
haté alul egy ismertetd, és leol-
vashatjuk a legfontosabb paramé-
tereket, amelyek alapjan eldént-
hetjik, hogy melyik a legjobb.
Az dnfeledt vasarolgatas kézben
valészin(leg elfogy a pénziink. Az
ilyen problémak megoldasara
egyrészt ott van a bank, ahonnan
kolcsont vehetlnk fel, masrészt
pedig a szponzorok. A broker mi-
néségétdl figgden kapunk ajan-
latokat a kocsi hirdetési fellleté-
re, de a j6 bréker sok
pénzt lenydl. Amig
nincsenek sikereink,
addig nem ajanlanak
4 valami nagy ossze-
get a hirdeték, de
késébb mar jéval na-
gyobb pénzeket fo-
gunk kapni télik.
Ezért egyeltre az le-
gyen a taktikank,
hogy lehetbleg tart-
sunk fenn dres fell-
leteket a kocsin, és a szerzddé-
sek id6tartamat szoritsuk le egy
évrel

A bevasarlas utan mar mehetiink

is a garazsba, hogy Gsszerakas-
suk az autdkat. Fellil az egyes al-
katrészek allapota és a szerelés
ideje lathato. Az Issue a
Workshop Order parancsot ér-
demes kiadni, és az alkatrésze-
ket a Fit-tel behelyezhetjik,
Remove-val kivehetjik és
Repair-rel javithatjuk. Innen érhe-
t6 el a tesztpad, ahol motorokat
vizsgalhatunk, és tulajdonsagai-
kon valtoztathatunk.

Ha Gigyetlenek vagyunk, tonkre is
tehetjiik ezeket, de a legrosszabb
az, hogy ha a rossz beallitas csak
a versenyen derul ki (pl. néhany
kor alatt tilmelegszik a gép). ér-
demes figyelembe venni azt a
tényt, hogy a szabalyok 3000 kéb-
centiben maximalizaljak a henger-
(rtartalmat. Természetesen e folé
is tudunk menni, de ha ilyen mo-
torral indulunk versenyre, akkor
diszkvalifikalhatnak minket. A
masik eszkoz, amit bérelhe#lrﬁ_aw.,,,
garazsban, a szélcsaterna. Itt
mérhetjik le a body és a.spoilers
beéllitasainak eredményeit. A
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itt a Iégellenallas csokkentése (air
resistance), a leszoritoerd ndve-
lése (down force) valamint az,
hogy a teljesitmény maradjon
konstans (power output).

Ha elkészultink minden beallitas-
sal, futhatunk néhany kért a teszt-
palyan, és ezzel a versenyzbket
és a kocsik killdnb6zo bedllitasa-
it, esetleg killbnb6z6 alkatrészeit
is tesztelhetjik. Indulas el6tt vi-
szont mindenképpen allitsuk be a
Race Manager segitségével az
autét! Ha tesztelésre vetemediink,
a koltségek lefaragasa miatt el6-
szor érdemes az irodaban felke-
resni a gyartokat (Supplier), és
kosslink szerzédést valamelyik
Uzemanyaggyarté céggel, mert
igy sokkal olcsébban kapjuk meg
a benzint.

Nemsokara elérkezik az elsé ver-
seny napja, tehat menijtink a nap-
tarra!l A megjelené meniiben
osszeallithatjuk a szallitand6 em-
berek és alkatrészek mennyisé-
gét. Két autét, minden alkatrész-
bél ketté tjat és a teljes szereld-
gardat pakoljuk be, majd kattint-
sunk a Departure-re! Nemsoka-
ra megjelenik el6ttiink a verseny-
pélya, és a kurzor lehtzéasa utan
értestlink arrél, hogy a szabad
edzés 5 6ra milva kezdddik. Irany
a Tower, ahol meg kell nézni az
id6jarast, mert esében esés gu-
mik kellenek. Ezutan rohanas a



kék kamionba, ahol a garazs van,
és a Race Manager-rel allittassuk
be mindkét kocsit! Ekkor val6szi-
nlileg kereket cserélnek, de ezzel
ne térédjlink, hanem menjink a
vilagoskék kamionba, ahol a
Race Office van. Itt van az
Options menii, de most nekiink
a Team Talk, azaz a verseny el6tti
megbeszélés kell. Mondjuk meg
a versenyzéknek, hogy milyen he-
lyezést varunk el t6luk, de tgyel-
junk arra, hogy ne essiink tulza-
sokba, mert azt a csapat moralja
banja! Ha elkésziltink ezzel is,
nézzlk meg az id6t, és ha van
meég néhany orank, akkor ismer-
kedjink meg ezzel az irodaval is!
Az (lés alatt talaljuk meg a Sound
Menu-t, a nagy fiékbdl allithatjuk
be az Options meni paraméte-
reit, a radiotelefonnal rendelhe-
tiink otthonrél egy csomo pénzert
Ujabb alkatrészeket, valamint az
also kis fi6kbol rendelhetink ott-
honrdl egy autét. Ezek sokba ke-
rilnek, és a szallitas is egy napot
vesz igénybe, igy csak végszik-
ség esetén hasznaljuk! ~

Ha mindennel elkésziltiink, irdny
a rajtvonal! Miutan betolt6dott a
palya (j6 sok id6), megjelenik a
box, ahol a kerekeken kivil alkat-
részeket is cserélhetiink, és
Uzemanyagot tdélthetink. A
strategy gomb segitségével
mondjuk meg a versenyzdnek,
hogy hényadik kérben jdjjon
vissza a depoba, de figyeljink
arra, hogy ki ne fogyjon kdzben
az izemanyag! Ha elégedetlenek
vagyunk a kocsi bedllitasaival, a
jobboldali két gombbal valtoztat-
hatunk ezeken, de hagyjunk a

versenyziknek a palyan legalabb
5-6 kort ahhoz, hogy kitapasztal-
jak az 0j beallitast. Visszalépve a
palyara a két versenyzénk adata-
it 1athatjuk a hosszl oszlopban
jobb oldalt. Bal oldalon a verseny-
z6k nevei mellett az lzemanyag
mennyiségét és a depdig hatra-
1év6é kordket lathatjuk. A Go!
gombbal kiklldhetjik, a Pit-tel
pedig visszahivhatjuk a kocsit a
palyardl.

A Qualify is hasonloképpen tér-
ténik, csak akkor érdemes arra is
figyelni, hogy a versenyzdket ak-
kor kildjuk ki a palyara, amikor
nincs senki el6ttik, ellenkezd
esetben az feltartja 6ket, és gyen-
ge id6t futnak. De ne szaladjunk

ennyire elére, hiszen addig még
van egy napunk, ami alatt szét kell
szedetni a kocsikat, és megjavit-
tatni az dsszes javithatd alkat-
részt. Ha jok a szereldink, idében
elvégzik a kiadott feladatot, és
méasnapra készen all mindkét gép.
A j6id6 eléréséhez sziikséges 4-
6 kor, amihez kb. 18-24 liter izem-
anyagot kell tan-
kolni.

A verseny el6tt
Gjra szét kell
szedni a jarga-
nyokat, és most §
kell felhasznalni
azokat az alkat-
részeket, amiket
magunkkal hoz-
tunk. A verseny
napjan (vasar-
nap) déleléttre el
kell keszillni a
kocsikkal, mert akkor van még
egy edzés, amit nem nézhetlink
meg. A verseny csak délutan kez-
dddik. El6tte megint Team Talk,
és bedllitasok a garazsban, majd
irdny a rajtvonal! A boxstratégiardl
annyit, hogy néha érdemes figyel-
men kivil hagyni a Race Mana-
gerjavaslatat, és kevesebb kerék-
cserét tervezni, amit a Team Talk-
nal tehetlink meg.

Verseny el6tt van még egy lehe-
téségiink, ez pedig a csalés. A
hats6 kamionhoz sétalva elvégez-
hetlink néhany modositast a ko-
csin. A csalas lényege az, hogy a
kocsi altalaban kisebb sullyal in-

‘dul a versenyen, majd az utolsd

kérékben bemegy a depdba, ahol
felszerelnek valamilyen nehezitett
alkatrészt. Lehet&segeink:
Spoilers: +lom-
nehezék a szar-
#§ nyakba. Hatra-
nya, hogy lassan
cserélik ki.
Weight: Sima
sulycsdkkentés.
Nehezen megva-
I6sithato.

Tyres: Vizzel fel-
t6ltdtt kerék. Ha
kicseréljik a ke-
rekeket az utolso
korokben ilyenek-
re, akkor kb. 160
kg-mal néveljik a kocsi témegét.
Ugyanezt az eredmeényt érhetjik
el, ha 6lommal helyettesitjik a fel-
fllggesztést. Hatranya az el6bbi-
nek az, hogy a kocsi nagyon ne-
hezen iranyithato, az utébbinal
pedig a felfliggesztés szilardsaga
hagy kivannival6t maga utan.
Software: Hatranya, hogy nagy a
lebukés veszélye.

Fuel: 1994 6ta csak 6lommentest
szabad hasznalni, igy az adalékolt
Uzemanyag hasznalata jo kis
elényt biztosit. A dolog nehézsé-
ge az, hogy jo pitstop-stratégia-
nak kell lennie, mivel az utolsd
tankolasnal mar csak szabalyos
lizemanyag kerllhet a tankba.
Az egyetlen igazi probléma ezek-

kel csak az, hogy nagyon nagy
esélylink van a lebukasra, tehat
csak végszikség esetén érdemes
hasznalni.

Késdébb eljion a fejlesziések ide-
je, de csak akkor, ha mar novel-
tik az irodak épuletét. A jaték kez-
detén minden alkatrészbdl csak

az 1.0 verziét kaphatjuk meg a pi-
acon (ph 1.0 felirat), s6t még szer-
z6dést sem kéthetlink az alkat-
részgyartokkal, igy az indulas
évében nem is tudjuk az altalunk
megtervezett eszkdzoket elkészit-
tetni. Tehat az Uj csapatnak indu-
laskor még nincs szliksége terve-
z6gardara, de az idény kdzepe
felé mar érdemes erre is gondol-
nunk. Ha fénéknek olyan embert
szerz@dtetlink, akinek legalabb
egy munkateriilete van, akkor a
mérndkeinkkel ki tudunk fejlesz-
teni egy teliesen (] alkatrésztipust.
Ennek csak az a hatranya, hogy
eleinte nagyon gyenge mindségl
alkatrészeket terveznek, és ha
ezekkel akarunk versenyezni, ak-
kor bizony nehéz dolgunk lesz. Ha
viszont nem ezeket az eszkdzo-
ket épitjlik be a versenyautoink-
ba, akkor nem lesz tapasztalatunk
az elényeikrdl és a hatranyaikrol,
tehat képtelenek lesznek a terve-
z6ink tovabbfejleszteni az alkat-
részt.

Mérndkdket a Team Care-ben
szerezhetlink allashirdetés atjan.
Ezutan irany a Development
Department ment,
Developments, aztan Status, és
a hosszU ablakokra clickelve va-
lasszuk ki a fejlesztendd eszkoz
tipusat, vagy a mellettik Iévé kis
ablakokban a verziészamat!
Vissza az el6z6 men(ibe, ahol ki-
vansag szerint eloszthatjuk a mér-
nokoket Ugy, hogy melyik fejlesz-
tésen mennyien dolgozzanak. A

Prototypes meniiben kezdhe-
tlnk bele (j alkatrész kifejleszté-
sébe, valamint itt kémkedhetlink
az ellenfelek csapataiban. Ennek
két fajtaja van: Az egyik az infor-
mator, aki a kivélasztott csapat
tagja, és elmondja nekiink az
eredményeiket. Hatranya, hogy
egyaltalan nem megbizhaté az
ilyen Uton szerzett info. A masik
lehetéség az, hogy megbizunk
egy mernokot, hogy jelentkezzen
a kivalasztott csapatba, és kém-
kedjen nekiink. Ez elég veszélyes,
mert lebukas esetén eltilthatnak
az F1-t6l.

A fejlesztésekhez pénz is sziikseé-
ges, de nem mindegy, hogy
mennyit forditunk ilyen célra. A
Budget-nél leolvashaté, hogy a
kijelolt 6sszeg hany szazalékat
hasznositjak jelenleg. Ezt 100%
koré érdemes allitani, mert ha ke-
veset adunk, akkor lassabban dol-
goznak, ha viszont tébbet, akkor
nem az altalunk megadott irany-
ban fejlesztenek. Vigyazat! A
pénz dsszegét csak ndvelni lehet
itt!

Ha elkésziiltek egy eszkdzzel a
mernokeink, akkor irany a
Supplier, és készittessiink el né-
hany darabot beléle!

Ha végetért az év utolsé verse-
nye, kezdddik a téli szinet, és
mindenki elmegy szabadséagra.
Uténa ujra kezdédik a munka, de
el6szor még csak a mérndkoknek.
Amikor elkészlilnek egy alkat-
résszel, visszatérink Hawaii-rol,
és megint nyakig merulink a mun-
kéba...

Well, a lehet6 legtdomdorebben pro-
baltuk meg ismertetni ezt a kit(-
né game-t, ezért apro részletekre
nem tudtunk kitérni, és azokrol a
dolgokrél sem irtunk, amelyekre
néhany perc alatt mindenki rajén.
Az értékelésrél annyit, hogy sze-
rény véleménylnk szerint az
1996-0s év legjobb sport-straté-
gia jatékat adta ki az EOA.

Ggab

Minimum hardver: 486DX2-66,
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB

Kiadé: Electronic Arts
Tesztpéldany: Ecobit Kft.

Grafika: =
Hang: EEE
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g g Regesre-

‘képest a
jaték meg-
- débbentd-

.~tanaban;

 ban akéri-
- “|dtte csa-

pott reklam-
hadjaraton mulik, és
. csak 9%-bah magéanak .a jaték-

nak a mindségén (a maradék

‘gen,”az ‘GsidQkben, de «1% a PCU-kritika -hangvétele...)

E Iegélanbls a mult péntek el6tt,”
~sokat igér6 kis csomagogcskat .

lelttink -a napi: postaqkdevethe-
_gyel kozétt.. A feladé (Gremiln

- Interactive) megpillantasa utan

kissé csokkent a Ielkesedesunk

- sort talalunk benne), “de ha mar
. itt volt,hat kibontottuk és talal-

tunkis benne egy (nem sajnos
tényleg nem'sor volt)Realms of -

t.the Hauntmngragnle Alle- .

-giance demo CD-t..A sablonos
térténet most Ugy folytatédna,
hogy. megnéztilk, tetszett, és

" mér alig VArtuk, hogy megkap- :
juk a.teljes.verziot a Nezd-meg-

a- teszt@biakban Kft.-t6l, azon-
ban mi eszrevettiik a rejtett csap-
dat, és csak hogy a térténet ne
legyen sablonos, inkdbb nem
néztilk meg a.demot. Na igen.
Mi tigyeltink a részletekre. Meg

a drive-unk ‘se tudta glvasni a-
“CD-+, mert a posta kicsit atren- -

-dezte a‘csomag dimenzioit, de
ez mar egy masik - szintén nem
sablonos - térténet. Akarhogy is,

végil csak a kezink kdzé keriilt -

a végleges ROTH (Sét, a

Fragile is - Stéki majd vetit réla *

egy oldalt valamikor), a maga
szerény kis 4 CD-s terjedelmé-
ben. Nezegettuk jobbrol, néze-

* gettiik balrdl, és... héat, ‘az igazat
- megvallva nemvoltigazan szim-
patikus a stuff: csak a szokasos- .8

igérgetések, hogy 2 dranyi vi-

--deo, meg, ilyen renderelt- ellen-*
'-felek- meg olyan 3D wlag ennyi*

fegyver annyi fe;toro (mar
“megint a sablonok)... Na,:ehhez

! Y T

igen dicséretes ‘dolog ez a’

Gremlin részérdl, Pucoljunk egy
kicsit a winchesteren, hogy elfér-.
jen a 100~megas maximum’

install = nem kell megrémini, -
megéri! Plane, -hogy minimum
(abban remenykedtunk hogy; install-nal néha nincs hang a.
movie-részeknél, ami azért je-
lentGsen csokkentl a mi élvez-

hetéségét: Na: de elég a szo6-
' .cseplesbdl, elso CD be, |ndul a
‘hazimozi! : . it

FohBstinket Adam B’andaﬁ-nék‘.
hlV]ak (bizonyos David Tuomi

.Jatssza a szerepet,
sajnos akarhogy erdl-
- itettik az agyunkat,
__ egyetlen régebbi film-

be), és a Depeche
.Mode-os Dave;Ga-

“bél adéddan-"egész
jokeépd -(n6i-véle-
mény) illetve “kimon-
dottan b*** feje van”
(férfi .
Adam baratunkat vi-
- szont ez most’ csep:
“pet sem érdekli, mert

"eppen gondolataiba mélyedve

tildogél egy taxiban egy (a 7th

' Guest-et ismerd jatékasban eny-

he'déja vu. érzéseket kelt6), haz
elétt és azt magyarazza az.intro-
t bamulé jatékosnak; hogy miért

is fog bemenni: Adam-et apja,

halala 6ta (azaz fél éve), ahogy
azt egy rendes thriller-tl el is var-

“hatjuk, egyre gyakrabban gyot-
rik -borzaszté ‘rémalmok, ame-.
‘lyekben kdzponti szerepet jatszik
ez a hazik¢ (egyéb rémségekrol

en 6! Mos-"

- amikor egy
" jateksikere
- kb." 90%-*

'.SZerepe sem ugrott :

- han-re hasonlit; eb--

vélemeény)..

& - IR F % 4(.

- klfelyt szem(i! bacsu “hm nem
rossz™ kateg6riaji nészemély,
stb - lasd .bévebben az introt):
.Aztan hésiink - egy. rendkiviil el-
lenszenves pap kézbesitésé- .

“ben - ¢csomagot kap elhunyt ap-

jatol, benne egy furcsa mgdal
(2} darabjal Ez mar Kicsit sok
szegeény Adam. idegeinek; hat .

“nem elég.baj neki, hogy Kara-

csonykor van a névnapja, még
szérakozik is itt vele valaki ?!
Hésiink gyorsan beszalad a bal-

-josan folé magasodo kastaly f6- .
kapuijan, amig tart a.felhaboro--

das adfa batorsag, aztan miu-
tan (ismét csak roppant sablo-
nos madori) becsukaddik mogot—
e az ajtd, kissé e\blzonytalano-
dik, és- atadja nekunk a vezér-
Iest A

A jatek tranynasa roppant egy-
szerli: A.mozgds a jo Oreg.
Dooni-o0s alapokon nyugszik, .
‘mondhatni total ugyanaz, annyi
‘kivétellel, hogy nem tudunk Alt-
tal oldalazasra valtani, csak di-
'rekt strafe-van (\," és.

' billenty(ik), vi-

szont .a Caps
Lock Ienyoma—
sat a’program
a’ Shift-re
valé. per-
manens te-
hénkedés-
sel egyen-
éertéeki-
Dbk;- Ve-«
szi’~ E-
zenkivdl
van egy
pofas . kis
pomtefunk
két “szemmel”,-
amelyek elsé la- -
tasra‘Ossze-visz-
sza 'ViI[ognak' a szi- ¢
varvany 6sszes szinében.
Lassuk csak: ha a Kis “szem”
z6ld, az azt jelentl hogyazadott
-cuccal valami egészen magatol
‘értet6d6 interakciét tudunk vé-
“gezni.(pl. egy ajtét kinyitni, egy

'Adam megv:zsgalja a cuccot 65’

La vélemenyét kézli is veliink. Van

meg egy (1 gombbal el6hozha-

t6) inventory: is,, de ennek a ke- -

zelésére csak rajon mar mlnden—
“ki magato]

Mivel a jatek erosen Doom-sze-
ru talan nem hatrany, ha megis-

merkediink-a -fegyvereinkkel."

Alapban van ugye a puszta két
kezlink. Haaat.. ne nagyon erdl-
tessiik a bokszot, még olyan el-

lenféllel se, aki nem .Ut vissza - -

plane: hogy llyenbol a jatekban

‘csak egy-van: az ablakiiveg. Azt

dmeg nem erdemes Okollel cseé-
pelni, mert még betorik, és'meg-

vagjuk magunkat: Valamivel ef-

fektivebb eszkdze . a

gyilkblészéSnak a pisztoly; ese-.

“tlinkben ‘egy .45-6s félautomata
' Colt. 12to|tenyfer atarjaba, nem

tll-erds, de legalabb gyenge; vi- -_ :
szont az-utantéltése borzaszto ;

lassd: Jén minden: Doom-os

kedvence, ‘a j6.6reg shotgun, :

azaz hogy pontosak legytnk,

.+ egy Winchester M1897

tipusu kézikészilék. A
' legjobb fegyver, amit

sze a jatek készit6i
gondosan ugyel-

lendl is tdl sok tol-

. 'hozza. Aztan van
még kardunk
(maximum ablak-

“pajzsunk (eddig
nem sok értelmét

kalandozas utan
rabukkanhatunk. egy
_~vardzsbotra, ami elég
nagy csalédast fog okoz-
_ ni, ugyanis meg a pisztolynal is
gyengébb, de legalabb- végte-

len(nek tiinik) a toltete. A tébbi: *

termonuklearis turbddezin-
tegrator legyen: mandjuk megle-
aetes .

1attdk) illetve némi'

. kapcsolot m"e?nyo‘r_nni',- egy tar--

Néhény.vs"zét az ellenfeléinkrél.

gyat felvenni), ezt bal clickre Az alap-katona félmeztelen, b

-Adam meg is teszi.'V6ros szin(i sarga gatyat hord piros ovvel \

kis' szemnél az interakcio kissé' izz6 vords szeme van, és kard-

ténylink legyen-

)

v

durvabb lesz(szitava 16jak; . dal hadonaszuk E|eg harmatos -

‘megkéseljiik, a fold-
del tesszlk egyenld- 16l kifekszik. Aztan van neki egy
vé sth.), eztl6szerta- advanced valtozata, piros gatya-

nem muszaj minden- ~mar keményebb di6, ha van elég
hol kihasznalni. Keék . helytnk hatraini eléle, néhany
" szinngél pedig valamit pisztoly-tar. aran is kicsinalhato;
biztos tudunk majd: de a shotgun ajdlott ellene. Ko-
tenni‘a. targgyal de vetkezo versenyzonk nagy, csi-

téle: A nagy szem “Green ug!y ‘mother’-nek defini-
csakegyszinttud, ez alta, de ‘ezt betudtuk pillanatnyi
a fehér, és azt jelzi, » elmezavafnak). Nem kiméndot-
“hogy jobb® clickre ‘tan -egészséges kézel engedni

1

RS

tll messze vagyunkq‘nya és pancelt visel (Adam

_“  eddig talaltunk; per-,

tek, nehogy- vélet- )

. betorésre), 'meg”

" figura, hdrom-négy pisztolylévés- .

karékossagi*okokbol* val és sz‘arvakkal afejgn--nag. -

-

k.
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lett lebutitani a felbontast a jatsz- -
<hatésag érdekében. Ebbdl adé-
déan egy atlag Pentium-S3-
16mega RAM konfigor'iigy sza-
lad, hogy gy6zzik utolérnil A
hangok pedig olyan atmoszférat
teremtenek a jatéknak, amilyen
utoljara talan a_ 7th Guest-nek
lehetett. Nagyon jolel lett taldlva -
a movie-akcio arany, ahogy kez-
dene a jatékos beleunni a [6vol-
dbzésbe, maris j6n egy (] mozi
(mondjuk néhany szereplé elég
nevetsegesen néz ki, peldaul
Gnarl, az I1d6 ¢riz6je siman el- -
mehetne hajléktalannak barme-
lyik pesti palyaudvarra...). A szto-
ri. pedig sokkal jobb, mint egy-at-
lag: amcsi 200 millié dollaros:
-kasszasiker-filmé (reméljik, nem
szurték el a végét valami écska
happy-end-del...). Szerénytelen
velemenylink:szerint nem’ lesz

cucc, -boklasszunk kérbe a szo-"
baban, és keressiik meg a ket
maszkot..
‘A _csatabardos démonokat a
mar emlitett triikkel lehet likvidal-
ni: csaljuk Gket a 1épcsé aljaba,
“és |6jlnk bele a falon a céltabla-
ba.
A ptafonon Iogo kulcs megszer-
zése egyszerl a ki-
gyo-mintara helye-
zett kigyd-szoborral.
‘A Tower-ben vi-
gyazzunk; hova le-
_plnk, mert ha le-
‘eslink, az azonnali
Game Over-t ered-
ményez.
-Az_Emlékek: Kert-'
jében az egyik kis
medencében van. a
kulcs - mig a két aj-
tén'be nem men-

mellett valéban gyujtsuk meg a
gyertyakat, aztan gyorsan ugor-
junk félre - inkabb az ablak tor-
jon-be; mint.a pofank...

A dolgozészobaban a jobb ol-
-dali kényvespolc' a titkos ajto,
egyébkent, ha mar itt vagyunk,
kapcsoljuk be a'gramofant, 200

- W-o0s hangfalakon elég idegbor-

magunkhoz, I6jiik le inkabb jo
"messzir6l-shotgun-nal! Van az-
. _tan egy. nagyon. gusztustalan
szarvas csontvaz - az benne a
gusztustalan, hogy a-maradva-
“nyaitis, szét kell 16ni, kiilénben
feltamad. Kedves..." Szarnyas,
denevérszerli kreatura a kovet-
kez@ kinyirnivalo, talan gargoyle-
" nak 'szanhattak az alkotéi. Nem
tal erés, de repiil (azaz varatlan
irAnybdl tAmad), és ismeri a “Sok
lid diszdét gy6z” elvet.(azaz
csoportosan maszkal). A legke=
ményebb' dié-pedig (eddig) egy
ronda barna demon volt; 'hatal-
mas barddal felszerelve.” Fegy- *
_verrel nem is sikeriilt elpusztita-
ni, csak ugy, hogy egy megemel-
kedc’i padléji szobaban feltran-
csiroztuk a plafonra... Ennyien’
jottek eddig, de még biztos lesz-
nek sokkal cstnyabbak is.

N0 O RO G

*Na, most mar szinte mindent tu=
dunk (vagy ha mégsem; ‘nézz(ik

meg.a negyedik CD-n levd
Making: of the Realms c. Werk-
filmet, egész:jo), neki is lehet allni
jatszani. Feladatunk apank be-

AT bortonzott lelkének megmer;téﬂ

se lesz; késfbb a helyzet bonyo-

« lodik, és mellekesen a vilagotsis

" meg kell:mentenink, aztan kide-

riil, hogy nem is csak egy vilag-_' ‘
rél van. sz0, hanem mindjart

négyrél.” Teljes Walk- :
“through-t, nem
akarunk- adm
.mert "egy- .
részt nem
olyan ne-" ;
: héz a j&~ * 7
ték, hogy* 54
L el Tee
szlikség *
.lenne,
masreészt:
meg mi*
sen. jati. @
szottuk ve-
gig (az egyik
helyen annyi :
a monster; hogy
nem birjuk ledoomozni -

‘Oket...). Az mért néhérgy tippet
adunk az elakadas- veszelye-"
" sebb-helyekr6l, meg ami meg
menét kdzben esziinkbe jut:

zolo tud lenni az egész Iakote-
-lep'szamara... -~ ;

-A tronszekbe ne feljunk Ieulm
“Abban a-teremben, ahol a sok -

- “Green ugly mother""

van, ne l6volddzzink

lenyomatot.

“AHoly Shrine-tés a
varazsbotot csak ak-
‘Kor vegylik fel, ha
mar oft a tenyeriinkén
a jel, a mozi utan-pe-
dig ne bamészkod-

ok.:

Florent.'ne egy bunko ne adjunk
neki.semmit, viszont az idézett
csontvazalra-tartalekoljunk némi
shotgun-I8szert -

*Aelf szovegere:figyeljink na-
gyon oda, érdekeseket ‘mond.
Azt acsekély. 15-20.csontvazat ¢
pedig, ami a movie utan
~rank szabadul, leg-
kﬁnn'yébb'en egy sir-
kamréaba huzédva irt-
hatjuk ki. Ja, a sir-
‘kamrékat j6l kutas-
suk at, egy csomo
Ioszert meg gyogy-
' italt talathatunk,
plusz egy (a dolgo-

ros) kigyo-szobrot

-Rebecca-ban meg-
" bizhatunk, segiteni
. fog.. Egyébként a né

- blvas, tavolba lat, kanalat
hajlit, meg minden. Mutogassuk

neki végig. az inventory-t; hatha-

"mond valami hasznalhatét.

‘A z&ld energiahaléhoz termeé-
szetesen a zold kristaly kell..

‘A két égé gyertyat abrazolo kép -Gnarl tesztje nem egy nagy

"

ész- nélkll, inkabb-
- nyomjuk meg a fala- -
‘kon a‘harom tenyér-:
", Easy Mode, amikor nem

-nunk, mert Adam

. junk sokat; mert meg-
esznek a gargoyle- .

z6szobéabél isme--

- parafenomén; gondolatot -

tink, ne pro-
# -balkozzunk -
teleportaiassa1 mert
allandéan Gjraterme- 7%
|6dnek a szérnyek. ™~ 3
-A.gargoyle-ok fész- .
kére tartalékoljunk na-
gyon sok |8szert, mert
rengetegen vannak.
‘Hat ennyi, jaés ottvan "%
az F3-mal eléhivhat6 :

kell sokat gondolkod- "
nunk, hogy vajon me-: -
lyik targyunkat s °
kéne hasznal-

A

automatikusgn azt
veszi kézbe,.ami kel- *
lenifog.

Ajaték grafikajara nemlehet pa-
nasz, sokkal valtozatosabb, mint
eddig barmelyik Doom-kléné

. volt (rnert mi. tagadas akarmi-

lyen szépen is csomagoltak,
csak egy Doom-klén maradt,.)
Réaadasul mar 320x400- ban is
kimondottan szép, nem: beszél-
ve a VESA médokrdl (j6,. nem

- egy hatprocesszoros erémUivan

1600x1200-ban futtatott Quake-
hez kell hasonlitani), és.ami iga-
zan fontos -*gyors! Egy 6skovii-
letnek szamité Trident 8900-zal
kiiszkodd 486DX2/66-on «(mini-

‘mum hardver!) csak egyszer kel-.

belSle nagy“legenda , meg. Ev

Jatéka, (bat; ha a
- Red Alert-et kikialt
hattak annak.:.), de

alatt végigjatsszuk,
aztan felrakjuk a
by polcra porosodni”

-alkotott a Gremlin a
Realms of the
.Haunting-gal,
~ az biztos.

rossz poén a
© Végére: (el-
vegre H2-Ohhh

+ % b6l a jatékbal,:
majd elfelejtjuk 2 Forgotten
Realms r

.

f_fANcwhéiéhhh Team:.

Minimum hardver: 486DX2-66,
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB/GUS

Kiado: Gremlin Interactive
Tesztpéldany: Ecobit Kft.

Grafika: 5]
Hang: 23]
Design:
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“a “két-harom este.

kategoriaban nagyot-

Na, még egy -

", cikk ez, vagy mi-
. fene?!) Milesz eb- ;
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nyor( festett grafikajaval ki- jilk). Még annyit,
- tlint az adventure-halombal.

“Sokan %ekl is gylrkéziek,

e il

Nézzink el
oda! Alljunk
le a névérrel
beszélgetni,
majd beme-
hetlink a ha-
lottkémhez.
A hulla, aki
oft van leta-
karva elGtte,
nem Mycroft
maradéka.
Kérdezzik
meg, merre
van a korte-

Cove of the Roge Tuttor

Dicsértessék! majd jobb click, és ha men- rem, majd menjink oda. Az

Bizony, megjelent a nyomo- ne, akkor itt megjelenik azige. itt lévé néverrel beszélve
z0s gamek atyjanak (f6leg a Jobb gombbal egyébkeént az megtudjuk, hogy Mycroft a
nyomozok atyjanak) a folyta- invertory és az options barmi- harmadlkagyban fekszik. Be-
tasa, a Sherlock Holmes 2. kor elérhetd. Kovet-
Bizonyara emlékszink meg kezzen akkor a
az elsd részre, ami akkor gy6- megeldas (remél-

hogy a jaték erGtel- &8
jesen szbvegcen- £
hogﬁne elmet- trikus. Ezzel nyil-
sz0s sztorit. oM. Se- vanvaloan azt akar-
baj, most bepotolhatjuk mu- tak jelképezni,
lasztasunkat, megjétt a foly- hogy ha valaki Ang-
tatas. Ez most szebb, besze- liaban el akar érni
desebb, nehezebb, idegesi- valamit, akkor bi-
t6bb. A szerencsétlen GUS zony rojtosra kell

sékal

The osiHl ill:".i of

jak, kihagytdak a GUS

usereket mar megint sznvat@@rtatma a szajat.(Mi pedig széljink vele, majd‘*SZOIJU
S és leszedeti az ott allo ficko-

szlikszavuak leszlink) Ez ja- a névérnek, hogy szomjas
3

drivereket a-setupbdl. Sebaj, tékitechnikailag azt jelenti,

szegeny. Amig elvan a '«

eléggé elterjedt a sound hogy mindent nézzlink meg, vizért, addig nyuljuk le a gyd-
setupja, 10 jatekbol 8 ezt és mindenkivel beszélges- riit a kezérdl (haha, nemis a
hasznalja. ‘§zerezzunk egy slnk, addig, ameddig tudunk. labujjarél). Dolgunk végezté-
ultra.dig-e meg egy
Mycroft Holmes, Sherlock most nézzlink el a hordd, izé
batyja kild egy a Diogenész klubba.

meghivét az desi-  Eléggé viharvert dllapotban
nek a Diogenész van a klub. Széljunk oda a
klubba (nem azért, strazsaloé renddrnek, hogy
de miegyilyennév- engedjen be, persze neki
bdl maximum egy esze agaban sincsen ezt
melegbart néznénk megtenni, merthogy nem va-
| ' ki). Az dcsi el is gyunk klubtagok. Dugjuk az
= megy Watsonnal a orra ala (j gytriinket, amire
klubhoz, de amikor bocsanatot kér, hogy nem is-
bemennének, szét- mert meg minket. Menjiink be
robban az egész a klubba, majd beljebb egy
romantikus... sz6- szobaval. A térmelékhalom

ultra.mdi-t, es mar megy is!

Erdekes médén a beéllitdso- vala klub felrobbant. Ki kéne koziil banyasszuk ki az §,%[fa

kat tartalmazé file-ban meg deriteni az ligyet, de egyel6- lapot, mire bejon a
ott szerepelnek a GUS-ra vo- re csak Watson doktorral tu- rendér és kidob
natkozé dolgok... dunk nyomulni, mivel Holmie minket. Most vissza

Az iranyitas elfrt*egy kicsit azt hiszi az egészrél, hogy a f6hadiszallasra,
a szabvany kalandoktél, de baleset volt. Hizzunk el a 221b Baker Street.
legalabb egyszer(i. Balgomb- Yardra. Augie, a kis seftes Analizéljuk az é6ra-
bal mozgunk, illetve nagybannyomijaazittapiros, lapon Iévé anyagot
lookolunk, vagy talkolhatunk haol a pirost, az 6rs bejarata- az asztalon 1évé
értelemszertienés féleg ma- nal pedig egy renddr szobroz. minilabornal a ko-
gyarosan. Use-olni, vagy fel- Beszeélgessink el vellk. Két- vetkezé modoén :
szedni valamit azonban mar harom oldalnyi pofazas utan Kaparjuk le a kés-
mashogy kell. “Odavisszik éwégre sikerll megtudni, hogy sel az érarél az
kurzort aMnt dolog folé, Myc?oft-ot a Bart korhazba anyagot. Ontsiink

vel tAvozzunk angolosan, és

az edénybe szédium-szulfa-
tot, majd desztillalt vizet. Most
gyujtsunk ala a gyufaval,
eredményképpen felrobban
az egész. Erre vegre felkelt-
jik Mr. Holmes érdeklGdesét
is, aki a robbanasra kijon a
halészobabol. Mostantol
hogy bebizonyitottuk neki,
hogy az oran robbandészer
volt, atveszi az ligyet, azaz 6t
iranyithatjuk. VegyUk ki a lam-
past a rolés fiokbdl, majd
menjink a Yardra. Beszél-
jink Augie-val, utana pedig
nyomjuk el a trikkjét, azzal
hogy a kezére kattintunk,
nem pedig valamelyik kartya-
ra. A trikk megoldasat mond-
juk el a Yard elétt allo rend6r-
nek, aki erre végre beenged.
Bent all a bal. Lestrade fel-

tgyeld egy nével beszél, aki-

nek a batyjat behoztak, mfr'ﬁ'{
total idiotat. Beszéljink a ko-
zépen (16 Ugyeletessel, majd
Watsonnal. Vizsgaljuk meg a
kényvespolcot, eszrevesszik
a Britannia Enciklopédiat.
Szoéljunk az Ugyeletesnek,
hogy a“behozott fickd csak
egy epilepszias, meg is van
ra a bizonyitékunk. Szoljunk
a kényvrdl, mire kivancsi lesz,

val. Fejtsik ki igazunkat, mire
az Ugyeletes szol Lestrade-
nak, aki ezek utan kidobja a
nét. Beszélhetlink vele is.
Keérjunk téle egy beugrét a
k!ubba amivel tudunk nyo-

ni. Ezutan lépjink el a
kiu ba Mutassuk meg a be-
ugrét a beké6tozott fejlinek,
majd duma, és maris mehe-
tlink be. Bent vegyiik fol a do-
bozkat, ami mellesleg a
batyuskanké. Menjink bel-
jebb megint, és nézel&djiink.
Az idegesité kotdzott fej(itdl
nem tudunk nyugodtan dol-
gozni. Szolik Dr.
Waisonnak, kdsse le a figyel-
meét, addig mi szedjik le a lan-
cot, és menjink egy kicsit




jobbra. Itt a gerendak miatt
nem tudjuk a b&réndét kihiz-
ni, tehat késsilk ra a lancot,
majd hizzuk ki. Ezutan mar
odaférlink. Csak az a baj,
hogy sétét van. Sebaj gyujt-
suk meg a lampat, maris le-
hasalhatunk, és raleliink egy
rigoéra. Zsebeljik be, majd
nyomas a kérhazba. A dra-

ga névérke nem akar been-
gedni a batyushoz, Ggyhogy
drasztikusabb eszkdzékhoz
kell folyamodnunk. Beszél-
junk Watsonnal, majd a né-
vérrel, mutassuk meg neki
engedélylinket, de még mind-
ig nem akar beengedni. Se-
baj, beszéljink a beteggel,
majd l6kjik ki a kocsit, amin
fekszik. A nGvérke utana ipar-
kodik, mi meg iranyitsuk be
magunkat a halottkémhez.
Beszéljink az Urgével, majd
kerjik meg, hadd menjink be
a betegszobéba_

Odabenn Ugy latszik Mycroft
tul sok Fiilest olvasott ugyan-
is rejtvényekben beszél, ami-
bél egy kukkot nem értiink.
Nézzik meg a kérlapjat, van
alatta egy cetli, na azt zseb-
re. Lent mutassuk meg a nG-
vérnek a cetlit, erre kénytelen
odaadni Mycroft személyes
cuccait, ami nem all masbaél,
mint egy kulccsomobol. De
legalabb most mar odamehe-
tink, ahol lakik. Mar megint
egy 6r allja utunkat. Ennek hi-
aba magyarazunk, hiaba mu-
togatjuk az engedélyiinket,
csak jobbegyenessel fenye-
getdzik. Forditsuk figyelmin-
ket a kocsinal allo fickéra, de
amikor beszélni akarnank
vele, lelép. Kuldjik ra Dr.
Watsont. Amint visszajon, el-
mondja ki is 6. Egy exzsaru.
Mutassuk meg a kulcsokat az
6rnek, mire majdnem megfojt,
de legalabb visszajén a meg-
tért renddr. Beszéljlink vele,
ezekutan az 6ér is be fog.en-
gedni. Odabenn menjink

egybdl jobbra. Vegylk fel az
asztalrol'a papirt, amirél kide-
ril, hogy Mycroft titkos (ze-
nete (ugy latszik mar itt el-
kezdte olvasni a sok Fiilest).
Ha megnézzik a papirt, ez all
az elején : bbgmz. Csinaljunk
ebbdl értelmes szot! A meg-
oldas : apply, vagyis minden
betd helyett az abc eggyel
., elébbi betlit hasz-
| naljuk. Irjuk be a
masodik sz6 he-
lyére azt, hogy
water, a harmadik
helyére pedig,
hogy heat. Ezutan
ontslnk tiszta vi-
zet a poharba,
majd martsuk meg
benne a papirt. A
gyertyat gyujtsuk
e meg, majd porkol-
jLIk meg egy kicsit a
pairosunkat. Végre olvasha-
toéva valik rajta az lUzenet :
Nézd meg a goérog kbnyveket!
Ne izguljunk, nem kell
messze menni, csak ide a
szomszed szobaba, az allva-
nyig. Lapozzunk el egészen
a konyv elejéig, ott talalunk
egy tokilres, tisz-
ta fehér lapot.
Vagjuk zsebre,
és mehetlink
haza. Otthon
Gljtnk le a
boszor-

kanykonyhahoz, és

keverjlink 6ssze egy kis jodet:

és vizet. Gyujtsuk meg, majd
tartsuk az Gres paplrunkat a
g6z folé, eredr képpen
lathatova valik batya K leve-
le. Elég hosszl, arrél van
benne sz6, hogy valaki le-
nyulta a minisztériumbdl a
robbandészer formulajat, €s ez
most hii de rossz. Felvan so-
rolva egy-két név is hozza.
Most nézziik meg rolés asz-
talunk tetején Iévé nyilvantar-
tasi kdnyvet, és felismerjilk az
elsé harom nevet, méghozza
Lawtont, Silverbridge-et és
Pratt-et. Hizzuk fel a kabatot
és prébalkozzunk elészor ta-
lan Lawfonndl. Az inas a.be-
szélgetés utan nem akar
beengedni, illetve azt mond-
ja, hogy az ur nincs itthon. Ad-

juk neki a nevjegylinkbdl, kis
idé mulva mehetilink is be.
Lawtont éppen egy hatalmas
billiard-parti kézben zavarjuk.
Kérdezzuk ki, de semmi értel-
meset nem tud kinyégni. Lep-
junk le Silverbridge felé, ahol
meég ennyire se jutunk, mivel
az inas minden probalkoza-
sunk ellenére sem enged be.
Sebaj, van még egy Pratt is,
oda is elmehetiink. Termé-
szetesen nincsen otthon,
ahogyan éreztlk, de van Mrs.
Mason, akivel beszélhetlink.
Mondjuk meg neki, hol la-
kunk, megigéri, ha hazajon
Pratt, akkor szélni fog neki.
Hat persze!l Watsonnak ta-
mad egy 6tlete, meghozza
egy bizonyos Dewar pro-
fesszorral kapcsolatban. A
probléma az, nem tudni, mer-
re lakik. Szerencsére Mycroft
tudataban van ennek a tény-
nek, Ugyhogy menjik a kor-
hazba, aholis Microsoft ...izé
Mycroft elmondja Fiiles-sze-
rGien a prof laboratériumanak
pon- tos cimét, de most
alapbél megfeitjiik
az idiota rejtve-
nyét. Nézziink be
profhoz. Beszél-
J gesslink vele, ad-
juk neki oda a ru-
go6t, majd figyeljik
meg, mit rejieget a
kalyhaban. Hoppa,
a robbanoszer for-
mulajanak a
. masolatal
Meg is kér,
hogy oda ne
nyulkaljunk.
Tavozaskor ad-
. juk még meg a cimiinket.
Menijlink haza, aholis egy tav-
irat fogad a felligyel6tdl, ami-

mondja, amit tud. Az aldoza-
tot egy Needhem nevii fickd
halaszta ki a vizbdl, akinek a
cimét kozli velink. Azt is
megtujuk, hogy a hulla,mest
Bartnal van a kérhazban. Ott
mar ismerdsek vagyunk, néz-
ziink be tehat a halottkémhez,
Barthoz. Beszeljlink vele, el-
mondja hogy fejbel6tték, az
arcat nem lehet felismerni a
I6vestdl, és a'seq...az alfelén
van egy piros rozsa tetovalt
valtozatban. Ezt meg is néz-
hetjik, tényleg ott van. A
szekrénybdl vegylk ki a ka-
lapot, majd menjink

‘Needhemhez. A fickd el-

mondija azt, amit eddig is tud-
tunk. Nézzink bele a tenge-
részladikéjaba, és egy keék
nyakkendd kandikal ki bel6-
le, amit egybdl felismeriink :
A Cambridge-i Egyetem
dakjai hordjak a nyakukon.
Tovabbi beszélgetés soran
Needhem (szilkségem van a
sonkara?) eléhalasz a zsebé-
bél egy orat, ami szintigy az
aldozaté volt, mint a nyakken-
dé. Kérjik meg, j6jjon vellink
helyszinelni. A lépcsére rak-
juk ki a lampat, majd vegyiik
fel a gombot és az orafede-
let. Ezenkiviil, ha megvizsgal-
juk a lépcsésort érdekes vér-
voltokat fedezlink fel a hato-
dik és a tizenkettedik Iépcsén.
Ez kezd érdekes lennil Von-
juk kérdére Needhemet, mire

végre elmondja az igazsagot _

: Szemtanu volt a gyilkossag-
nal, és itt, azaz a lépcséknél
tortént az eset. Két fickd vi-
tatkozott, mire az egyik gon-
dolt egyet és fejbeldtte a ma-
sikat, ezekutan érkezett egy
harmadik cséka, akivel lelé-
pett a gyilkos. Vizsgaljuk meg

ben egy gyilkossagrél szamel a kampoét, majd kérdezzik

be. Valakit fejbelbttek a Tem-
zénél, a Cleopatra
Obeliszknal. Menijiink a tett
helyszmere de természete-
sen egint nem hagynak
békében: nyo- .
mozni. Az itt allé
rendért meg
Lestrade levele
sem érdekli, ami- |
ben a segitsé- .
glinket kéri. Ak- i
kor viszont irany |
a Yard (Az érrel
beszélni kell, &
hogy. bemehes-

stink), ahol
Lestradesi.els

Needet, hol latta a fegyvert.
Ezutan hasznaljuk a kampét,
mire Holmes kiszedi nekilink
a blinds pisztolyt. Talan men-
jink haza kémiazni egy kicsit!
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Otthon analizaljuk az 6rafe-
delet a kvetkez6 mbdon: Ke-
verjik 6ssze a kénsavat és a
hidrogén-klotidot, majd
tegylk bele a palcika segit-
‘ségével az oralapot. Vegylk

- is.ki, és nézzlik meg a nagyi-

tovali Most el tudunk menni
Cambridge-be, az egyetem-
re. Tegylk is meg, méghoz-
z4 a vasutallomason keresz-
til, vagyis vonatozzunk. A
portas békéesen szunydkal,
Ggyhogy széljunk a mi kis
Watsonunknak, hogy ugyan

hozzon mar valami piat. Ami-
kor megérkezik az itoka, a
portas furfangos modon fel-
ébred, és beszélhetlink vele.
Kider(il egy-két furcsa dolog:
Az aldozat nem volt mas, mint
Thomas Pratt! Volt egy egye-
temi tarsasag, akinek a tag-
jai piros rozsatetovalast
viseltek.(Miféle kompania
mar az, akik piros rozsat te-
tovaltatnak a popsikajukra?!)
S6t, a hab a tortan az az,
hogy Lawionnal eggyltt jar-
tak ide tanulni! Utazzunk
vissza Londonba, majd men-
junk Pratt lakasara. Masont
kildjik el'ajo... el is megy egy
. kis beszélgetés utan. Most
mar nyugodtan nézel6dhe-

tink. Menjunk be a haléba, és
vegylk magunkhoz a kovet-
kezbket : a fényképet az asz-
talrél, a gyufat a széndoboz-
bél, és a tlizhelybdl a vorés
ruhadarabot. Kifelé menve
meég zsebeljik be a kalapt(it
is a klils6 szobaban. Feltilinik
egy-két Uj helyszin. A gyufa
hatuljan egy kocsma cime
van megadva, ott aruljak ezt
a fajta gyufat. Egyelére ott
még semmot nem érik el,
ugyhogy menjiink Pratt egyik
kedvenc helyere, Neville fiir-
i'ddjébe. Vizsgaljuk

meg a parnakat, a

radiatort, meg a to-

rilkdzéket, majd

szoljunk a gorénak.

Egy kis beszed

utan mar beljebb

mehetiink, ahol egy

ujabb arc ttinik fel a

.szauna gozeibdl :
Elridge Whitney,

akinek érdekessé-

§ ge, hogy szintén
szerepel Mycroft
listajan. Ja, ha nem vennénk
észre el6szor, akkor szedjiik
le a torilkdz6t, ott bujik alat-
ta. Erre a mozdulatunkra a
flird6f6ndk tettlegességhez
fajul. Van az a mondas, hogy
a sajat hibajabol tanul az em-
ber a legjobban, ugyanis
Sherlock beklildi szegényt az

egyik medencébe. Elridge .

nem hajlando targyalni, agy-
hogy tegylik a kbvetkezét : a
partvissal zatrjuk be az élno-
kot, majd tekerjik fel a hémér-
séklet szabalyzot a maxra.
Egybél megered a nyelve,
hallunk valami Ratchef nevi
holgyeményrél, aki a Védel-
mi Minisztériumot szokta ta-
karitani. Cimet persze nem

tud. Tud viszont Lawion egy
masikat, egy bizonyos Lord
Avery arisztokrataét. Az inas
nagyon el szeretne minket ka-
lapalni billiardban, igérjik
meg neki, hogy majd egyszer
jatszunk vele. A Lord nincs a
haza tajékan, de itt van az
asszony akivel nem megyUnk
tul sokra, agyhogy szoljunk
az inasnak. Az inas elmond-
ja, hogy a gazda éppen a
parkban sziesztazik. Nosza,
irany a park! Lt

A parkban a testér nem en-
ged dumcsizni az Lorddal,
ugyhogy tenni kéne valamit.
Menjlink egy képpel vissza,
kérjiuk meg az arust, hogy
eressze ra a testrre a maj-
mot. Meg is teszi neklnk, a
majom meg lenyulja a fickod
sapkajat, aki utana rohamo-
zik. Halank jelédl
vrgylnk téle ma-
dareledelt. Egy
képpel odebb etes-
siik meg a madara-
kat, majd adjuk az
eledelt a Lordnak.
Ezutan végre be-
szél. Mond egy he-
lyet, ahol probal-
kozhatunk. Uccu
oda! Van itt egy
bonemaster, azaz
csontkovacs. Ratchetrd/ nem
tudnak semmit, de javasoljak
a zo6ldsegest. Menjlink akkor
a zoldsegeshez. Van egy er-
dekes kényv az asztalon, de
nem engednek hozzanyulni.
Folyamodjunk Watsonhoz,
aki lekéti az 6rt (Anglidban
még a zdldségesnél is van),
mi meg keérjlnk lekvart. Amig
el6kotorja, addig fussuk at a
kényvet. Egybdl kiszurjuk
Ratchet nevét, de az arus
még ezutén is tagad. J6, ak-
kor vissza a Bakerre. Van itt
egy Wiggins nevl kolok, 6t
bizzuk meg Raichet lenyo-
mozasaval. Most el valaho-
va, majd vissza ide. Wiggins

mar vissza is jott. Kiderl,
hogy Ratchet a zbldséges
anyja. A kis suttyo! Bdjjunk be

_a halészobankba, majd az al-
ruhaba, és menjiink a zdldse-

geshez. Megnyerd kiils6nk-
kel megbékélve felenged a la-

kasba a fickd. Na azert! Meg- .

talaltuk Ratchetet, akivel még
nem tudunk targyalni, mert
zavar a reszeg férje. Kéne
neki valami erés... Lent ker-
junk kavét, majd menjink
vissza, és toltsiik a kavét a
bégrébe. Na, itt fejezzlk be,
mivel szégyen, de bevalljuk :
ELAKADTUNK. A kavé so-
sem lesz kész, ha look-olunk,
akkor Kiirja, hogy a bogrét
gyengeét éri a tliz. Nyilvan fel
kéne egy kicsit erésiteni a tii-
zet, de elképzelni nem tudjuk
milyen médon, ugyanis a tliz-

- :
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helyet nem érzekeli a prog-
ram. Legalabbis a mienk. Pe-
dig biztos kézel a vége... No
nem baj, ne bankdédjunk. A
viszlatasra! Még annyit, hogy
van egy-két helyszin, amit

nem tud betdlteni 8 mega

rammal, ilyenkor nyomassuk
Win aldl hang nélkdl, ugy
megy. Tényleg sorry!
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Szereli a tik a meggyeeet,
keeetten szeretink mi
eeegyet... pincér, még egy
kért. Azazhogy koszontunk
minden olyan olvasot, aki tl-
€lte a szilveszter megprobalta-
tasait (na meg persze azokat
is, akik még mindig pihenget-
nek valamelyik csendes, eldu-
gott sarokban...). Reméljik
hogy Télapo bacsi mindenki-
nek jol telepakolta a puttonyat,
és hogy a Jézuska sokat tojt a
fa ala, mindenki megkapta a
maga kis 1.6 gigds vinydjat, 32 mega
RAM-jat, vagy éppen Windows ‘95 install
verziojat (ki-ki amit megérdemelt...), és
most mindenki Ujult ervel fizet elé a PC
Ultrara, hogy ismét olvashassa kedvenc
szerzGinek legujabb agyrémeit... -

Nos, akkor nem is varatunk tovabb ben-
neteket, legott elkezdjik elsé '97-es ja-
tékismerteténket, mely a RAMA névre
hallgat. Amennyiben ez a cikk csak a
hatsé boriton kapna helyet, az ‘els6'-t ké-
retik viccnek venni. (A proféta szolt be-
I6led... - Hancu)

Miel6tt valaki megijedne, elaruljuk, hogy:
nem margarin-szimulatorrdl van szo, ha-
nem egy pofas kis kalandjatekrol, mely a
sci-fi terén mar klasszikusnak szamitd
Arthur C. Clarke tollabél szarmazé ‘ Ran-
devii a Rama-val cimii konyv vildgat és
sztorijat dolgozza fel. Bar az Oreg
Arthumak sok j6 dolga van (nem tudjuk,
tudjatok-e, hogy 0 taldlta fel a tavkozlesi
miiholdat, valamint & irta ‘A csillagok és
aavaros’ cim(i remekmdvet, amiigazan
szép volt téle és a ‘2001-(irodiisszeia’-
trilogiat is), gy érezzik, hogy ez a miive
nem volt tul nagy eresztés. Veleménytink
ellenére a Rama annak idején hatalmas
siker volt, igy aztan a mester meg is irta
a folytatdsait a ‘Rama II.’-t6| kezdve a
‘Rama kertjen’ at egészen a‘Rama tap-
ldlo szereteté'ig (és akkor még nem is
beszéltiink a Rama Szutrardl...), végul ez
sem kertlhette el a végzetét: jatékot ke-
szitettek beldle. Lassuk hat, mennyire si-
keriilt szoftverizalni a regényt!

Ajaték (és a kdnyv) roppant elmés szto-
rija a rondacska introbdl kideriil, de azért
leirjuk sokak okulasara: A Fold tuddsai
eqgy szép napon rajonnek, hogy egy igen-
csak nagy tmeg( valami kozeleg a sze-
retett bolygéhoz. Nosza, néhany tokds
lirhajos kirdppen megnézni, hogy ki csén-
get az ajtonal, de egy gigantikusan hatal-
mas és oriasi, amde annal nagyobb és
lakatlanabb henger alaku Grhajon kiviil
mast nem talalnak (a hengert egy ési is-

tenrél el is nevezik Rama-nak). Mindegy,
ha mar ott jarnak, bedokkolnak a ziirha-
joba, ahol furcsa dolgok térténnek. Pél-
danak okaért rejtélyes kérilmények ko-
z0tt meghal a felfedezébrigad vezetdje.
Aztan kideril, hogy mégsem olyan lakat-
lan ez aRama, ugyanis né-
hany, az (irhajét épitd ide-
gen felbukkan, &m még sok
. akérdés, satobbi, satdbbi.
¢ Az a lényeg, hogy minket
= killdenek az elhalalozott tir-
. hajos helyere, s a mi fel-
| adatunk az idegenekkel és
> technoldgiajukkal kapcso-
© latos Osszes rejtély megol-
. dasa. A jaték soran majd
* valaszt kapunk arra, hogy
| miis aRama, miértvanitt,
és kik épitették. Es termé-
szetesen, talalkozni fogunk
az idegenekkel is, akik mellesleg igen-
csak hiilyén néznek ki: elsé blikkre egy
madar és egy denevér keverékének tlin-
nek, de ember nagysaguak (Adodik a
kézenfekvo

kérdes, hogy (&g

ezek a kéz &«
nélkili, az
emberéhez
képest ne-
vetségesen
kicsi aggyal
rendelkezd
dogok hogy a

beléle egy kést és egy karra szerelhetd
komputert (ezzel lehet megnézni a térke-
pet és a nagyobb (izenetek, levelek is ide
jonnek). Ezutan a terem masik vége felé
vegyuk aziranyt, ahol szin-

tén egy komputer all. A gé- |
pet bekapcsolva az expedi-
€io Osszes szerepldjétdl ka-
punk egy mail-t, amiket le-
jdtszva értékes infokhoz ju-
tunk. Menjlnk vissza a
szekrényekhez, ahol latunk
egy |étrat (ha minden igaz,
ttkdzben kapunk még egy

elboldogulni a Rama-val. Mi
Ugy gondoltuk, hogy egy ol-
dalnal nem érdemel tobbet,
ezért nem s jatszottunk vele
heteket. A legnagyobb gon-
dunk a jatékmenettel volt: tul
lasstinak és til nehéznek ta-
laltuk. A hangulattal is ba-
junk volt, mert gyakran meg-
esett, hogy nagyon sokaig
nem tortént semmi. A 100%-
os renderelt-digizett grafika
és a cool hangok még ugy-
ahogy dobnak valamit a
Rama-n, de az az igaszsag, hogy még
ennél is tobbet vartunk volna a Sierratol.
A jatékot minimum kézépfoku angol
nyelvtudas nekil el se kezdjilk, mert ren-

mail-t az egyik kollégatol,
aki eqy kisebb szivesség- &
re kér meg benniinket-ez -
mar a kari PC-n jelenik :
meg). Alétran lemenveegy =
ismeretlen masinahoz ju-

tunk, de ez nem akadalyoz meg minket
abban, hagy felvegyiik a rajta heveré, 6-
os sorszamu kulesot. Irany fel, nyissuk ki
a 6-o0s szekrenyt. Rengeteg Uj stuffot ka-
punk, érdemes mindet megvizsgalni,
esetleg egy-
mason ki-
prébalni. Ki-
£ nyithatjuk a
§ 9-es szek-
& renyt is, in-
£ nen felve-
il hetjok a
Y Puck névre
i hallgato,
. Barbie-

bibanatba
voltak képe-
sek a mienk-
nél fejlettebb
technoldgiat “—

|étrehozni? Na mindegy...). Szoval, lesz
itt minden, kaja, pia, nd, fi, de féleg bal-
hé...

Most hogy mar igy kiokosodtunk, talan
kezdjiink el jatszani a gaméval. Kezdeés-
kor a henger egyik végében vagyunk, s
az egyik asszisztensnd koszontése utan
meg is kapjuk az iranyitast. A kezelés a
szokasos ‘mindent az egérrel’-modszer,
ami annyira egyértelmd, hogy kar ra a
szt vesztegetni. Az opcio-mendit (load,
save, hang- és video-opciok) a bal felsé
sarokban lathaté ikonnal hozhatjuk ki, az
also kis golyok pedig egy targy megvizs-
galasara szolgalnak. Alul talalhaté még
az inventory és egy kis radar, mely a le-
hetséges elindulasi iranyokat mutatja, az
opcio-ikon mellett pedig az lzenetablak
kapott helyet. Hat, akkor talan induljunk
el jobbra a szekrények felé, ahol a nalunk
levd, 2-es szamot viseld kulccsal kinyit-
hatjuk a szekrénylnket, és kivehetiink

baba mére-
tl robotot,
— aki a jaték

: === soran végig
segiteni fog, ami abban meril ki, hogy
roppant nagy okossagokat mond, vala-
hanyszor megkérdezzik valamir6l. lly
modon felszerelkezve mar nekieshetiink
a Rama felfedezésének...

Ennyi kis segitség talan elegendd ah- *

hoz, hogy mindenki maga megprébaljon

8MB RAM, 2x CD-ROM,SB/GUS

Kiadd: Sierra
Tesztpéldany: Mixim Kit.

Grafika: HEEE HE=
Hang: HENE FEE
Design: HEEE HEEE
1Q: EEEE L] mEE

Minimum harver: 486 DX2-66,

geteget beszeél, a boriton diszelgd “Kids
fo adults 6+ feliratnak pedig ne déljlink
be. A game ugyanis meglehetésen nehéz,
szoval enyhén szolva is optimista az az
elképzelés, hogy egy hatéves gyerek va-
lamire is vinné ezzel a jatékkal. A keszi-
tok is tisztdban lehettek a jaték hibaival,
mert a harom CD kozill egyet telepakol-
tak mindenféle okdorséggel meg egy
Arthur C. Clarke-interjival, amibél kide-
riil, hogy a mester meg fogja imi a 3001-
trodiisszeidt. No comment...

Osszefoglalva az eddigieket, nem na-
gycn tetszett nekiink a Rama, még akkor
sem, ha tiz haziasszonybdl nyolc ezt
hasznélja (vagy az a fogkrém, és a fogor-
vosok?). Kizarolag olyan embereknek
ajanljuk, akik sci-fi s adventure-rajongok
egyben, valamint sok kitépnivald hajszal
akad a fejikon. Mi a magunk részérdl
megmaradunk azoknal a kalandjatékok- -
nal, amelyek nem azzal akarjak eladni
magukat, hogy “X.Y. regényebdl / Gtlete-
bdl / filmjébdl” késztiltek...

ST6Ki/H2-Ohhh Team




Id6pont: 1987. Helyszin:
egy poros kisvaros valahol
Ameriké&ban. Egy kopaszo-
dd, poliészter zakds figura
alldogal a fellengzds
Lefty’s Bar névre keresz-
telt harmadosztalyd krimé
el6tt. Némi gondolkodas
utdn bemegy, rendel egy
italt, majd a pultndl (ldogél6 ndsze-
mélyhez fordulva bemutatkozik: “A ne-
vem Larry. Larry Laffer” A legenda
megsziletett...

Bizony, bizony, immar tiz éve, hogy
Lawrance baratunkat elészor iranyithat-
tuk “Nem szerezheted meg a vildg
Osszes ndjét, de erre kell térekedned’
mottdval fémjelzett kalandozasai so-
ran. Felsorolniis nehéz lenne hany nét
flizott mar meg Larry az elmult évtized
alatt, mindenesetre az bizonyos, hogy
ez a szam
gyanusan
kozel van
ahhoz, aha-
nyan aztan
rutul atverték
Gbaleksagat.
Mint példaul
a hatodik
rész mar-
mar happy
end-nek tlind végsé jelenetei sordn
meghdditott néni. Alig kezdi szegény
hdstink végre jol érezni magat, és hipp-
hopp: a nd lelépett, a ruhank-pénzink
eltlint, a sziviink Gsszetért, de legalabb
hozza vagyunk bilincselve egy agyhoz,
ami viszont felgyulladt... és maris nya-
kig benne vagyunk a legeslegujabb
Larry-epizdd, a Love for Sail
introjaban!

Helyzetiink ugyan nem tul rozsas, de
ne esslnk kétségbe! Vegyiik magunk-
hoz az agy melletti kis asztalkakrdl a
fogot, és a varrokészletet, utdbbit nyis-
suk ki, és a benne talalt tli segitségé-
vel szabaduljunk meg béklydinktdl (na
jo, el6tte nem drt meghajlitani a fogo-
val). Az elétérben torjlik ki az ablakot,
majd tekintsiik meg, ahogy Larryvidam
kis amokfutds (vagy inkabb -zuhanas)
keretében romba donti a fél varost,
majd a gatyajaban talalt hajéjegyet lo-
bogtatva belepottyan a jaték kellés ko-
zepébe.

Lassuk csak: adott egy tengerjaro lu-
xushajo telis-tele bombandkkel. Mind-
nyajuk kézil a legbombaébb, a kapitany
egy versenyt hirdet a hajon unatkozo
férfinép szamara: aki a a legtobb ver-
senyszamot megnyeri, az viszi a fodi-
jat, ami nem mas mint
egy teljes hét “sza-
badfoglalkozas” a ka-
pitany kabinjaban. Hat
szamban kell diadal-

maskodnunk a végsé
gy6zelemhez és mind-
ezek kdzben lesz néhany
kisebb afférunk is a be-
lénk botld nénemiiekkel.
Lépésrél-lépésre megolddst nem aka-
runk adni a jatékhoz (tul hosszu len-
ne), mint ahogyan a poénokat sem
szandékozzuk (mind) lel6ni, minden-
esetre érdemes minden utunkba aka-
dd emberkével beszélgetni, ki lehet hal-
ni a jaték poénjaitol.

Kérjik CTRL-M-el a hajo térképét, és
boklasszunk kdrbe egy kicsit. Erdemes
magunktol nekidllni a jatél megoldasa-
nak, aztan, ha valami nem megy, itt jon
az (tmutato a hat verseny megnyeré-
sehez (a sorrend (szinte) tetszéleges):

“A legelegansabban
6ltdzott ur” verseny

" Haaat... Larry valahogy
nem az a kimondott ele-
gans gentleman, Ugyhogy
a “Mohamed megy a
hegyhez’ varigciot kell al-
kalmaznunk, azaz vala-
hogyan divatba kell hoz-
nunk az igénytelen poli-

észter-zakonkat. Mi sem egyszer(ibb en-
néll A megoldés kulcsa a nagy bélte-
remben (ildogélé divattervezd néni. Be-
szélgesstnk vele, mire kiderdl, hogy a
neve Jamie Lee Coitus (hmmm... Nomen
est Omen), és éppen vészes Gtlettelen-
ségben szenved a divatba hozando ru-
hanemiiket illetéen. Nosza, dobjuk fel
neki a nejlon-zakds Gtletlinket, amire tel-
jesen beindul, csak egy gond van: hon-
nan tudna az dcean kdzepén anyagot
szerezni a ruhahoz? Bizd csak ide,
baby... Nem kell hozza nagy fanta-
zia, hogy kitalaljuk, a hajo vitorlaja
fog alapanyagul szolgalni ruhakélte-
ményiinkhdz. Menijlink az ebédldbe,
zabaljuk fel az sszes malacpasté-
tomot. A-
mig a
pincérel-
megy u-
tanpét-
lasért, le-
nyulhat-
juk a pul-
ton heve-
ré kony-

. P hakést.
Szlikségiink lesz még egy-keét szer-
szamra, eldszdr is, menjlink le a sze-
mélyzeti helységbe (nem kell térédni a
rank szegezddd fegyverarzenallal), és a
faliijsagrol szedjiik le a drotot. Most
menjiink a kaszind eldtermébe ahol a
dobokockakbdl késziild szobor all. Vizs-
galjuk meg kozelebbrdl és... hehehe,
6sszeddlt az egész. Jutalmunk két koc-
ka, valamint az értelmetlen pusztitas
okozta melegség a szivink tajan... Lép-
jink le innen, majd j6jjlink vissza, és az
allvany tetejérdl vegyik magunkhoz a
csavarhtzot. Emigy fel-
szerelkezve menijlink fel a
kapitanyi hidra. A kutyas
helyszin csak a tisztelt ja- &=
tékos idegallapotanak =
rongalasa miatt letezik
Osszpontositsunk inkabb
a biztositék-szekrényre
az ajto elbtt. Teenddk
nyissuk ki a csavarhizo- |
val, majd buheraljuk meg
a dréttal. Ezutan mar fel-

maszhatunk az érbdcra,
ahol a késsel nyeshetlink
egy jokora darabot a vitor-
labal. A lejutas ugyan kis-
sé korilményes (és
hosszadalmas), de sebaj,
szaladjunk Coitus-hoz az
anyaggal. Csak a hatso

bejarat van nyitva...ahol Larry-
nek sikerill egy divatbemutato kells
kézepébe csdppennie - de ha mar itt
van népszerdsiti kicsit az 0j nejlon-
modit, aminek meg is van az
erenmeénye: egyik szemink sir, a ma-
sik nevet. A versenyt ugyan megnyer-
jik (a kartyankat a probababa slicce
mogott lehet érvényesiteni), de Coi-
tus a nagy siker miatt stirgésen Pa-
rizsba utazik. Kar, azért egy kis coi-
tus-ra maradhatott volna...

A kockaverseny

Ha mar ugyis zsakmanyoltunk két
dobdockat az ésszeddlt szoborhol,
talan hasznalhatjuk is ket valamire.
Mondjuk preparaljuk meg 6ket egy
csoppet a kabinuknbdl felszedett
budipapirral. Ezaltal elektrosztatiku-
san feltéltédnek, és konnyebb lesz
velilk hatost dobni (hat ez aztdn mé-
retes egy baromsag...). Sajnos a ka-
szindban sehogy sem tudunk odafér-
ni az asztalhoz, ahol a kockaz(tat)as
megy, igy a szent cél érdekében kis-
sé durva megoldast fogunk alkalmaz-
ni. Menjink az ebédiébe, ahol az asz-
talokon hegyekben all a sok freejack,
azaz szabad préda tipusu kaja.
Nyomjunk be néhany adag babos ta-
pot, majd szaladjunk vissza a kaszi-
noba, és... hmm... engedjlik szabad-
jara a zabolatlan természet pusztito
haragjét (FART). Hehehe, szombat
esti 1az... vagy gaz? A népek lelép-
tek, miénk a palya! A cinkelt kockak-
nak koszonhetéen kénnyedén nye-
riink, raadasul jaték kozben feltlinik
egy nészemely is (Dewmi Moore - va-
lahonnan ismerds...), aki kihiv minket
egy parti Strip Liars Dice nev(i mo-
kas jatékra. Ez valami olyasmi, mint-
ha a vetkdzo-pokert kereszteztak vol-
na az kis hazankban “Bars” néven
koz(?)ismert kockajatekkal. Nem
akarjuk hosszadalmasan magyaraz-
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ni a dolgot, Dewmi majd (gyis megta-
nit ra, ha valaki mag nagyon béna len-
ne az visszatolti néhanyszor a jatékal-
last. Miutan az utolsé négyzetcentimé-
ternyi ruhdt is lenyertik a hélgyrdl, Larry
felhérpinti maradék italat, és... na ezt
nem kellett volna. A pidba
tett tablettatol némi halluci- #
nacidink lesznek, majd Larry
megprobal egy szal fltykés-
ben észrevétlendl vissza- =
osonni a kabinjéba - persze |
nem sikerll neki... Ezajele- ¥ -
net egyébként a jaték soran |
vagy fél tucatszor megis- wie
métlédik, hol a takaritondvel
sikertl dsszefutni, hol egy
apacaval, de lesz még 6vodas-csoport,
japan turistdk, a CNN hiraddsai, meg
minden.

A LoveMaster 2000 verseny

Na ez egy érdekes vetélkedd. Nagyja-
bdl arrél szdl, hogy ki birja tovabb
szusszal. Hogy mit? Hat, azt, amirél a
Larry-jatékok altalaban szdlni szoktak.
Szegeny Larry mindossze ket pontot

ér el a gépen els probalkozasra, igy
hat szégyenszemre meg kell kérniink
valakit, hogy ugorjon be helyettiink. A
megfeleld ember a kényes feladatra a
kényvtaros néni lesz, aki ugyan elég
priidnek néz ki igy elsé latasra, de majd

behaldzzuk, aztan hajajjajj... Kezdjik
a mokat a medenceénél, ahol a Drew
Baringmore névre hallgatd nudista jel-
legl nészeméllyel kdthetiink isme-
rettséget. Eleinte nem nagyon akar
széba 4llni veliink, menjink hét el a
kényvtéarba, ahol a polcokon sorakozd
kényvek attanuimanyozasa utdn mar

| elég intellektudlisak le-
| sziink egy kis bajcsevely-
hez valami elsé vilag-
habords kétfedelli repll6-
gépekrdl. Késdbb kiderl,
hogy a leanyzé nem is
igazi nudista, csak elve-
szitette a bdrondjét az
. Osszes ruhajaval, és hat
ha megkeresnénk neki,
akkor nagyon halas len-
© = ne, meg miegymas (Larry
figyelmét elsdsorban a

miegymas koti le). Nosza, keressiink
bérondét! A poggyasz a hajofenékben
levd raktarban van, ahova viszont -
kulcs hijan - nem tudunk bemenni.
Peggy-vel, a takariton6vel beszélve (na
& se egy semmi figural Erdemes eldu-

malgatni vele a vilag
dolgairdl...), kiderl,
hogy a kabinos fickdnal
van a kulcs, & viszont
a személyzeti szoba
széfje mogott rejtdzik. A széf kombi-
nacidja 38-24-36 (ez inch-bdl cm-be &t-
szamolva 96-60-90, ami elég korrekt
méret), az info természetesen Peggy-
t6l szarmazik. A kimondhatatlan nev(i
kabinos nem adja ide a kulcsot, viszont
égetd szilksége lenne
h 4 egy ltlevélre. OK, semmi
A probléma. Kerjlink a ficko-
P 16| egy fényképet, majd
e | ‘ ugorjunk vissza a konyv-
| tdrba, kérdezziik meg a
| kdnyvtarosnét mondjuk
(rarrdl, hogy Fluffy Fluffy
Bun Bun (akarmilyen méas
hilyeség is jé, lényeg,
hogy ne értse a prog-
ram), és amig Vict-
oriana szamitégép-
peI ugykodlk csorjuk el az asz-
talrél a ragasztot. Most gyart-
sunk Photo ID-t a hitelkar-
tyankbdl, a ragaszto, és a
fénykép segitsegével. Ezt ad-
juk oda a portan az ellenszen-
ves figuranak, és cserébe
megkapjuk az Utlevelinket,
amit viszont odaadunk a
kabinosnak. Némi -~

kozjaték utén (@ .7
kabinos kisebb pi- Rl
rotechnikai bemu- ™~

taté kdzepette

)

ey o

fustté valik) magunkhoz vehetjik a
pogayaszraktar kulcsét. A raktar egy
“kicsit” nagynak tlinik, de szerencsére
egybdl magtaléljuk Drew bérondjét. Ezt
mindjart vissza is adhatjuk a jogos tu-
lajdonosanak, aki halabol bekdltdzik a
kabinunkba és ott vége-hossza-nincs
zuhanyozasba kezd. Sebaj, a lényeg,
hogy a medence mellett otthagyta a
konyvét, amit eddig olvasgatott (vala-
mi olcsé porné-novella), amit mi
zsebrevagunk, és mig a konyvtarban
ismét eltereljik Victorian figyelmét az
elébbi triikkel, kicseréljik az 6 konyvét
Drew-éral A teljes hatés kedvéért a régi
kényvrdl szedjlik le a boritéjat, és ebbe
tegylk bele az Ujat. Gyorsan hizzuk
el a csikot, majd kis id6 elteltével joj-
jink vissza. Whoa! Min&(ségi) valto-
zas! Témanak dobjuk fel mondjuk az
iddjarast (elég sablonos, az igazan
mend a zene lett volna: “Beszélges-
stink a zenérdl! <khm>tal mar zongo-
ran?"),
meglesz
az ered-
I ménye.
. Victorian
| annyira
belejon a
dologba,
hogy szi-
vesen
vallal he-
lyettiink
egy(-két-szaz) menetet a LoveMaster
2000 gépen, igy ezt a versenyszamot
is magabiztosan nyerjik.

A patkédobald verseny

Na ez még egy ritka nagy okossdg. Fo-
gunk egy karét, és beleszurjuk a fold-

be, aztan odébb-ballagunk egy hisz-

huszondt métert, és az éppen nalunk
levd Iopatkot jo nagy svunggal elhajit-
juk. Namost: az a jo, ha a patké minél
kdzelebb a kardhoz ér féldet. Ha pont
a kardra esik ra, az blackjack, és min-
dent (t. Talan mondanunk sem kell,

- hogy Larry abszolat

=\ antitélentum a dologhoz,
szoval megint csalnunk
kell. Nem lehet nem ész-
revenni, hogy a kaszino
bejaratanal, az 6sszedolt
szobor felett egy hmmm...
legyen mondjuk képzdd-
meény - 16g ki a plafonbdl,
pont a patkodobalds hely-
szin alatt. Ez annyira egy-
ertelmiien adja magat,
hogy szinte biztos, hogy
csak atverésrol van szo.
Esetleg Sierraék pont
arra jatszanak, hogy mi
erre gondolunk, és mégis
ez a megoldas kulcsa.

Vagy pont ebben bizva mégsem az.
Vagy... <vagas>. A pezsgéfiirdénél ta-
lalkozhatunk Juggs-ékkal, akik egy
anya-lanya felallast country-egyiittes,
dsszesen Ggy 300 cm-nyi mellbdség-
gel... Sajnos azonban nem tudnak fel-
Iépni a hajon, mert nincs megfeleld
hangulatvilagitas a szinpadnal. Sem-
mi probléma, hangulatunk mar van, csi-
nalunk hozza gyorsan vilagitast is! A
konyhaban az al-siiltmalac felél lopjuk
ki a hésugarzo-lampat, ez megfeleld-
nek latszik ahhoz, hogy a szinpadot in-
tim félhomalyba boritsa. Menjiink a
szinpadhoz, és a csapostdl kérjlink egy
lime juice-ot (valamire-csak-jé-lesz ala-
pon), és egy gigantic erection fedd-
nev( koktélt (hehehe... vajon mi lehet
benne?), amig a ficko keveri a [6tyit (el-
végre egy gigantic erection nem (min-
denkinek) jon dssze egy pillanat alatt),
belopézhatunk Juggs-ék 6ltézéjebe. A
nagy piros gombot nyomjuk meg, a de-
zodort pedig cseréljik ki a sajatunkra
(a kabinunkbdl). Eme nagyszabasu ak-
cionknak készdnhetben a szinpadot
megvilagitd l[Ampa immar Larry j6 150
cm-es fizikuma szamara is elérhet6

magassagba keril.
Csereljik ki a lampat
amalacsiitébdl eltulaj-
donitott masikra, majd
egy Ujabb gigantic
erection-triikk révén
menjtink vissza az 6l-
t6z6be, és a piros gomb segitségével
hizzuk vissza a lampat eredeti magas-
sagaba. Minden készen all tehat a bu-
lira! Mikor legkbzelebb erre jarunk, mar
javaban tart a koncert, de szerencsére
semmir6l sem maradunk le (sét...). Mi-
utan feldltoztiink, térjlink vissza ismét
a tett szinhelyére, és a porig rombolt
szinpadrol szedjlink 6ssze minden
hasznosithatot, ami esetiinkben egy
taviranyitot és egy szijat takar. llyen
univerzalisan felszerelkezve mar me-
hetiink is patkodobaini (Eg_yebként ha
a szinpadhoz a késdbbiekben ujra
visszatérlnk, ott egy Bill Clinton-fazo-
nu figurat talalunk, aki vége-hossza
nincs Al Gore-vicceket mesél. Sajnos
a poénokat marhdra nem értettiik, de
ez betudhatd sekélyes angoltudasunk-
nak, és az amcsi belpolitikdban vald



jarat-
lansa-
gunknak). A

patkddobadlés gé-
pet a kévetkez6 mo-
don tudjuk meghdilyiteni: masszunk fel
az 6sszeddlt szobor allvanyzatara, és
a plafonbol kilogo izére koss(ik ra a szi-
jat. Ennyi. Valahogy a taviranyito is be-
lejétszik a dologba, hogy hogyan, és
hogy ennek igy konkrétan mi értelme
van, azt ne kérdezzétek (véletlendl jot-
tlink ra). Na mindegy, lényeg az, hogy
mindenkinek bebizonyitottuk : Larry
Laffera legjobb patkddobald a széles
nagy pusztaban. Ja, a kartyankat a
kentaurszobor se... hm, alfelébe kell
dugni a gy6zelem hitelesitéséhez.

A f6zéverseny

Ohd! Végre egy Ujabb jaték, amelyben
kiélhetjlik pervez konyhaféndki vagya-
inkat... izé, azazhogy f6z6cskézhetiink
egy jot (Pizza Tycoon rulezl). Az ab-
szollit megabrodf receptjét a konyha-

e AN taldljuk, ahal

csomagolépapir-

hod-sajtpastétom
. - hmmm, elég el-

remisztéen hang-
;| zik,nemde? Atat-
® ban levé hod-
% terrarimbdl tudunk

| tejet szerezni
(nem art, ha vala-
miben tudjuk tarol-

- egy fazék a konyhabdl erre pont
megfelel), ezt vigylk vissza a konyha-
ba, és csinaljunk beldle sajtot a nagy-
szer(i CyberCheese 2000 rendszer se-
gitségével (a jatékban egyébkénk szin-
te minden Cyber és 2000 (ezt tok jél
bele lehet épiteni az
ember hétkdznapi
szokincsébe a nem-
teljesen-tokéletesen-

miikodo dolgok jel-

lemzésére, pl.
Cyber-Win-

jan. Venezuelai

dows 2000, Cy-
APEH 2000, vagy a

kedvencem a CyberHatosVil-
lamos 2000 - Hancu) ). Hagyjuk egy
kicsit pinenni a félkész remekmivet, és
nézzlnk vissza a kabinunkba, hatha
Drew mar végzett a zuhanyozassal.
Persze nem végzett, de egy picit meg-

surgethetjik: a fedélzetrSl nydljuklea -

tlizoltofecskendtt, és kossik ossze a
zuhanyzo lefolydjat a budi-talgtéﬂyal

Egy finom mozdulattal lehuzzuka WC-
t, és... egy Gjabb. né keriil Larrykepze-
letbeli, “Majdnem megvolt, de
elba<khms...ltaztam a lehetdséget’ fel-
iratd hosszu-hosszd listajéra. Vegyiik
fel a zuhanyzoban Drew hilt helyét ki-
hangstlyozando itt maradt moszatot,

és hajitsuk bele a kész(il6 konyhamii-
vészeti remekiinkbe. Ontsiik bele még
a lime juice-t, és a fedélzeten a fardl
szedett furcsa gylimdlcsot. Még vala-
mi kis extra kell bele, ez pedig a Dewmi
szobdjabdl zsékményolhaté “orgasmic
powder”. A késsel adjunk valami hoz-
zavetélegesen emberhez méltd format
a foodnak, aztan mutassuk be a cuc-
cost a zs(irinek, és reméljik a legjob-
bakat...

A bowling-verseny

A kabinos fické szobajaban a szello-
z6racsot a csavarhuzoval eltavolitva
Ujabb érdekes helyszinre jutunk. Tok-
sOtét, és mindenféle izgalmas hangok
- egy Larry Laffemek ennél joval keve-
sebb is elég azt hinni, hogy valami or-
gia kdzepébe cséppent. Vetkézzink le,
és... hat addig nyert, hogy orgia, csak-
hogy itt a gyomor és az izlel6bimbok a
fGszereplok, nem pedig mas - neme-

sebb - szervek. Vak Edesség-

9 Késtolo Party... micsoda hi-

lyeség! Larry-t az els rész
ovszer-vasarlos jelenete

ota kb. szazez-
redszer nevezik
perverz diszno-
nak (Most azért,
mert a villany fel-
kapcsolasakor
épp a sltemé-
nyes asztalon
allt ték pucéron?
Micsoda prid
népség!). Kabi-
nunkba megszé-
gyendilve vissza-
térvén viszont kellemes meglepetés fo-

_gad... Miutdn Anette mint aki jl végez- ]
z megtudjuk Anette kabinjanak a szamat.
Lan

olgat, tavozott, vegyik magur
‘azitt "felejteﬂ” kendgjét. A szem
tibol vegyiik fel a vazelint, és kenjik

be vele a kendét (wow! Most mar iga-

zan trutymos lehet...). Van meg egy
helység a hajéfenékben, ahol nem jar-
tunk, €s ez pont a bowlingpalya alatt
helyezkedik el. Nyissuk.ki a kis szek-
renyt, és a babukat fujjuk be Juggs-ék
dezodo-raval. Itt az id6, hogy a gon-
dos elGkészi-tés
j utan kimenjink a

# bowling-palyara. A
1 rozmar fejénel kell a
> kartyat érvényesite-
ni. A golyét kenijilk
bssze a trutymos
kendénkkel, majd
csinaljunk gy, mint
aklt egyaltalan nem
lep meg a “kirobba-
no” siker...

| A végkifejlet

Megnyertlik hat a hat versenyt, de a°

végso beteljesiilés el6tt még akad né-
hany elintéznivalonk. Menjiink vissza
a nagy zabalas rosszemleki helyszi-
nére, ahol az egyik szék alatt egy biz-
tositasi kdtvényt lelliink. Ahd, ez biztos
Anette-é, de 6 vajon hol lakhat. A por-
ta el6tti telefonrdl hivjuk fel Anetfte-et.
Az ifju férj (méretei: 90-200-40, azaz
90 éves, 200 milliéja van, és 40 fokos
laza...) veszi fel, és gyorsan el is kiild
melegebb éghajlatra. Menjlink oda a
recepcidhoz, és érdeklddjiink a szam-

_ lankirént. Ha egyedil maradtunk, ves-

sink egy pillantasat a telefonra, nyom-
juk meg rajta a piros gombot, és maris

mar alig varja az estét, amikor is
elindul becserkészni a nét... persze
megint balul sl el egy-két dolog, az
oregur véletlenil meghal, Anette pedig
rongyos 500.000. dollarral szurja ki a
szemiinket az egymilliardos életbizto-
sitasi papirért cserébe.

Menjlink a kapitany kabinjahoz, kopog-
junk be, majd az utolsd pillanatban, mi-
kor mar reményeink kartyavarként lat-
szanak 0sszeddlni, lobogtassuk meg
a félmillié dollart. Es az egész marha-
sag betetézeseképpen a az end-
sequence alatt a teljes hajét jdl elra-
bolja egy Independence Day-bél
ittmaradt UFO, Ugyhogy reszkessetek!
Lesz Larry 8...!

Al Lowe megint a szokasos Larry-mi-
néséget hozta... Oriasi grafika, nagy-
szer(i hang (ajanljuk a feliratozds nél-
kil jatékot angolul tanuldknak (jo nyelv-
gyakorlas) és agyilag alultapoltaknak
(akik nem taldljak meg a Game me-

~ niit, ahol a feliratot be lehet kapcsolni),
- ragyog0 jatek... Mi kell ennel tiibb? Na
[0, lehetett volna egy kicsit hosszabb,

egy kicsit nehezebb, és lehetett volna
benne tébb né... de akkor mi maradt
volna a nyolcadik részre???

Ui.: Legjobb az egészben a
CyberSniff 2000 rendszer, amit garan-
taltan nem tartalmaz a kaldz-verzio...

HANCU/H2-Ohhh Team

Minimum hardver: 486DX2-66,
8MB RAM, 2x CD-ROM,SB/GUS

Kiadé: Sierra
Tesztpéldany: Mixim Kift.

Grafika: EIEN FHEE
Hang: HEEE [Esilas] |
Design: HEEE HEE
IQ: EEEE EEEE
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Kérje részletes arlistan

; (
Az arak az AFA-t nem ta

| ABGDYE-T100

FDD 1MB 83Tr|064V+ PCI VGA, GVC 14~ color SVGA NI LR momtor, 102
gombos HUN/US billentytizet, mini torony/desktop haz

TGIE HDD

107.540.-

1.2G[E HDD

, 1.44MB

109.540,- 112.540,-

| Al BlBE-100

120.870,-

122.870,- 125.670,-

| ANMID 5l-BG-123

127.490,-

120.490,- |  132.290,-

il PentiunyToo

[niel Pentiumnies
L R P R = S R

128.490,-

GVC 14” color SVG
GVC 14” color SVG

Sunshine 14” monochro

.290,-
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jogat fenntartjuk!

wa

GVC PCMCIA ethernet vezérlé COMBO
GVC 1128 PCMCIA faxmodem

\GVC auto adapter

GVC 7555C2 P100/1GB color DSTN multlmedla noteboo
GVC 755ST2 P100/1GB color TFT multimédia notebook
GVC 753ST4 P100/1GB color TFT multimédia notebook

Acer DCS509 hangkartya
Acer General MIDI bdv.

\Mikrofon hangkartyahoz

Acer ESS1868 hangkartya  6.990,-

IDE CD drive 15.900,-
T 8x IDE CD drive 15.900,-
ony 8x IDE CD drive 17.800,-

SoundBlaster 32 PnP 17.90(
SoundBlaster Vibra16 OEM 11.80C
SoundBlaster 16 PnP OEM 11.800

D dri -
D drive 14 400 -

Steel Panthers 2.

Star General

Phantasmagoria Il.

7.992,-
7.992,- Diablo 8.792,-
9.592,- Nascar Racing 2. 8.792,-
Duke Nukem Atomic 7.992,- M.A.X. 7.992,-

5 GD=-ROM v
Dragon Lore Il.

7992 -

Termlnator 2: Skynet 7992-
Warcrat Il Deluxe
Inredible Hulk
Tomb Raider

9.592,-
7.992;'
8.792,-




